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RESUMEN

Resumen

La Infraestructura Productiva (IP) de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) coordina
la actividad productiva y brinda servicios para asegurar el correcto desarrollo y terminacion de

proyectos, productos o servicios.

Una de la las direcciones con que cuenta la IP es la Direcciéon Técnica (DT) que norma y
controla el Entorno de Desarrollo de Software en la UCI y sus arquitecturas, asi como el uso de
Estandares y Arquitecturas de Informacion. Gestionando ademas la Infraestructura Tecnoldgica

para el proceso productivo.

La mayoria de los servicios que presta la DT se encuentran automatizados a través del Sistema
de Gestién de Servicios de la DT (SIGES-DT), este no cuenta con un subsistema para la gestion
de la informacién de los servidores y las VLANs de forma eficaz.

Por lo antes expuesto esta investigacion tiene como obijetivo principal realizar el andlisis, disefio,
implementacion y validacion del subsistema para la gestién de la informacion de los servidores y
las VLANSs en los proyectos productivos en la UCI.

Para dar cumplimiento a este objetivo se sigui6 la linea de desarrollo del SIGES-DT, haciendo
uso de metodologias y herramientas que se utilizaron en su desarrollo, ademas de analizar el
negocio que tributa al levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales que debera tener
el sistema, asi como los artefactos propios del andlisis y disefio del mismo. También se realiza la
implementacion segun los artefactos resultantes de los flujos anteriores finalizando con la

validacion del resultado obtenido.

Palabras claves: sistema, gestién de servidores y VLAN.
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Introduccion

Introduccioén

Actualmente la Industria de Desarrollo de Software es una de las mas importantes que existe en
el mundo, debido a que es de las mas rentables. Esto se debe en gran medida al hecho de que
la informatizacion se ha convertido en una necesidad para el progreso de la humanidad,
ayudando a elevar la productividad y efectividad en cualquier rama que se aplica.

La Industria Cubana del Software esta encaminada a ser uno de los eslabones principales en la
economia del pais, por esta razon es por lo que se han trazado varias estrategias con el objetivo
de lograr la insercion del software cubano en el mercado mundial.

La idea de construir la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) en Cuba ha sido un suefio
del Comandante en Jefe Fidel Castro que se realiza dia a dia en el empefio de convertirla en un
centro de excelencia. Desde los primeros pasos el lider de la Revolucién ha guiado con su
experiencia y vision de futuro la edificacion de esta institucion.

La UCI es una universidad productiva, cuya mision es producir software y servicios informaticos
a partir de la vinculacion estudio — trabajo como modelo de formacion.

La produccion en la Universidad de Ciencias Informaticas se concentra en el desarrollo de
proyectos y se destacan resultados en las esferas de salud, educacion, software libre,
teleformacion, sistemas legales, realidad virtual, automatizacién, bioinformatica, procesamiento
de imagenes y sefiales, entre otras.

Promueve el desarrollo de productos y servicios informaticos en aquellas ramas donde Cuba
tiene un reconocido prestigio en el mundo a través del concurso de los mejores especialistas del
pais para lograr una solucion de calidad y de impacto internacional.

Ademas desarrolla programas de informatizacion de la sociedad cubana a través de la relacién
con entidades nacionales, los resultados alcanzados se extienden por todo el pais.

Dentro de la Universidad de Ciencias Informaticas se encuentra Infraestructura Productiva (IP).
Esta surge para coordinar la actividad productiva y brindar servicios para asegurar el correcto
desarrollo y terminacion de proyectos, productos o servicios.

Entre los servicios mas importantes se brindan los de calidad de software, arquitectura y
tecnologia, servicios legales y disefio de comunicacion visual.

La IP cuenta con varias direcciones entre ellas la Direccidn Técnica (DT) de La Universidad de
las Ciencias Informaticas que norma y controla el Entorno de Desarrollo de Software en la UCl y
sus arquitecturas, asi como el uso de Estandares y Arquitecturas de Informacién. Gestionando

ademas la Infraestructura Tecnolégica para el proceso productivo.
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La DT esta formada por un equipo de profesionales que se encargan de certificar los proyectos
productivos de la UCI en cuanto a los Entornos de Desarrollo y Arquitectura de Software, asi
como en Arquitectura y Estandares de Informacién. En cuyas tematicas se brindan servicios de
consultoria, vigilancia tecnoldgica y analisis de informacién a toda la comunidad productiva de la
UCI. Cuenta con normas de estandarizacion establecidas, garantizando la soberania
tecnoldgica. Forma parte y se colabora con una Comunidad Mundial de Desarrollo de Software
Libre.

Dentro de la DT se encuentra el Sistema de Gestion de Servicios que se encarga de la
automatizacion de la mayor parte de los servicios que brinda la direccion.

En estos momentos el proceso de gestién de la informacion de los servidores y las VLANs es
gestionado manualmente y no se cuenta con registros histéricos actualizados de los mismos.
Existen problemas con el conocimiento de la informacion referente a la ubicaciéon y detalles de

los servicios y aplicaciones que se ejecutan en los servidores de los proyectos productivos.

No existe un conjunto de condiciones extrinsecas, especializadas en la regulacién y vigilancia del
uso de los recursos de computo, necesarias para el proceso de produccién de software. Esto
conlleva a la fuga de informacion sensible en los proyectos productivos y se hace un mal uso
de las computadoras destinadas a la produccion.

La Universidad de las Ciencias Informaticas no posee un sistema informatizado, que permita
llevar la gestion de la informacion de las VLAN o cercas logicas en las diferentes areas

productivas.

Por las razones expuestas anteriormente dan lugar a que el problema cientifico a solucionar

sea: ¢Coémo facilitar de forma eficaz el proceso de gestion de informacion relacionado con los

servidores y VLANSs en la Universidad de Ciencias Informaticas?

Donde se tiene como objeto de estudio el proceso de desarrollo de software y el campo de

accion se enmarca en el proceso de gestién de la informacion relacionada con los servidores y

VLANS en la UCI.

Para dar respuesta al problema planteado se define como objetivo general: Desarrollar un

sistema que permita la informatizacion de los procesos que se llevan a cabo en la gestion de

Servidores y las VLAN en los proyectos productivos en la UCI.

Los objetivos especificos de la investigacion para dar cumplimiento a este objetivo general son:
% Identificar los conceptos fundamentales del negocio a informatizar.

K/

+» Describir los procesos del negocio identificados.
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% Realizar el analisis y disefio e implementacion de la aplicacion.
< Evaluar la solucién obtenida.

Inicialmente se parte de la siguiente hipétesis : Si se desarrolla una aplicacién que informatice
los procesos de Gestiéon de Servidores y las VLAN en los proyectos productivos en la UCI
entonces se lograra un mayor control y eficacia de la Gestién de los Servidores y las VLAN para
la produccion.

Para dar cumplimiento a las tareas propuestas anteriormente se emplean métodos teéricos y
empiricos como métodos cientificos de la investigacion.

Métodos tedricos

Analitico—sintético:  Consiste en la reconstruccion de un todo, a partir del estudio de los
elementos previamente descompuestos y revisados ordenadamente cada uno por separado.
Andlisis histérico-légico: El método histérico estudia la trayectoria de los fendmenos y
acontecimientos en el devenir de su historia. EI método légico investiga la existencia o no de
leyes generales del funcionamiento y desarrollo de los fendmenos. EI método ldgico requiere
apoyo del método histérico para descubrir la existencia de leyes fundamentales de los
fenémenos basados en los datos que va proporcionando este Ultimo, para despojarse de toda
posibilidad de generar razonamientos especulativos.

Métodos Empiricos

Observacioén: Es el primer procedimiento de caracter empirico, en el cual pueden distinguirse el
objeto, el sujeto, los medios y las condiciones de la observacién. Ademas del sistema de
conocimientos a partir del cual se formula la finalidad de la observacién y se interpretan los
resultados de ésta.

Entrevista: Se define como un método empirico complementario de investigacion del cual se
obtiene informacién amplia, abierta y directa de forma oral durante una conversacion planificada

entre el entrevistador y los entrevistados.

La investigacion esta formada por tres capitulos donde se abarcan los siguientes temas:

En el capitulo 1: Se expone la fundamentacién tedrica del trabajo, abordando todos los
elementos tedricos que sustentan el problema cientifico, el objetivo del trabajo y se realiza un
analisis de las tendencias de las tecnologias y metodologias actuales en el desarrollo de
software. Se fundamentan las tecnologias y herramientas con las cuales se debe desarrollar el

sistema, asi como la metodologia mas adecuada para guiar el desarrollo del mismo.
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En el capitulo 2 : Se exponen los requisitos funcionales y no funcionales del sistema propuesto
para la Gestion de Servidores, ademas de hacer referencia a los actores vinculados a los
procesos que se definen. Se detallan ademas los artefactos generados durante las 4 fases que
define RUP como metodologia de desarrollo a utilizar, prestando especial atencion en las

descripciones de los casos de uso.

En el capitulo 3: Se desarrollan los artefactos pertenecientes a los flujos de trabajo andlisis,
disefio, implementacion y pruebas, digase diagramas de clases, diagramas de interaccion,
disefio de la base de datos, modelo de despliegue, diagrama de componentes y modelo de

pruebas.




Capitulo 2. Solucion Propuesta

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccion

Durante el desarrollo del presente capitulo se abordaran diferentes temas como los sistemas de
Gestion de Servidores y VLAN asi como los principales conceptos asociados al dominio del
problema. También se realizara un estudio de las Metodologias de Desarrollo de Software,
Lenguajes de Programacion, Sistemas Gestores de Bases de Datos, Estilos y Patrones
Arquitectonicos, Entorno Integrado de Desarrollo y Lenguaje de Modelado mas utilizados
actualmente en el mundo y en nuestro pais que permitiran hacer una correcta seleccion de los
mismos para la posterior implementacion del sistema. A partir de todos estos elementos se
desarrollara la investigacién, haciéndose mas sencilla la comprension de los temas que seran
abordados en lo adelante.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema
Para mejor entendimiento y desenvolvimiento de las areas tematicas que se abordaran en el
presente trabajo, se mostraran una serie de conceptos identificados durante la investigacion

realizada.

1.2.1 ¢Qué es un servidor?

Un servidor es un tipo de software que realiza ciertas tareas en nombre de los usuarios. El
término servidor ahora también se utiliza para referirse al ordenador fisico en el cual funciona
ese software, una maquina cuyo proposito es proveer datos de modo que otras maquinas
puedan utilizar esos datos. (1)

En una red, se denomina servidor a una computadora compartida por multiples usuarios. Existen
servidores de archivos, servidores de impresion, etc. Los servidores son computadoras de gran
potencia que se encuentran a disposicion de los usuarios. (2)

Un servidor es una computadora que forma parte de una red y que provee servicios a otras
computadoras, que reciben el nombre de clientes.

1.2.2 (;Qué esuna VLAN?
Una VLAN (red de area local virtual o LAN virtual) es una red de area local que agrupa un

conjunto de equipos de manera légica y no fisica. (3)

1.2.3 ¢Qué es un Sistema Informatico?
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Segun Andrés Berdasco Blanco un Sistema Informatico es el conjunto formado por elementos
hardware y software que constituyen los recursos a los cuales llegan las peticiones de los
usuarios para ser atendidas, en otras palabras se puede decir que es uno o varios ordenadores
con un sistema operativo y con los programas necesarios por los usuarios. (4)
Es aquel sistema que se encarga del manejo de informacion en la computadora, a través de la
cual el usuario controla las operaciones que realiza el procesador.
Los sistemas informaticos se deben mirar desde diferentes puntos de vista:
% Para una organizacion un sistema informatico puede ser un departamento, con recursos,
gue esta a disposicién de la organizacion.
« En el mundo de la informética: es un conjunto de servidores, redes y terminales de
trabajo para "hacer software".
+ Para los usuarios es una herramienta mas que les da la organizacion a la que pertenecen
para mejorar el funcionamiento de sus tareas.
Después de una investigacién sobre los sistemas informaticos; se define que un sistema
informatico es aquella unién que se concibe entre los programas y los componentes fisicos,
ofreciéndoles respuestas a aquellos usuarios que han hecho de una forma u otra cierto pedido.

1.3 Sistemas de Gestion de la Informacién

En la era de la informacion, de la explosion de sus tecnologias, se vive la etapa en la que la
humanidad ha alcanzado un desarrollo imprevisible. Se habla constantemente sobre la sociedad
de la informacion, es visible el paso de las sociedades industriales a las posindustriales y del
conocimiento, donde el factor esencial de progreso es el conocimiento. Esta nueva sociedad, con
organizaciones basadas en el aprendizaje, cuyo capital mas preciado es el ser humano, se
sustenta en un desarrollo tecnoldgico sin precedentes, es el punto en el cual las grandes
compaifias planifican sus productos en funcién de la gestién del conocimiento y de la viabilidad
para su obtencién.

En este contexto, debe entenderse que las tecnologias de informacion y las telecomunicaciones
no son mas que un medio para transmitir y gestionar datos, informaciéon y conocimiento, el
conocimiento es factor fundamental para la creacion de riquezas.

Una institucion de informacion es una organizacion del conocimiento, que mediante un conjunto
de procesos, gestiona las capacidades, provee a los equipos de trabajo con recursos para la
solucion de los problemas de forma eficiente en el menor tiempo posible, con el objetivo final de
obtener ventajas competitivas sostenibles en el tiempo y de aumentar las ganancias. En este
sentido, Gilberto Sotolongo expresa que "la gestion de la informacion se ocupa de los resultados
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finales, no solo de citas y localizaciones". (5) Fernandez-Molina lo corrobora cuando afirma que
los profesionales de la informacion y sus instituciones son un factor indispensable para la
permanencia de la organizacion en el mercado. (6)

La informacion es un elemento fundamental para el desarrollo, con el paso de los afios, la
gestién de la informacion ocupa un espacio mayor en la economia de los paises a escala
mundial.

La gestion del conocimiento es la gestion de los activos intangibles que aportan valor a la
organizacion al momento de obtener capacidades y competencias esenciales distintivas.

Las estrategias actuales para la gestion de la informacién y el conocimiento deben responder los
nuevos tipos de demandas, resultantes de la aparicién de tendencias gerenciales mas modernas
en las organizaciones. En la creacién de los nuevos sistemas de gestion de la informacién es
imprescindible considerar las fuentes de datos, documentales y no documentales, los sistemas
informaticos, la cultura de informacién, los modelos de comunicacién, entre otros elementos.
Segun los requerimientos de los procesos internos de trabajo y los flujos de informacion propios,
todos ellos deben propiciar la gestion del conocimiento organizacional y la implementacion de
sistemas de gestiéon de la calidad para la evaluacion de los resultados y los proyectos de la
institucion. Se requiere, ademas, de la incorporacion de nuevos valores a los productos y
servicios de informacién, asi como de una diseminacién muy bien dirigida, con el fin de que ellos
lleguen a aquellos individuos y secciones cuya actividad de generacion o aplicacion del
conocimiento y de toma de decisiones es mas importante para la empresa.

La informacion es un agente importante en la modificacion de las conductas existentes en la
organizacion, su correcta gestion es una herramienta fundamental para la toma de decisiones, la
formacion del personal, la evaluacion de los productos, la determinacion de los errores y el
control de los procesos. La informacién es un recurso vital para el desarrollo de la organizacion.
El caracter intangible de la informacién ha hecho que muchos directivos de la organizacién no

inviertan los recursos suficientes para las actividades de informacion.

1.4 Tendencias y tecnologias actuales

1.4.1 Estilos y patrones arquitecténicos

1.4.1.1 Estilos Arquitectonicos.

Segun lo expuesto por Mark Klein y Rick Kazman en el afio 1999, “un estilo arquitecténico es
una descripcion del patrén de los datos y la interaccién de control entre los componentes, ligada
a una descripcion informal de los beneficios e inconvenientes aparejados por el uso del estilo”.
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Los estilos arquitecténicos, afirman, “son artefactos de ingenieria importantes porque definen
clases de disefio junto con las propiedades conocidas asociadas a ellos”. (7)

1.4.1.2 Patrones Arquitectonicos.
Se entiende por patrén de arquitectura de software la descripcion de un problema particular y

recurrente del disefio, este surge en un contexto especifico representando un esquema genérico
y probado de su solucion. Existen numerosas clasificaciones y definiciones de diversos autores.
A continuaciéon se argumentan algunos de los patrones de arquitectura mas utilizados en la
actualidad.

1.4.1.3 Arquitectura Cliente-Servidor
Pertenece a la clasificacién de estilos jerarquicos definida por Roy Fielding donde se consideran

los estilos que incluyen alguna forma de distribucion o topologia de red. (8) Es un modelo para
desarrollar sistemas de informacion donde las transacciones se dividan en procesos
independientes cooperando entre si para intercambiar recursos, informacién y servicios. El
cliente es el proceso que inicia el didlogo y el servidor el que responde a las solicitudes. (Ver
Figura 1.1)

- Arquitectura Cliente,n’Ser'ur'fdorE
Puestos de trabajo

Cliente | E

Servidor X

Cliente i

. Cliente n

Servidor ¥

Figura 1.1 Arquitectura Cliente/Servidor
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Existen numerosos aspectos que caracterizan a esta arquitectura:

% El Cliente y el Servidor pueden desempefarse como una sola entidad y también pueden
actuar como entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes.

+ Las funciones de Cliente y Servidor pueden existir en plataformas separadas, o en la
misma plataforma.

+» Un Servidor puede suministrar servicio a numerosos Clientes en forma concurrente.

+ Un sistema de servidores realiza multiples funciones al mismo tiempo que presenta una
imagen de un solo sistema a las estaciones Clientes.

+« Los cambios realizados en las plataformas de los Clientes o de los Servidores se realizan

de una manera transparente para el usuario final.

1.4.1.4 Arquitectura en Capas
La Arquitectura en Capas pertenece a una clasificacion elaborada por Buschmann, Meunier,

Rohnert, Sommerlad y Stal. Muchos sistemas de informacion en la actualidad se basan en este
patron de arquitectura en la modalidad de dos capas (Cliente/Servidor). Estas capas pertenecen
al nivel de aplicacién y nivel de base de datos. La utilizacion de este estilo acarrea
inconvenientes como la recarga del nivel de aplicaciones lo que ha repercutido en la tendencia a

utilizar arquitectura de tres capas. (Ver Figura 1.2) (9)
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Figura #1.2 Arquitectura de tres capas.
Las tres capas propuestas por esta arquitectura son:
+» Ldgica de Presentacion: Esta es la parte del cédigo que interactia con la PC o Terminal de

autoservicio utilizada por el usuario. Se encarga de presentar el sistema, comunicar la
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informacién a los usuarios y capturarla de la interaccion usuario-sistema. Esta capa se
encarga de tareas como la disposicion de los elementos graficos en la pantalla, escribir los
datos en pantalla, manejo de ventanas y solamente se comunica con la capa de negocio.

% Lobgica de Negocio: En esta capa es donde se establecen y codifican las reglas del negocio.
Recibe las peticiones de los usuarios a través de la capa de presentacion y mediante esta
envia las respuestas solicitadas.

+» Ldgica del Procesamiento de los Datos: Esta capa se encarga del acceso y almacenamiento

de los datos persistentes en la base de datos.

Ventajas del estilo en capas.

+» Soporte de un disefio establecido en niveles de abstraccion crecientes permitiendo a los
implementadores del equipo de desarrollo el fraccionamiento de un problema complejo en
una secuencia de pasos incrementales.

% Permite desarrollar acciones de optimizacion y refinamiento.

% Suministra amplia reutilizacién ya que permite utilizar implementaciones o versiones de
una capa mientras soporten las mismas interfaces de cara a las capas adyacentes
posibilitando definir interfaces de capa estandar.

Desventajas del estilo en capas.

% En numerosas ocasiones existe extrema dificultad para encontrar el nivel de abstraccion
correcto.

« Los cambios a realizar en las capas de bajo nivel tienden a filtrarse hacia las de alto nivel,
especialmente si se utiliza una modalidad relajada.

+ La arquitectura en capas ayuda a controlar y encapsular aplicaciones complejas, pero
complica en algunas ocasiones las aplicaciones simples.

< Pérdida de eficiencia.

+ Trabajo innecesario por parte de capas mas internas o redundante entre varias capas.

1.4.1.5 Modelo-Vista-Controlador (MVC)
Segun Taylor y Medvidovic, es un estilo que pertenece a la familia de estilos de Llamada y

Retorno que enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad, pero otros autores como por ejemplo
Buschmann, lo clasifica como patron correspondiente al estilo de los sistemas interactivos. El
patrén MVC aisla el modelado del dominio, la presentaciéon y las acciones establecidas por los

usuarios en el ingreso de informacion en tres clases diferentes:
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% Modelo: El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion,

responde a requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la
vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

% Vista: Maneja la visualizacién de la informacién.

para que cambien segun resulte apropiado. (10)
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Figura #1.3 Funcionamiento del patrén MVC.

Ventajas de MVC
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% Controlador: Interpreta las acciones del raton y el teclado, informando al modelo y/o a la vista
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al Controlador.

El Controlador
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Esta arquitectura provee grandes ventajas, como la organizacién del codigo, la reutilizacion y la

flexibilidad.

+ Separa los datos de la representacion visual de los mismos.

7
0'0

Crea independencia de funcionamiento.

0.0

0.0

7
0.0

Permite el escalamiento de la aplicacion en caso requerido.

Ofrece maneras sencillas de probar el correcto funcionamiento del sistema.

Soporte de vistas multiples, debido a que no existe una dependencia directa entre la vista y

el modelo, la interfaz de usuario posibilita mostrar varias vistas de la misma informacion de

forma simultanea.
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% Adaptacion al cambio, ya que al existir nuevas necesidades por parte de los usuarios la
interfaz de usuario se ve sometida a cambios con frecuencia. Como el modelo no depende
de las vistas, facilita la adicion de nuevas opciones de presentacion generalmente sin
afectar al modelo.
Desventajas de MVC

+» Su estructura agrega complejidad al sistema.

+«+ Costos de actualizaciones frecuentes.
Patrén de arquitectura a utilizar: MVC
De los patrones arquitecténicos antes tratados se ha podido comprobar que son (tiles en la
construccién de sistemas complejos, presentando cada uno de ellos sus ventajas y desventajas.
Para el desarrollo del sistema se seleccioné el Modelo-Vista- Controlador. Esta eleccion esta
basada en las ventajas resultantes de su uso que en todo momento inclinan la balanza a su favor
aungue no se deben ignorar sus desventajas.

+» Este patrén es una guia para el disefio de arquitecturas de aplicaciones que ofrezcan una
fuerte interactividad con usuarios.

% Esta implementado por la mayoria de los frameworks web de la actualidad.

s A pesar de que el nimero de archivos a mantener y desarrollar crece de forma
considerable, la separacion entre modelo y vista consiguen un mantenimiento mas
sencillo de las aplicaciones.

1.5 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion y los entornos de desarrollo integrados tienen suma importancia
para cualquier proyecto de software pues con estos se han creado innumerables programas y
herramientas que han ayudado al hombre a controlar de una manera mas sencilla a los
ordenadores, asi como de realizar multiples tareas y actividades. Un lenguaje de programacion
es aquel que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de una maquina,
particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. En la
actualidad existe un numeroso conjunto de lenguajes que se utilizan en el desarrollo de
aplicaciones web. Estos se clasifican en lenguajes del lado del Servidor y del lado del Cliente
segun la correspondencia que exista entre su ubicacion y la arquitectura Cliente/Servidor.
Lenguajes del lado del cliente:  Son aquellos que pueden ser directamente procesados por el

navegador y no necesitan tratamiento previo.
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Lenguajes del lado del servidor : Son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible.

1.5.1 Lenguajes del lado del cliente

Entre los lenguajes del lado del cliente se encuentran JAVA, JavaScript, Applets de Java, Flash,
HTML y CSS, los dos ultimos organizan a los demas dentro de la pagina web. A continuacion se

presentan las caracteristicas mas importantes de algunos de ellos.

15.1.1 JavaScript
Este lenguaje permite interactuar con el navegador de manera dinamica y eficaz, proporcionando

a las paginas web mayor dinamismo. Es el navegador el que soporta la carga de procesamiento.
Su uso se basa fundamentalmente en la creacion de efectos especiales en las paginas y la
definicion de interactividades con el usuario.

El advenimiento de Java Script ha resuelto de manera facil y elegante la mayoria de los
problemas con que se enfrenta el disefiador de paginas web referidos a la programacion.
Sus requerimientos son relativamente sencillos, es un lenguaje cuyos coOdigos se interpretan
en el navegador del cliente, sin tener que ir y venir del cliente al servidor actualizando la
informacién.

15.1.2 Hyper Text Markup Language (HTML)

Es un lenguaje de marcado disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de
hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web. Fue desarrollado en 1990 por Tim
Berners-Lee con el objetivo de facilitar el acceso a investigaciones cientificas. Los documentos
HTML contienen dos tipos de informacion: la que se muestra en la pantalla (texto, imagenes...) y
los cédigos (tags o etiquetas), transparentes al usuario, que indican como se debe mostrar esa
informacion.

15.1.3 Cascading Style Sheets (CSS)

El origen de las Hojas de Estilo en Cascada del inglés (Cascading Style Sheets) data alrededor
del afio 1970 con el objetivo de definir un mecanismo que permitiera aplicar de forma consistente
diferentes estilos a los documentos electrénicos. Permite a los desarrolladores Web controlar el
estilo y el formato de mudltiples paginas Web de forma simultanea. Funciona a través de reglas,
gue se dividen en dos partes: un selector y la declaracion que a su vez, esta compuesta por una

propiedad y el valor que se le asigne.

Ventajas de las hojas de estilo:
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Control del disefio: Al definirse el formato de un documento electronico mediante CSS se
puede cambiar dicho formato modificando solamente la hoja de estilo. Esto permite reduccion de
tiempo y uniformidad en los procesos de disefio.

Redefinicion de etiquetas: Se declara mediante una sola linea de cddigo el formato deseado
especificando color y tamafo a las etiquetas deseadas. En caso de no utilizar CSS este proceso
seria muy engorroso.

Personalizacion: Permite definir aspectos concretos de un documento facilitando su disefio.
Maquetacion y accesibilidad: = Mayor precision al colocar los elementos en el disefio al
exceptuar el uso de tablas para la maquetacién. Esto permite un documento con un formato mas
exquisito a pesar de que el navegador no soporte CSS.

Tamafio: Se reduce el tamafio de los ficheros ya que todos los requerimientos que guardan

relacién con el formato de todas las paginas estaran en un solo archivo que pertenece a la CSS.
1.5.2 Lenguajes del lado del servidor

1.5.2.1  Active Server Pages (ASP)

ASP del inglés (Active Server Pages) es una tecnologia creada por Microsoft para el desarrollo
web. La misma estaria incluida dentro de los lenguajes ISS (Include Server Side) * de 22
generacién, por tanto se cataloga como una evolucién de los CGIl's (Common Gateway
Interface). (11)

Se pueden definir como archivos que se ejecutan en el servidor cuyo contenido puede ser tanto
HTML como cédigo de script. Soporta VBScript, Java y JavaScript. ASP no define un lenguaje de
programacion sino que define una serie de objetos de servidor, constituidos por una serie de
métodos que se pueden utilizar en actividades como acceso a bases de datos, lectura de
ficheros entre otras.

1.5.2.2 HypertextPreprocessor (PHP)

PHP del inglés (Hypertext Preprocessor), es un leguaje de alto nivel embebido en paginas HTML
y ejecutado en el servidor. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con
algunas caracteristicas especificas de si misma. La meta del lenguaje es permitir rapidamente a

la comunidad de desarrolladores la generacion dinamica de paginas Web. (12)

! Del inglés (Server Side Includes): Son directivas insertadas en paginas HTML que permiten insercién de contenido generado
dindmicamente en las paginas web.
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Dispone de multiples herramientas que permiten acceder a bases de datos de forma sencilla, por

lo que es ideal para crear aplicaciones para Internet.

Caracteristicas del lenguaje

Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que lo convierte en la

herramienta ideal para la creacion de paginas Web dinamicas: (13)

Soporte para una gran cantidad de bases de datos entre las que se encuentran: MySQL,
PostgreSQL y Oracle.

Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF
(documentos de Acrobat Reader) hasta analizar cédigo XML.

Ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dinamicas de la Web de facil
programacion.

Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cddigo desarrollado en otros
lenguajes.

Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de cédigo abierto,
PHP goza de la ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de
funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.

El codigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones del lenguaje para ampliar

las capacidades de PHP.

Ventajas que proporciona la utilizacion del lenguaj e PHP

Es un lenguaje multiplataforma.

Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan
en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y Postgres.

Posee una amplia documentacion en Internet, incluyendo una gran variedad de ejemplos y
de ayudas.

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

Permite las técnicas de Programacion Orientada a Obijetos.

Permite crear los formularios para la Web.

No requiere definicién de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel, facilitando un
poco la programacion.

En PHP los scripts del lado del servidor se insertan dentro del c6digo HTML. Es gratuito y
multiplataforma, y estd ampliamente difundido en el mundo entre la comunidad de

programadores.

Frameworks en PHP
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Un framework es una estructura de software que esta formada por diversos componentes

personalizables que se pueden configurar y adicionar elementos para el desarrollo de una

aplicacion. Su utilizacién fomenta la reutilizacion de cddigo, promueve buenas practicas de

desarrollo y proporciona una reduccion de tiempo en los procesos de desarrollo.

Symfony

Symfony es un framework que optimiza el desarrollo de aplicaciones web. Su objetivo es

acelerar la creacién y mantenimiento de aplicaciones web sustituyendo las repetitivas tareas de

codificacién para lo cual proporciona varias herramientas y clases. Es facil de instalar en

cualquier configuracion, sélo es necesario Unix o Windows con un servidor web y PHP instalado.

Es compatible con la mayoria de los sistemas de bases de datos. Esta desarrollado en PHP 5y

publicado bajo una licencia de software libre. (14)

Principales caracteristicas

+» Facil de instalar y configurar en la mayoria de las plataformas.

+ Es independiente del sistema gestor de bases de datos.

% Fomenta las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

% Cadigo facil de leer que permite un mantenimiento muy sencillo.

+ Facil de extender, permitiendo su integracidn con librerias desarrolladas por terceros.

Entorno de desarrollo y herramientas: Este framework contiene diferentes entornos de

desarrollo y varias herramientas que posibilitan la automatizacion de las tareas que son comunes

a la ingenieria de software para desarrollar aplicaciones:

“Las herramientas que generan automaticamente codigo han sido disefiadas para hacer
prototipos de aplicaciones y para crear facilmente la parte de gestion de las aplicaciones.

+ El framework de desarrollo de pruebas unitarias y funcionales proporciona las herramientas
ideales para el desarrollo basado en pruebas (“test-drivendevelopment").

+»La barra de depuracion web simplifica la depuracion de las aplicaciones, ya que muestra toda
la informacién que los programadores necesitan sobre la pagina en la que estan trabajando.

“La interfaz de linea de comandos automatiza la instalacion de las aplicaciones entre
servidores.

+» Es posible realizar cambios "en caliente" de la configuraciéon (sin necesidad de reiniciar el
servidor).

+» El completo sistema de log permite a los administradores acceder hasta el Ultimo detalle de las
actividades que realiza la aplicacion.

¢ Por qué utilizar Symfony?
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% Es adecuado para proyectos de gran envergadura y que contengan algun grado de
complejidad.

% Posee calidad en el cédigo fuente y cuenta con gran documentacion disponible.

% Sus herramientas y clases proporcionan una reduccion del tiempo en el desarrollo de una
aplicacion web compleja.

% Implementa el MVC.

+ Implementa las tareas que son comunes en el desarrollo web fomentando la reutilizacién.

1.6 Entorno Integrado de Desarrollo (IDE).

1.6.1 Zend Studio.

Zend Estudio es un programa de la compafia Zend, impulsores de la tecnologia de servidor

PHP, orientada a desarrollar aplicaciones web, en lenguaje PHP. El programa, ademas de servir

de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan desde la

creacion y gestion de proyectos hasta la depuracién de cédigo.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido como

otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con relativa

facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el desarrollo

de las versiones de este Ultimo sistema se retrase un poco mas.

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y

las del servidor. Las dos partes se instalan por separado, la del cliente contiene el interfaz de

edicion y la ayuda, permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar

de toda la potencia de la herramienta de depuracion habra que disponer de la parte del servidor

que instala Apache y el médulo PHP o, en caso de que estén instalados, los configura para

trabajar juntos en depuracion. (15)

Si se desea aumentar la productividad en los desarrollos PHP no cabe duda que este programa

puede resultar Gtil y prestar gran ayuda en la realizaciéon de los mismos ofreciendo un entorno

agradable y funcionalidades que simplifican el trabajo y optimizan el resultado. Todas las

opciones que dispone estan pensadas con acierto por personas capacitadas que conocen a

fondo la tecnologia. Zend Studio incorpora suficientes ayudas como para que su utilizacion sea

confiable y resulte idoneo para desarrollar aplicaciones Web.

1.6.2 Eclipse
En la web oficial de eclipse, se define como "An IDE foreverything and nothing in particular”(un

IDE para todo y para nada en particular). Eclipse es en el fondo, Unicamente un armazén sobre
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el que se puede montar herramientas de desarrollo para cualquier lenguaje, mediante la
implementacion de los plugins adecuados.

La arquitectura de plugins de Eclipse permite ademas de integrar diversos lenguajes sobre un
mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar Gtiles durante el
proceso de desarrollo como: herramientas UML, editores visuales de interfaces, ayuda en linea
para librerias, entre otros. Existen versiones de Eclipse instalables para cualquier plataforma que
incluyen el codigo fuente y los plugins mas habituales.

Una de las caracteristicas mas curiosas del IDE Eclipse es el modo en que se compilan los
proyectos. No existe en Eclipse ningun botdn que permita compilar individualmente un fichero
concreto. La compilaciéon es una tarea que se lanza automaticamente al guardar los cambios
realizados en el cadigo.

La principal diferencia entre un simple editor y un buen entorno de desarrollo es que este se
integre con una buena herramienta visual para depurar los programas escritos. Eclipse incluye
un depurador potente, sencillo y muy comodo de utilizar. Permite de una forma muy simple,
generar automaticamente la documentacion del propio proyecto.

Eclipse ofrece servicios que permiten el trabajo entre desarrolladores de forma mas eficiente y
sincronizada, pues cuenta con las tareas, que posibilitan una comunicacién directa entre los
miembros del equipo, permitiendo dar érdenes de trabajo de manera online en forma de correo

electrénico. Esta opcion hace de Eclipse un IDE ideal para el trabajo en equipo.

1.6.3 NetBeans

En la web oficial de NetBeans se define como un entorno de desarrollo para que los
programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java
pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un numero
importante de médulos para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE es un producto libre y
gratuito sin restricciones de uso.

NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de usuarios, una
comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo.

NetBeans permite crear aplicaciones Web con PHP 5, un potente debugger integrado y ademas
viene con soporte para Symfony un gran framework MVC escrito en PHP. Al tener también
soporte para AJAX, cada vez mas desarrolladores de aplicaciones LAMP o WAMP, estan

utilizando NetBeans como IDE.
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1.7 Metodologias de Desarrollo del Software.

Los procesos de desarrollo son el modo de trabajar eficientemente para evitar catastrofes que
llevan a que un gran porcentaje de proyectos se terminen sin éxito. El objetivo de un proceso de
desarrollo es elevar la calidad del software (en todas las fases por las que pasa) a través de una
mayor transparencia y control sobre el proceso.

Grady Rumbaugh? dio la siguiente definicion:

“Una metodologia de ingenieria de software es un proceso para la produccién organizada del
software, empleando para ello una coleccion de técnicas predefinidas y convencionales en las
notaciones. Una metodologia se presenta normalmente como una serie de pasos, con técnicas y
notaciones asociadas a cada paso. Los pasos de la produccién del software se organizan

normalmente en un ciclo de vida consistente en varias fases de desarrollo”. (16)

Para tener un proceso de produccién de software con el menor nimero de fallos, adecuado a las
necesidades del cliente y entregar a tiempo el producto, la produccién de software debe

convertirse en un proceso disciplinado.

Una metodologia de desarrollo de software define qué, cuando, y como alcanzar un determinado
objetivo. Esta debe ser capaz de servir como guia para todos los participantes (clientes,
usuarios, desarrolladores y directores ejecutivos), evolucionar durante muchos afios permitiendo
limitar su alcance en un momento del tiempo dado a las realidades de la tecnologia,
herramientas, personas y patrones de organizacion.

Se puede decir que, una metodologia de desarrollo de software guia a los desarrolladores, a los
que les brinda métodos y herramientas, proporcionandoles una ayuda muy importante e
indispensable para que el producto final posea las funcionalidades requeridas por el cliente y que
cumpla con las necesidades del mismo y del usuario final, es una secuencia de actividades
organizadas y bien pensadas que transforman los requisitos del cliente en el producto final.

En el mundo existen diferentes metodologias que son usadas para realizar el analisis de un
software, entre ellas se encuentran las metodologias tradicionales y las metodologias agiles. Las
metodologias tradicionales se centran en el control de los procesos estableciendo actividades
involucradas como: los artefactos que se deban producir y las herramientas que se deben usar;

sin embargo las metodologias agiles se centran en otras dimensiones como el factor humano o

2 Cientifico de la computacién y metodologista que escribié varios libros sobre UML y RUP junto a Ivar Jacobson y Grady Booch.
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el producto de software dandose mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente y al
desarrollo incremental del software con iteraciones cortas.
Algunas de las metodologias mas usadas en la actualidad son:
+« Rational Unified Process.
% Extreme Programming.
% SCRUM.
« Crystal.

1.7.1 Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP es una metodologia pesada, esta basada en una notacion grafica, la cual
permite especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software
orientado a objetos. El proceso unificado de desarrollo, RUP, es el resultado de la evolucién e
integracién de diferentes metodologias de desarrollo de software. Permite sacar el maximo
provecho de los conceptos asociados a la orientacion a objetos y al modelado visual. Cuenta con
las mejoras practicas del modelo de desarrollo de un software en particular. (17)
Sus principales caracteristicas son:
+» Guiado por casos de uso : Los casos de uso son el instrumento para describir el
comportamiento del software y extraer los casos de prueba con los que se valida el
sistema.
+ Centrado en la arquitectura : Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio,
describe la arquitectura del producto a desarrollar.
+ lterativo e incremental : Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones
superiores.
RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:

» Inicio : Determinar la visién del proyecto.

L)

0’0

» Elaboracion : Determinar la arquitectura éptima.

0’0

» Construccion : Obtener la capacidad operacional inicial.
% Transicion : Obtener el release del proyecto.

L)

Flujos de Trabajo:
Disciplina de Desarrollo
% Modelamiento del negocio : Describe los procesos de negocio, identificando quiénes

participan y las actividades que requieren automatizacion.
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+ Requerimientos : Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican
las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

+» Analisis y disefio : Describe cdmo el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad
prevista y las restricciones impuestas, por lo que indica con precisién lo que se debe
programar.

% Implementacion : Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales
nodos se utilizaran y la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de capas de
la aplicacion.

+» Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

+ Instalacibn o despliegue : Produce el release del producto y realiza actividades
(empaque, instalacién, asistencia a usuarios, entre otras.) para entregar el software a los
usuarios finales.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracién, se hace exigente el

uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para

alcanzar un alto grado de certificacion en el desarrollo del software. La metodologia RUP es mas
apropiada para proyectos grandes, dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar
un proceso complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es posible que no se puedan

cubrir los costos de dedicacion del equipo de profesionales necesarios.

F.fj SES
Construccidgn |

Flujos de Trabajo | Inicio || Elaboracion

Modelado del Negocio
Requerimientos

Transicion

Analisis y Disefio il o |
Implementacidn " : = . oS
Prueba I F—
Despliegue

sades

Configuracion y
Administracion de

B LT ET FE e L L]
Py

Cambios

Administracion de :

Provecto N _——-..-h-.g.-—-_-—.__#
Ambiente | P P i

[uciar_| [0 o] [ waf[Cone Com oo | [7or 1% |
lteraciones

Figura #1.4 Fasesy flujos de trabajo de la metodologia RUP.
Otras Caracteristicas de la Metodologia RUP.  (18)
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% Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y
como).

% Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.

+ Desarrollo iterativo.

< Administracion de requisitos.

+ Uso de arquitectura basada en componentes.

+ Control de cambios.

« Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el
modelo de casos de uso, el codigo fuente, entre otros.) y roles (papel que desempefia
una persona en un determinado momento, una persona puede desempefiar distintos

roles a lo largo del proceso).

1.7.2 Extreme Programming (XP)

La Programacién Extrema es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en
la actualidad, se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacién o reutilizacién del
cédigo desarrollado; utilizada para proyectos de corto plazo para su entrega y equipo de
desarrolladores pequefios. La misma consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, que puede ser fundamental para el
éxito del proyecto.

A diferencia de RUP como metodologia pesada, la Programacion Extrema (XP) es una
metodologia agil que intenta reducir la complejidad del software por medio de un trabajo
orientado al objeto, basado en las relaciones interpersonales y la velocidad de reaccién. Intenta
minimizar el riesgo de fallo del proceso por medio de la disposicion permanente de un
representante competente del cliente a disposicion del equipo de desarrollo. Este representante
debe estar en condiciones de contestar rapida y correctamente a cualquier pregunta del equipo
de desarrollo de forma que no se retrase la toma de decisiones. (19)

XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Los principios y practicas son de sentido

comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre. (20)

Caracteristicas de XP , la metodologia se basa en: (21)
+ Pruebas Unitarias : Se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera que se adelanta en algo hacia el futuro, se pueda hacer pruebas de las fallas que

pudieran ocurrir. Es como si se adelantara a obtener los posibles errores.
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+ Re fabricacién : Se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

% Programacion en pares : Una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacién en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el
otro no esté haciendo en ese momento.

La Programacion Extrema empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacién
continua. El manejo del cambio se convierte en parte particular del proceso. El costo del cambio
no depende de la fase o etapa. No introduce funcionalidades antes de que sean necesarias. El
cliente o el usuario se convierten en miembro del equipo. Lo fundamental en este tipo de
metodologia es:

% La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.

+» La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

% La retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los
usuarios finales.

Fases de XP

% Planificacion: Historias de Usuario, Plan de Entregas, Velocidad del Proyecto, Proyecto,
Rotaciones, Reuniones.

+ Disefio: Metafora del Sistema, Tarjetas CRC, Soluciones Puntuales, Funcionalidad

minima, Reciclaje.

+ Desarrollo: Disponibilidad del cliente, Unidad de Pruebas, Programacion por parejas,

Integracion.

«» Pruebas: Implantacion, Pruebas de aceptacion.

Ventajas de XP

% Los programadores inexpertos aprenderan de los expertos al emparejarse con ellos.
% Al trabajar de dos en dos, el cédigo serd de mayor calidad desde el mismo momento de
crearlo y tendra menos fallos.

+ El estilo de programacion tiende a unificarse.

Desventajas de XP
+ Para un programador experto puede resultar tedioso tener a un inexperto a su lado

permanentemente.
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+« El programador experto no aprende y su trabajo se ve ralentizado.

% La mejora o cambios en el estilo de programacion puede resultar mas complejo.
Andlisis Comparativo.
RUP constituye una metodologia formal, ampliamente configurable, con facilidad para la
construccién de componentes reutilizables, que puede ser aplicada a muchos proyectos de
desarrollo de software, permitiendo adaptar sus artefactos, roles, y modelos a las especificidades
del proyecto que esté siendo desarrollado. Extreme Programming es una metodologia agil, que
requiere interaccién con el cliente en todo momento, que es utilizada principalmente en
proyectos donde se automaticen procesos con requerimientos inestables, y que tiene como meta

entregar el producto al cliente lo mas rapido posible.

Metodologia | Dirigido Desarrollo Construccion de Participacién
por casos iterativo e | componentes activa del
de uso incremental reutilizables cliente

XP No No No Si

RUP Si Si Si No

Tabla # 2.1: Comparacién entre metodologias.

1.8 Lenguaje de Modelado.
Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Desde los inicios de la ingenieria de software el hombre necesité modelar mediante dibujos sus
conceptos. Con ello se facilita el analisis y comprension de sus ideas. Con el desarrollo de esta
industria y los procesos de desarrollo de software en equipo surge la necesidad de crear
lenguajes visuales que estandarizaran el modelado. Este debia cumplir con una premisa: la
modelacion de un sistema debe ser comprendido por desarrolladores de cualquier parte del
mundo. Para dar soluciéon a lo mismo es creado el Lenguaje Unificado de Modelado por Grady

Booch, Jim Rumbaugh e Ivar Jacobson.

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es
el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta
respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema de software. Esta herramienta de modelado
ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos

conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos
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como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
de software reutilizables.(22)

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado Racional o
RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.

UML capta la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento dinamico de un
sistema (Figura 1.6). Un sistema se modela como una colecciébn de objetos discretos que
interactan para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo. La estructura
estatica define los tipos de objetos importantes para un sistema y para su implementacion, asi
como las relaciones entre ellos. EI comportamiento dinamico define la historia de los objetos en
el tiempo y la comunicacion entre objetos para cumplir sus objetivos. EI modelar un sistema
desde varios puntos de vista, separados pero relacionados, permite entenderlo para diferentes
propositos.

Diagramas UML.

Diagramas de estructura estitica. Diagramas de implementacion. Diagramas de comportamiento.

Diagram as Diagram as da Dingramas de Diagramas de Diagramas de l]lag::mas Disgramas de Dingramas

de clase. casos de use. objetos. componentes. Implem entacién, interaceion. de estado.
actividades.

Dizgramas de Diagramas de
secuencia, calaborncidn.

Figura #1.5 Diagramas UML

1.9 Herramientas CASE.
Las herramientas CASE® son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de

? Case: Computer Aided Software Engineering, en espafiol (Ingenieria de Software Asistida por Computadoras).
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tiempo y de dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de
desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de
costes, implementacion de parte del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacion
automética, documentacion o deteccion de errores entre otras.

Las Herramientas CASE tienen como objetivo:

Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

Aumentar la calidad del software.

Mejorar el tiempo y coste de desarrollo y mantenimiento de los sistemas informaticos.

Mejorar la planificacién de un proyecto

o M N e

Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa ayudando a la
blusqueda de soluciones para los requisitos.

6. Automatizar el desarrollo del software como: documentacién, generacién de codigo,

pruebas de errores y gestién del proyecto.

7. Ayuda a la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion.

8. Gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma herramienta.

9. Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del software.
1.9.1 Visual Paradigm.
Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion,
pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de
diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion.
La herramienta UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones
interactivas y proyectos. (23)
El Modelado Visual es el proceso que permite representar graficamente el sistema software,
permitiendo resaltar los detalles mas importantes. Un buen modelo:

+ lIdentifica requisitos y comunica informacion.

% Se centra en cémo los componentes del sistema interactdan entre ellos, sin entrar en

detalles excesivos.

+ Permite ver las relaciones entre los componentes del disefio.

% Mejora la comunicacion entre los miembros del equipo usando un lenguaje grafico.
Visual Paradigm es una Herramienta CASE que da soporte al modelado visual con UML 2.0

como minimo, entre sus principales caracteristicas se encuentran:
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% Entorno de creacion de diagramas para UML 2.0

+« Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de
mayor calidad.

% Uso de un lenguaje estandar comin a todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion.

+ Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

+» Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

+« Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

+« Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

+ Disponibilidad en mdltiples plataformas.

1.9.2 Rational Rose.
IBM Rational Rose Enterprise es uno de los productos mas completos de la familia Rational
Rose. Todos los productos de Rational Rose dan soporte a Unified Modeling Language (UML),
pero no son compatibles con las mismas tecnologias de implementacion. Rational Rose
Enterprise es un entorno de modelado que permite generar codigo a partir de modelos Ada,
ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Al igual que todos los productos
de Rational Rose, ofrece un lenguaje de modelado comun que agiliza la creacién del software.
(24)
Dos caracteristicas populares de Rational Rose son su capacidad de proporcionar el desarrollo
iterativo e ingenieria ida-vuelta. Rational Rose permite que los disefiadores se aprovechen del
desarrollo iterativo porque el nuevo uso se puede crear en etapas con la salida de una iteracién
gue se convierte en la entrada al siguiente. Entonces, como el revelador comienza a entender
cémo los componentes obran reciprocamente y hacen modificaciones en el disefio, Rational
Rose puede realizarse qué es llamada “ingenieria ida-vuelta” yendo detras y la puesta al dia del
resto del modelo para asegurar el cddigo sigue siendo constante.
Rational ofrece diferentes funcionalidades:
« Disefio dirigido por modelos que redundan en una mayor productividad de los
desarrolladores, admitiendo UML, COM, OMT y Booch.
+ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de
mayor calidad.
% Uso de un lenguaje estandar comin a todo el equipo de desarrollo que facilita la

comunicacion.
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% Capacidades de ingenieria inversa.

% Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
« Soporte OLE.

+ Disponibilidad en multiples plataformas.

1.10 Sistemas Gestores de Bases de Datos

1.10.1 PostgreSQL

PostgreSQL ofrece muchas ventajas para su compafia 0 negocio respecto a otros sistemas de

bases de datos:

« Este software ha sido disefiado y creado para tener un mantenimiento y ajuste mucho
menor que los productos de los proveedores comerciales, conservando todas las
caracteristicas, estabilidad y rendimiento.

« En contraste a muchos sistemas de bases de datos comerciales, es extremadamente
comun que compafiias reporten que PostgreSQL nunca ha presentado caidas en varios
afos de operacion de alta actividad.

% El cédigo fuente esta disponible para todos sin costo.

% PostgreSQL esta disponible en casi cualquier Unix (34 plataformas en la Gltima version
estable), y una version nativa de Windows esta actualmente en estado beta de pruebas.

+« Disefiado para ambientes de alto volumen.

PostgreSQL usa una estrategia de almacenamiento de filas llamada MVCC para conseguir una

mejor respuesta en ambientes de grandes volimenes. Los principales proveedores de sistemas

de bases de datos comerciales usan también esta tecnologia, por las mismas razones.

Manejador de bases de datos. PgAdmin.

Todas las bases de datos construidas necesitan ser administradas y qué mejor para cumplir con
dicho objetivo que un programa con interfaz grafica. Para PostgreSQL existen muchas
herramientas de propdsito general que administran sus bases de datos entre las que se
encuentra PgAdmin una de las mas utilizadas por la comunidad de desarrollo del software libre.
PgAdmin disefia, mantiene y administra facilmente las bases de datos construidas en
PostgreSQL, funciona en distintos sistemas operativos como Windows 95/98, NT, XP, asi como
en plataformas libres. Es la herramienta mas popular y completa, disefiada para responder a las
necesidades de los usuarios permitiéndole escribir desde simples consultas y sentencias SQL
hasta disefiar complejas bases de datos. Algunas de las caracteristicas de PgAdmin son:

+ Entradas SQL aleatorias.
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% Pantallas de informaciéon y ayudas para bases de datos, tablas, indices, secuencias,
vistas, programas de arranque, funciones y lenguajes.

« Preguntas y respuestas para configurar usuarios, grupos y privilegios.

%+ Control de revision con mejora de la generacion de script.

+« Ayudas para importar y exportar datos.

« Ayuda para migrar bases de datos.

1.10.2 Oracle

Oracle es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacional (SGBDR). La base de datos
Oracle es una herramienta muy confiable y segura, tiene opciones de auditoria, copia de
seguridad y aplicaciones para la toma de decisiones que lo diferencian de sus competidores
libres y propietarios. Ademas se basa en la tecnologia cliente/servidor. El acceso a los datos se
otorga segun privilegios concedidos por el administrador y es posible acceder a datos de Oracle
usando software de otros fabricantes. Es una de las bases de datos mas utilizadas actualmente.
Oracle esta disponible en mudltiples plataformas como Windows y Linux. La naturaleza
multiplataforma de Oracle, lo convierte en una verdadera solucion empresarial.

1.11 Conclusiones Parciales

En este capitulo se realiz6 un estudio de los conceptos fundamentales existentes en los
procesos de negocio, realizando una breve explicacién de como se llevan a cabo. Ademas se
analizaron los sistemas de gestion de la informacion.

Después de haber analizado las caracteristicas fundamentales de las tecnologias, lenguajes de
programacion y sistemas gestores de bases de datos candidatos para la implementacién de la
propuesta de este trabajo y teniendo en cuenta que éste formara parte de un sistema ya
desarrollado se tuvo como principal elementos a considerar en cada seleccién la posibilidad de
usar las mismas herramientas y tecnologias usadas en el anterior desarrollo del Sistema de
Gestion de Servicios por ser éstas mas conocidas y documentadas. También se analizé que
fuesen herramientas y tecnologias libres, o de codigo abierto, motivada por las caracteristicas

gue presentan, que las hacen factibles para paises subdesarrollados como Cuba.

A partir de estas consideraciones y el estudio de las caracteristicas fundamentales de los
lenguajes de programacién se usara PHP como lenguaje del lado del servidor por todas las
caracteristicas antes mencionadas y por ser el lenguaje usado en el desarrollo del Sistema de

Gestién de Servicios, ademas PHP es un lenguaje orientado a objetos, simple, elegante y con
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seguridad en el tratamiento de tipos de datos, cuenta con todas las funciones suficientes y
necesarias para brindar una solucién 6ptima. También es el lenguaje de scripting mas famoso
del mundo debido a muchas razones, pero principalmente por su amplia flexibilidad y simpleza, a
esto se suma que es muy usado en la UCI y existe mucha documentacion y experiencia en su

uso.

Como lenguaje del lado del cliente se propone el uso de JavaScript, por su universal aceptacion
y la limitante de portabilidad de Visual Basic Script al ser compatible solamente con Internet

Explorer.

Se ha seleccionado ademas la tecnologia NetBeans como editor de PHP. La eleccién se ha
basado fundamentalmente en la experiencia con su uso en la implementacién del Sistema de
Gestion de Servicios. También en su soporte, posibilidades de depuracion y pruebas de PHP con
un kit muy completo de herramientas para la creacion de aplicaciones altamente fiables como lo
requiere el mercado; en su alto rendimiento y escalabilidad; la seguridad mejorada sobre otras
tecnologias web existentes y la posibilidad de hacer despliegue de sistemas desarrollados con
esta tecnologia en ambiente tanto Windows como Linux, ademas de ser de cédigo abierto,

objetivos especificos en la presente investigacion.

Como framework a utilizar, Symfony deviene candidato ideal porque ademas de haber sido
usado en todo el anterior desarrollo del Sistema de Gestién de Servicios separa la l6gica de
negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web; proporciona varias
herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicaciéon web
compleja; asi como automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse

por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Como Servidor Web se hace necesario utilizar el Apache debido a que el Sistema de Gestion de
Servicios utiliza Apache como Servidor Web. También es conveniente utilizarlo por su aceptacion

universal y gran potencialidad.

Como sistema de gestion de base de datos, se selecciond PostgreSQL en su version 8.1.
PostgreSQL en un potente gestor de Base de Datos. Es software libre, corre en un gran nimero
de sistemas operativos, siendo multiplataforma. Tiene todas las caracteristicas de los SGBD
modernos, como son las llaves foraneas, vistas, procedimientos almacenados, varios tipos

modernos de datos, entre otros.
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Postgres ofrece una potencia adicional sustancial al incorporar los siguientes cuatro conceptos
adicionales basicos en una via en la que los usuarios pueden extender faciimente el sistema:
clases, herencia, tipos y funciones. Otras caracteristicas aportan potencia y flexibilidad adicional
como son las restricciones (constraints), disparadores (triggers), reglas (rules) e integridad
transaccional.

Como ya se ha explicado en epigrafes anteriores de este capitulo, la correcta seleccion de la
metodologia de desarrollo a utilizar en un proyecto es crucial para el buen desarrollo del mismo.
Después de analizar las caracteristicas fundamentales de las metodologias de desarrollo RUP y
XP se concluyé que para un mejor desarrollo del proyecto, era necesario utilizar RUP.

A pesar de que pudiese parecer un proyecto de corto plazo, es decir pequefio, representa un
sub-sistema de un gran proyecto que necesita de una metodologia robusta para su desarrollo, y
ademas de que debe existir uniformidad entre todos los sub-sistema, por lo que no puede
utilizarse una metodologia ligera en algunos moédulos y una pesada en otros.

Con la comparacién de las herramientas de modelado CASE se lleg6 a la conclusion de que se
utilizaria Visual Paradigm, esta herramienta soporta hasta la fecha UML 2.1 completo como
minimo y BPMN, entre otros. Visual Paradigm también ha sido usada en el Sistema de Gestion
de Servicios por lo cual es conveniente su uso debido a que existe un mayor dominio en su

utilizacién. Ademas la UCI cuenta con la licencia para el uso de esta herramienta.

Luego de haber seleccionado las herramientas y tecnologias necesarias para el desarrollo de la
presente investigacion, se esta en condiciones de hacer una presentacion del sistema propuesto.

Capitulo 2: Descripcion de la Solucién Propuesta

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen los procesos del negocio que tienen que ver con el objeto
de estudio, primeramente se modela el negocio propuesto y se identifican los actores,
trabajadores, los casos de uso correspondientes y la descripcion de los mismos. Se especifican
las reglas asociadas al dominio del problema.

También se enumeran los requisitos tanto funcionales como no funcionales que debe cumplir el
sistema que se propone (La aplicacion Web a desarrollar), permitiendo asi hacer una mejor
concepcion de forma general del sistema, se identificara mediante un Diagrama de Casos de
Uso las relaciones de los actores que interactlan con el sistema y las secuencias de acciones

con las que interactian.
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El desarrollo de la aplicacion Web que se propone se centra en la puesta en practica del Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP), con el apoyo del Lenguaje Unificado de Modelado
(UML) para la modelacién (generacion) de los distintos artefactos que involucran el desarrollo del
trabajo y haciendo uso de la herramienta case Visual Paradigm para darle cumplimiento a la

solucion propuesta.

2.2 Modelo del negocio propuesto

Para describir los procesos del negocio que se relacionan con el campo de accién de este
trabajo es necesario centrarse en los procesos de gestion de servidores y VLANs de los
proyectos productivos. Para un mayor y mejor entendimiento de como se lleva actualmente a
cabo estos procesos es mejor hacer uso de las técnicas de modelado que propone UML. El paso
mas importante dentro de dicho modelado es la identificacién de los procesos del negocio. La
obtencion de los procesos del negocio es crucial ya que establece las metas y limites de
modelado del negocio.

Dada la estructuracion del negocio que se esta estudiando se propone un Modelo del Negocio ya
gue este permite de forma visual mostrar a los usuarios los principales conceptos que se
manejan. Esto se hace con el objetivo de ayudar a los usuarios, clientes, desarrolladores y otros
a tener un mejor entendimiento de los procesos de negocio y a utilizar un vocabulario comudn
entre todos para un mejor entendimiento del contexto en que se pone el sistema. Para una mejor
captura de los requisitos y asi construir un sistema correcto se necesita tener un seguro
conocimiento de las actividades y del funcionamiento del objeto de estudio.
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2.2.1 Reglas generales del negocio

A continuacion se definirdn las politicas que deben cumplirse o condiciones que deben

satisfacerse para que se ejecuten los casos de uso, de manera que regulen los procesos de

negocio de acuerdo a las especificidades de cada uno.
% EIl Jefe de Proyecto es el encargado de brindar toda la informacion referente a los
servidores.

+» El Especialista de la DT es el encargado de hacer el levantamiento de toda la informacién
de los servidores.

% Al Especialista de la DT debe brindarsele toda la informacién referente a los servidores y
Sus servicios.

+» El Especialista de Redes utiliza la informacién recogida para la creacién de las VLANs

2.2.2 Actores del negocio

Los actores del negocio son aquellas personas o sistemas que obtienen un resultado observable

de gran valor de los procesos del negocio. A continuacion se definen los actores del negocio

estudiados en la siguiente tabla.

Actor Descripci 6n

% Brinda toda la informacion referente a los servidores.
Jefe de proyecto

Tabla #2.1: Descripcion de los Actores del Negocio

2.2.3 Trabajadores del negocio
Los trabajadores del negocio son aquellas personas o sistemas que estan vinculadas en uno o

mas procesos del negocio, participando en ellos, pero que a diferencia de los actores no

obtienen valor alguno. Los trabajadores del negocio estudiado se definen en la siguiente tabla.

Trabajador Descripcion

Procesa y registra toda la informacion
Especialista de la DT

Utiliza la informacion registrada para la creacién de

Especialista de redes las VLANs
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Tabla #2.2: Descripcion de los Trabajadores del Negocio

2.2.4 Diagrama de Casos de Uso del Negocio
El Diagrama de Caso de Uso del Negocio describe los procesos de negocio de una empresa en

términos de casos de uso y actores, que se corresponden con los procesos del negocio y los
clientes, respectivamente. Este modelo describe los procesos relacionados con el trabajo de

gestionar la informacion de los servidores y VLANSs do los proyectos productivos.

Gedionar Servidor

Jefe de Proyedo

Figura #2.1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

2.3 Descripcién de los procesos del negocio propues to

Se expondran a continuacion las descripciones de cada caso de uso, en vista a una mayor
comprension del desarrollo de los procesos, puesto que los mismos describen en detalle los
pasos y estados por los que transitan los casos de uso.

Diagramas de Actividades del Caso de Uso: Gestionar Servidor
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Planilla de Registro
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[Consultada]
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Recibe la Planilla y
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Figura #2.2 Diagrama de Actividades del Caso de Uso del Negocio: Gestionar Servidor

2.3.1 Descripcion del Caso de Uso de Negocio: Gest

ionar Servidor

Gestionar Servidor.

Caso de Uso:
Actores: Jefe de Proyecto
Trabajadores Especialista de la DT
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor Jefe de Proyecto
realiza un levantamiento de la informacion del Servidor y la
envia al Especialista de la DT que la procesa vy envia al
Especialista de Redes que termina asi el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio
1. El caso de uso se inicia cuando el actor 2. El Especialistade la DT recibe la
Jefe de Proyecto realiza un planilla con los datos.
levantamiento de la informacion del
Servidor
3. Verifica que todos los datos de la planilla
estén correctos.
4. Envia los datos al Especialista de Redes
5. El especialista de Redes recibe la
informacion y termina el caso de uso.
Prioridad: Critico

Tabla #2.3: Descripcion textual del Caso de Uso: Gestionar Servidores

2.4 Modelo de Objetos

Especialista de laDT Especialista de Redes

Planilla de Registro de Servidor

Figura #2.3 Modelo de Objetos del Caso de Uso del Negocio: Gestionar Servidor
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2.5 Requisitos del Sistema

Desde ahora, ya conocido los conceptos asociados al objeto de estudio del problema se
comenzara a modelar el sistema que se va construir, y de paso se analizara qué debe hacer el
sistema para que se cumplan los objetivos planteados al inicio de este trabajo. Para lo mismo se
identifican los requisitos Funcionales (RF) y No Funcionales (RNF), y modelan los RF en
representaciones de Casos de Uso del sistema. De acuerdo con los objetivos planteados el

sistema debe ser capaz de:

2.5.1 Requisitos Funcionales
Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, por tal

motivo a continuacion se presenta un conjunto de ellos:

RF1. El sistema debe ser capaz de: Autenticar Usuario.

RF2. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Usuario.
+ Insertar usuario.

<+ Eliminar Usuario.

+ Buscar Usuario.

« Modificar Usuario

RF3. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Infraestructura.
% Insertar Infraestructura.

+« Eliminar Infraestructura.

% Modificar Infraestructura.

< Mostrar cantidad de Infraestructuras de la UCI.

RF4. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Area Productiva.
% Insertar Area Productiva.

% Eliminar Area Productiva.

< Modificar Area Productiva.

% Mostrar cantidad de Areas Productivas de la UCI.

RF5. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Centro Productivo.
« Insertar Centro Productivo.

«» Eliminar Centro Productivo.
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«» Modificar Centro Productivo.
< Mostrar cantidad de Centros Productivos de la UCI.

RF6. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Proyecto.
¢ Insertar Proyectos Productivos.

+» Eliminar Proyectos Productivos.

+» Modificar Proyectos Productivos.

+«+ Mostrar cantidad de Proyectos Productivos UCI.

RF7. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Laboratorio
< Insertar Laboratorios.

< Eliminar Laboratorios.

« Modificar Laboratorios.

< Mostrar cantidad de Laboratorios de la UCI.

RF8. El sistema debe ser capaz de: Gestionar Servidor

+ Insertar los datos del Servidor.

¢ Insertar los servicios que brinda el Servidor.

+» Insertar los servicios que se le prestara al servidor.

+ Modificar los datos del Servidor.

+« Eliminar los datos del Servidor.

% Mostrar cantidad de servidores dedicados a la produccion en la UCI.

RF9. El sistema debe ser capaz de: Gestionar VLAN
¢ Insertar VLAN.

+« Eliminar VLAN.

+ Maodificar VLAN.

+ Mostrar cantidad de VLANs en la UCI.

RF10.El sistema debe ser capaz de: Exportar Reportes.

R/

«» Exportar los reportes generados a un formato PDF.

RF11. El sistema debe ser capaz de: Generar Reportes.
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% Generar reportes graficos de los datos de los servidores existentes en la UCI.

2.5.2 Requisitos No Funcionales
Para que el sistema que se propone logre ser 6ptimo y eficaz en el campo de accién en que se

utilice, no solo es importante definir las capacidades que debe cumplir sino también aquellas
cualidades que lo haran mas atractivo al cliente, usable, rapido y confiable.

A continuacion se expondran los requisitos no funcionales que el sistema propuesto debe
cumplir.

2.5.2.1 Usabilidad

RNFL1. El sistema debe estar disponible el mayor tiempo posible.

RNF2. El sistema debe ser accesible desde todos los puntos donde exista una maquina
conectada a la red.

RNF3. El sistema debe tener una interfaz que le sea familiar al usuario para aprovechar sus
conocimientos en el manejo de herramientas de software

RNF4. El sistema debe tener una interfaz de facil aprendizaje para que usuarios inexpertos
puedan familiarizarse lo mas pronto posible y le sea comodo el manejo del software.

RNF5. El sistema debe diferenciar las interfaces gréaficas y opciones para los usuarios que

accedan al sistema con diferentes roles.

2.5.2.2 Confiabilidad y Seguridad

RNF6. El sistema debe tener la capacidad de identificar con certeza a los diversos usuarios o
entidades que interactdan con él.

RNF7. El sistema debe tener la capacidad de darle seguridad al usuario, por lo que las
informaciones solo seran vistas por quien esté capacitado para esto.

RNF8. El tiempo entre fallos debe ser breve o cero, haciendo lo posible para que esto no ocurra.
RNF9. La base de datos debe estar fraccionada sobre varios esquemas, dividiendo asi de una
forma logica las funcionalidades, evitando asi la pérdida total de la informacién en caso de algun
accidente o ataque.

RNF10. Permitir autenticarse a través de un Servidor de Dominio.

2.5.2.3 Rendimiento
RNF11. El sistema debe ser capaz de mantener el mismo rendimiento y estabilidad a medida

gue aumenta la cantidad de datos a gestionar.
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RNF12. El Sistema debe ser capaz de correr al ser montado en una misma PC todos sus
componentes tales como Gestor de Bases de Datos, Aplicacion Web, etc.

2.5.2.4 Soportabilidad y Operabilidad

RNF13. El software podra operar en cualquier sistema operativo debido a que se desarrollara en
PHP y herramientas de software libre como es el caso de PostgreSQL. En cuanto al soporte
debe tenerse en cuenta en el sistema operativo en que se esté trabajando y buscar la tecnologia

necesaria para las herramientas que requiere el software en el mismo.

2.5.2.5 Mantenimiento y Actualizacion

RNF14. El ambiente de desarrollo donde se implementara dicho software sera: NetBeans.
RNF15. Gestor de Base de Datos: PostgreSQL

RNF16. Lenguaje de Programacién: PHP

RNF17. El sistema debe ser construido en un codigo estandar, cada procedimiento debe estar

comentado.

2.5.2.6 Funcionalidad
RNF18. Capacidades de busqueda con velocidad apropiada.
RNF19. El sistema debe ser Multiplataforma.

2.5.2.7 Desempefio y Escalabilidad

RNF20. El tiempo de respuestas debe ser corto con respuestas rapidas y eficientes.

RNF21. El sistema podra soportar un gran namero de clientes online.

RNF22. El sistema debe tener un rendimiento éptimo debido a que presta servicios a un gran

ndmero de usuarios.

2.5.2.8 Requisitos de Software del Sistema

RNF23. Las computadoras clientes deben contar con un navegador.

RNF24. La resolucién de pantalla debe ser de 800 x 600 px 0 mayor.

RNF25. La computadora servidor debe tener instalado el SGBD PostgresSQL 8.2.

RNF26. La computadora servidor debe tener instalado el Servidor Apache 2.2

RNF27. La computadora servidor debe tener instalado el Framework Symfony y PHP 5

RNF28. El software del sistema debe ser operado por personas debidamente preparadas.
Ademas debe tener revisiones y mantenimientos en el tiempo realizadas por personal
capacitado.
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2.5.2.9 Requisitos de Hardware del Sistema

RNF29. Las computadoras clientes deben estar conectadas en red.

RNF30. El servidor debe tener un microprocesador con frecuencia superior a 2GHz, memoria
RAM mayor 1GB y Disco duro mayor de 40GB.

RNF3L1. El servidor debe tener tarjeta de red Fast Ethernet con velocidad de 100Mbps o superior

2.6 Propuesta de Solucion

Haciendo uso de las habilidades y facilidades que brinda UML, se capturaran los requisitos
funcionales (RF) del sistema y asi se representara a través de un Diagrama de Casos de Uso.
Para lo mismo se tendra en cuenta lo definido anteriormente y se definiran cudles seran los
actores que van a interactuar con el sistema, y a la vez los Casos de Uso que van a representar
las diferentes funcionalidades.

Un Caso de Uso es una operacién o tarea especifica que se realiza tras una orden de algun
agente externo, sea desde una peticién de un actor o bien desde la invocacién desde otro caso
de uso. Por otra parte un Actor no es como tal parte del sistema, sino que es un Rol de un
usuario, donde este puede intercambiar informacion y representa a un ser humano, software o0 a
una maquina que interactla con el sistema. En este caso interactian cuatro actores.

2.6.1 Actores del Sistema

Actor Descripcion

Es el actor encargado de configurar los perfiles de los
usuarios del sistema y gestionar la informaciéon de
Especialista de la DT infraestructuras, areas productivas, centros

productivos y laboratorios.

o Es el actor encargado de Interactuar con el sistema
Especialista de Redes o )
con el objetivo de gestionar las VLANS.

Es el actor encargado de Interactuar con el sistema
Jefe de proyecto con el objetivo de gestionar los datos referentes a su

proyecto productivo y los servidores que hay en este.

Usuario Es el actor encargado de generalizar el acceso dentro
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del sistema y debe autenticarse para entrar al
sistema.

Tabla #2.4: Descripcion de los Actores del sistema a automatizar

2.6.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema (DCUS)

Un DCUS representa graficamente a los procesos y su interaccidon con los actores, permite
comprender qué actor interviene en qué proceso.

estionar

Usuario

Autenticar Especialista de la DT
Usuario

_Ger.’tinnar
Infraestructura

estionar Area

Productiva

Gestionar Centro™
Productivo

Gestionar
Laboratorio

Generar

Usuario
Reporte

s

Jefe de Proyecto

Gestionar \
Proyecto

Gestionar

Gestionar
VLAN

Servidor
Especialista de Redes
Figura #2.4: Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.7 Descripcion de Casos de Uso del Sistema

Para una mayor comprension de los casos de uso se explicara en detalle el flujo que describen,
en el expediente de proyecto propuesto por la universidad en el Modelo del Sistema.

2.8 Conclusiones Parciales
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En este capitulo a partir del analisis de los procesos de negocio, se identificaron actores,
entidades, trabajadores y casos de uso del negocio. También se analizaron las funcionalidades
del sistema a través de los requerimientos funcionales y a partir de ellos se determinaron los
casos de uso del sistema, que son los que guiaran el proceso de desarrollo hasta la

implementacion del sistema.
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Capitulo 3: Construccion de la Solucion

3.1 Introduccién
El analisis de un sistema se centra en la investigacion del problema y no en la manera de definir

una solucién, mientras que el disefio pone de relieve una solucion l6gica: como el sistema
satisface los requerimientos funcionales, requerimientos de calidad y las restricciones, es decir,
en esta parte del proceso de desarrollo del software se decide cédmo se va a llevar a cabo el

mismo.

En este capitulo se realiza el andlisis, disefio, implementacion y pruebas de la propuesta de
solucion, se presentan los diagramas de clases del analisis y del disefio de los diferentes casos
de usos definidos en el capitulo anterior, ademas de los diagramas de interaccion
correspondientes a cada uno de ellos, se muestra el modelo de datos, se realiza el modelo de
despliegue donde se representan los nodos en los que se distribuye la aplicacion y el de
componentes para una mejor descripcion de la solucidon propuesta. Finalmente se realiza el
modelo de pruebas para verificar que el software satisface los requisitos establecidos por los

clientes y futuros usuarios del mismo.

3.2 Modelo de Andlisis
En la construccion del Modelo de Analisis se tienen que identificar las clases que describen la

realizacién de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas, es el resultado de la
actividad de analizar los casos de uso. Entre las principales ventajas que aporta al proceso de
desarrollo de un software es que suaviza la transiciéon al disefio, sirve para tener una vision
general de la propuesta de sistema, y entre otras cosas apoya el cambio a otra plataforma de

programacién puesto que no esta ligado a un lenguaje en particular.

El objetivo principal de este flujo son los diagramas de clases de analisis, los cuales muestran
qué clases participan en las realizaciones de los distintos casos de usos, constituyendo la base

sobre la cual debe realizarse el Modelo de Disefio.

3.3 Diagramas de Clases del Andlisis
Estos diagramas se encuentran en el expediente de proyecto propuesto por la universidad en el

Modelo de Analisis

3.4 Diagramas de Interaccion del Analisis
La secuencia de acciones en un caso de uso comienza cuando un actor invoca el caso de uso

mediante el envio de algun tipo de mensaje al sistema. Si consideramos el “interior” del sistema,




Capitulo 3: Construccion de la Solucion.

un objeto de interfaz recibira este mensaje del actor. El objeto de interfaz enviara a su vez un
mensaje a algun otro objeto, y de esa forma los objetos implicados interactuaran para llevar a

cabo el caso de uso. (26)

Los diagramas de interaccion estan constituidos por dos tipos: los diagramas de Colaboracion y

los diagramas de Secuencia. Ambos expresan informacién Similar, pero en una forma diferente.

3.4.1 Diagramas de Secuencia
Muestra la interaccién entre varios objetos y los enlaces que existen entre ellos. Representa las

interacciones entre objetos organizadas alrededor de los objetos y sus vinculaciones.

3.4.2 Diagramas de Colaboracion
Muestran las interacciones entre un conjunto de objetos, ordenadas segun el Tiempo en que

tienen lugar. Representa una forma de indicar el periodo durante el que un objeto esta
desarrollando una accién directamente o a través de un Procedimiento.

Los diagramas de interaccion del Andlisis del sistema quedan reflejados en el expediente de
proyecto propuesto por la Universidad en el Modelo de Andlisis.

3.5 Modelo de Disefio
En la fase de disefio se modela el sistema de manera que soporte todos los requisitos, tanto

funcionales como no funcionales, creandose asi una entrada apropiada para las actividades de

implementacion.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de
uso, centrandose en cOmo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a

considerar, constituyendo una entrada principal en la actividad de implementacion.

Para un mayor entendimiento del disefio de las clases realizado, es conveniente hacer una breve
descripcion del funcionamiento del framework que se utilizd, pues al estar el disefio
completamente ligado al lenguaje de programacion como ya se ha dicho, sin conocer como
funciona al menos de manera general el Symfony es muy dificil poder entender el flujo que

describen los diagramas.
Descripcion general del funcionamiento del Symfony

Symfony organiza el cédigo fuente en una estructura de tipo proyecto y almacena los archivos
del proyecto en una estructura estandarizada de tipo arbol. Dentro de un proyecto, las
operaciones se agrupan de forma légica en aplicaciones. Cada aplicacién a su vez esta formada
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por uno 0 mas modulos y un médulo normalmente representa a una pagina web o a un grupo de
paginas con un propésito relacionado, los médulos ademas almacenan las acciones, que
representan cada una de las operaciones que se puede realizar dentro de él.

Symfony toma lo mejor de la arquitectura MVC y la implementa de forma que el desarrollo de
aplicaciones sea rapido y sencillo. En primer lugar, el controlador frontal y el layout son comunes
para todas las acciones de la aplicacién. Se pueden tener varios controladores y varios layouts,
pero solamente es obligatorio tener uno de cada tipo. El controlador frontal es un componente
que sélo tiene cddigo relativo al MVC, por lo que no es necesario crear uno, ya que Symfony lo
genera de forma automatica, es ademas el Unico punto de entrada a la aplicacion, carga la
configuracion y determina la accion a ejecutarse. Cuando el controlador frontal recibe una
peticién, utiliza el sistema de enrutamiento para asociar el nombre de una accién y el nombre de

un modulo con la URL escrita por el usuario.

Las acciones son el corazén de la aplicacién, puesto que contienen toda la l6gica de la misma.
Utilizan el modelo y definen variables para la vista. Cuando se realiza una peticion web en una
aplicacion Symfony, la URL define una accion y los parametros de la peticion. Son métodos con
el nombre executeNombreAccion de una clase llamada nombreModuloActions que hereda de la
clase sfActions y se encuentran agrupadas por médulos. La clase que representa las acciones
de un modulo se encuentra en el archivo actions. class.php, en el directorio actions/ del médulo.

Symfony maneja automaticamente las sesiones del usuario y es capaz de almacenar datos de
forma persistente entre peticiones. Utiliza el mecanismo de manejo de sesiones incluido en PHP
y lo mejora para hacerlo mas configurable y mas facil de usar. Antes de ser ejecutada, cada
accion pasa por un filtro especial que verifica si el usuario actual tiene privilegios de acceder a la

accion requerida.

Las clases de la capa del modelo también se generan automaticamente, en funcién de la
estructura de datos de la aplicacion. La libreria Propel se encarga de esta generacion
automatica, ya que crea el esqueleto o estructura basica de las clases y genera
automaticamente el cédigo necesario. Cuando Propel encuentra restricciones de claves foraneas
o cuando encuentra datos de tipo fecha, crea métodos especiales para acceder y modificar esos

datos.

La abstraccion de la base de datos es completamente invisible al programador, ya que la realiza

otro componente especifico llamado Creole. Asi, si se cambia el sistema gestor de bases de
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datos en cualquier momento, no se debe reescribir ni una linea de codigo, ya que tan sélo es
necesario modificar un parametro en un archivo de configuracion.

La vista se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones. La
vista en Symfony estd compuesta por diversas partes, estando cada una de ellas especialmente
preparada para que pueda ser facilmente modificable por la persona que normalmente trabaja

con cada aspecto del disefio de las aplicaciones.

Normalmente se trabaja con las plantillas y con el layout. Estas partes estan formadas por
cédigo HTML que contiene pequefios trozos de codigo PHP, que normalmente son llamadas a
los diversos helpers disponibles. Los helpers son funciones de PHP que devuelven c4digo HTML

y que se utilizan en las plantillas.

El Layout, que también se denomina plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comun a
todas las paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada péagina. El contenido de la
plantilla se integra en él, o si se mira desde el otro punto de vista, decora la plantilla. Este
comportamiento es una implementacion del patrén de disefio llamado “decorator”. Normalmente
se utiliza el layout para mostrar la navegacion, el logotipo del sitio, entre otros. Incluso es posible

definir mas de un layout y decidir en cada accion cual se va a utilizar.

3.5.1 Diagramas de Clases del Disefio

Los diagramas de clases del disefio quedan reflejados en el expediente de proyecto propuesto

por la Universidad en el Modelo de disefio
3.6 Disefio de la Base de Datos

El disefio de la Base de Datos ocupa un lugar fundamental dentro del proceso de desarrollo del
software, con el auge de las tecnologias los sistemas informaticos en casi su totalidad se apoyan
en bases de datos para el manejo y almacenamiento de la informacién. Luego de haber definido
las clases del disefio que intervienen en los casos de uso, corresponde analizar cuales poseen
un caracter permanente y a partir de ello realizar el diagrama de clases persistentes, para luego

desarrollar el modelo de datos del sistema.

3.6.1 Diagrama de Clases Persistentes
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Figura #3.1: Diagrama de Clases Persistentes
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3.6.2 Diagrama Entidad Relacion

usuarios:

1'; username varchar(2147483647) HNullable =f...

D rol varchar{2147483647)  hullable = fal..)

D modulos  varchar(2147463647)  Mullable = true

SErViCios

il d integer Nullable = f..,
D sery varchar(2147483647)  Mullable = false
D puEro integer hullable =true

('e.| id_semvidor integer

D dir bit:

Nullahle = falsg
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ﬁ id_plataforma irlieger Hullable =fal...| { -

Dnombra plataforma varchar(150) hulable = false

dacerte 2
]j id_docente bigint Nullable = fal..(|— -~ =
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Nulizble=fa...;s0-

puertos i

Jippuerto bigint  Hullable =F.. (= e D
D puerta varchar(20) Mullable = fa. ]-r i v g
SV vian bigint  Nuflable<f. £ _”°"m-"|a" YL
T T Y q B b HALETRL
{2 varchar..
‘Hmﬂcm_pmdwfwﬂﬂ_pmfeﬂo integer
— - ‘H itl_proyecto integer
~} u’ id_servidor integer Hullable =fal... \
D'ip varchar(2147483647) Mullable = false \‘
D responsable_dt  varchar(2147483647) Hullable = false _ Proyecto_productive ‘\
D comertario varchar(2147483647) Mullable = false ifi' | ®_proyecte  integer Nullable = 1. 4 4
D nombre_servidor  varchar(2147483647) Wullsble =false ) D nomencltura - varchar(2a) Nulable = false|
O seniistrador  varshar(2147483647) Nalabie = flse ; (] nombre_proecto varchar(150) Nullahle = false
A ‘H sistema. operative [iteger Nulfable = false] {a D descripcion cloby Nullahle = true
D ubicacion varchar(2147483647)  Mullable = false B D nombra‘_\ider varchar(2147433647) Nullable = false
S i proyecto lnteger Nullable = fal&e;o_fﬂ_ vz :E::::cenm ;::g x:::zt :Z;c_:
/ |
' |
( laboratorio D if :
|| id_faboratorio integer i :
D nembre.lak varchar(50) ,' |
. 04 9 it docente bigint i = certro i
) (.H Proyecta productivoid proyecto intager || id_eentro integer Hullable = |04
‘h id_provecto integer D nomhre varchar(2147483647) Mullable = f
D director varchar(2147483647) Nullable =1,
D subirector varchar(2147463647) Nullable =1.
C facultadl 0 D correo_directar varchar{2147483647) Nulable =1
lf id_facultad  integer Hullable =fa.|+ ~ . _ D correo_subdirector  varchar(2147483647) hullable =1...
D nommbre_fac varchar{S0)  Nullable = false T 04 ‘VH FacuftagFid facultar  integer Nullable =,
D nombre_asesor. varchar(250) Nullable = false (vla.lfﬂ_!a;uﬂed integer Nuliable=...

Figura #3.2: Diagrama Entidad Relacién

3.7 Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema, muestra cémo estan

distribuidos los componentes de software entre los distintos nodos de computo. Permite

comprender la correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.
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Figura #3.3: Diagrama de Despliegue

3.8 Modelo de Implementacion

3.8.1 Diagrama de Componentes
Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones.

Muestran las opciones de realizacion incluyendo cddigo fuente, binario y ejecutable. Los
componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacién de
aplicaciones informaticas. Pueden ser simples archivos, paquetes de Ada, bibliotecas cargadas

dindmicamente, entre otros.

Las relaciones de dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para indicar que un

componente utiliza los servicios ofrecidos por otro componente.

Un diagrama de componentes representa las dependencias entre componentes software,
incluyendo componentes de cédigo fuente, componentes del cddigo binario, y componentes
ejecutables. Un moédulo de software se puede representar como componente. Algunos
componentes existen en tiempo de compilacién, algunos en tiempo de enlace y algunos en
tiempo de ejecucion, otros en varias de éstas.

Un componente es el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como son las
clases en el modelo de disefio. A continuacion se muestra el diagrama de componentes

correspondiente al sistema que se propone en la presente investigacion.
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<<hase de dafos»-
plataforma_db

Figura #3.4: Diagrama de Componentes

Para una mayor comprensién del Diagrama de Componentes, se expondrd una vista detallada
de los paquetes Gestion de Usuarios y Gestion de Servidores y VLANS.

Vista Detallada: Paquete Gestién de Usuarios:
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Figura #3.5: Paquete Gestion de Usuarios

Vista Detallada: Paquete Gestién de Servidores y VLANS:
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Gestion de Servidores

<<component=> @
<<files>>
AdicionarDocenteSuccess.php

=<gomponents= @
<cfiler>
ListarCentrosSuccess.php

=<component==
<<file>> @
EditarDocenteSuccess.php

==<component=>
<<file>» E'
EliminarCentroSuccess.php

<acomponent=:s E

<<file>>
AdicionarServidorSuccess.php

==component>>
<<files> E'
EditarServidorSuccess.php

=scomponent=>
<<file>> E'
ListarDocentesSuccess.php

=<components: @

<<file>>
AdicionarProyectoSuccess.php

==component==
<<file>> E'
ListarServidoresSuccess.php

Z=COmponent=s E
<<file>>
EliminarDocemteSuccess.php

<=COMmponent=s E
<<file>>
EditarProyectoSuccess.php

=<camponents=
<<file>> E'
AdicionarFacutadSucces=s.php

=<components=
<<file>> El
ListarProyectosSuccess.php

==componentss E
<<file>>
EliminarServidorSuccess.php

AdicionarVlanSuccess.php

Z=Components: E
<<file>>

==gomponent== =<component=>
<cfile=> E' ccfilas> E' ==component=: {l
EditarFacultadSuccess.php EliminarProyectoSuccess.php =<file>>
EditarWVlanSuccess.php
<ZCcomponents=:= =<component>>
<<file>> c<files> E' ==component== E
ListarFacultadesSuccess.php | AdicionarLaboratorioSuccess.php _ =<file>>
ListarViansSuccess.php
“=component== ==component==
<<file>> E c<files> E' ==component== E
EliminarFacuitadSuccess.php EditarLaboratorioSuccess.php e =<file>>
EliminarVlanSuccess.php
=<COmMponent=: E <=Ccomponentss E =ecomponents:= E
<<file>> <<file>> <<file>>
AdicionarCemtroSuccess.php ListarLaboratoriosSuccess.php ReporteServidoresSuccess.php

=<components: @ =<components= @ ==components:> @
c<filess <ecfiless <<filess

EditarCentroSuccess.php EliminarLaboratorioSuccess.php ReporteVlansSuccess.php

=<component=> @ ==component>= E ==zcomponents> @
<cfiless <cfiles> ccfiles>

ExportarServidorSuccess.php ExportarVlanSuccess.php

BuscarProyectoSuccess.php

==components= @ ==component>=
<<file»> <<file>>
BuscarCentroSuccess.php

IndexSuccess.php

Figura #3.6: Paquete Gestion de Servidores y VLANs
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3.9 Modelo de Pruebas

Uno de los objetivos de la fase de pruebas del sistema es verificar software satisface los
requisitos establecidos por los clientes y futuros usuarios del mismo. Dentro de esta fase
pueden desarrollarse varios tipos distintos de pruebas entre los que se encuentran las pruebas
de caja blanca y caja negra. La prueba de caja blanca se basa en el minucioso examen de los
detalles procedimentales. Se comprueban los caminos l6gicos del software proponiendo casos
de prueba que examinen que estan correctas todas las condiciones y/o bucles para determinar si
el estado real coincide con el esperado o afirmado. Esto genera gran cantidad de caminos
posibles por lo que hay que dedicar esfuerzos a la determinacion de las condiciones de prueba

gue se van a verificar.

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del
software, por lo que los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son
operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta,
asi como que la integridad de la informacion externa se mantiene. Esta prueba examina algunos
aspectos del modelo fundamentalmente del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura
interna del software. (25)

3.9.1 Prueba de Caja Negra.

La prueba de Caja Negra se centra principalmente en los requisitos funcionales del software.
Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten
completamente todos los requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura

de control, concentrandose en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos.

La prueba de Caja Negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca, sino
un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados

en los métodos de la Caja Blanca.

+«+ Funciones incorrecta o ausente.

«» Errores de interfaz.

+«» Errores en estructuras de datos o en accesos a las Bases de Datos externas.
¢ Errores de rendimiento.

< Errores de inicializacién y terminacion.
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Para preparar los casos de pruebas hacen falta un nimero de datos que ayuden a la ejecucion

de los estos casos y que permitan que el sistema se ejecute en todas sus variantes, pueden ser

datos validos o invalidos para el programa segun si lo que se desea es hallar un error o probar

una funcionalidad. Los datos se escogen atendiendo a las especificaciones del problema, sin

importar los detalles internos del programa, a fin de verificar que el programa corra bien.

A continuacién se muestra el modelo de pruebas para los casos de uso mas relevantes, la

realizacién para los demas casos de uso se encuentra reflejado en el expediente de proyecto

propuesto por la universidad en el Modelo de Pruebas.

3.9.1.1 Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de | Escenario Descripcion de Flujo Central
la seccién sdela la funcionalidad
seccion
SC 1. EC 1.1: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Adicionar
Gestionar | Adicionar | escenario se del menu de Gestionar VLAN
VLAN VLAN comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario para la captura
respuesta del de los datos necesarios para la nueva VLAN.
sistema cuando | 3. El Especialista de la DT llena los datos de la VLAN.
se adiciona una | 4. El sistema valida los datos.
VLAN 5. El sistema muestra el listado de VLANS.
EC 1.2: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Adicionar
Adicionar | escenario se del menu de Gestionar VLAN.
VLAN con | comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario para la captura
los datos | respuesta del de los datos necesarios para la nueva VLAN.
incorrecto | sistema cuando | 3. El Especialista de la DT llena los datos de la VLAN.
s se adiciona una | 4. El sistema valida los datos.

VLAN con los

datos

5. El sistema muestra un mensaje informando que los

datos no estan correctos
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EC 1.3: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcion Editar de

Modificar | escenario se la VLAN que desea en la lista de laboratorios.

VLAN comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario con los datos
respuesta del de la VLAN.
sistema cuando | 3. El Especialista de la DT edita los datos de la VLAN.
se modifica una | 4. El sistema valida los datos.

VLAN 5. El sistema muestra el listado de VLANS.

EC 1.4: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcion Editar de

Modificar | escenario se la VLAN que desea en la lista de VLANS.

VLAN con | comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario con los datos

los datos | respuesta del de la VLAN.

incorrecto | sistema cuando | 3. El Especialista de la DT edita los datos de la VLAN.

S se modifica una | 4. El sistema valida los datos.

VLAN con los 5. El sistema muestra un mensaje informando que los
datos datos no estan correctos.
incorrectos.

EC 1.5: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Eliminar

Eliminar escenario se de la VLAN que desea en la lista de VLANS.

VLAN comprueba la 2. El sistema le muestra un mensaje para que el
respuesta del Especialista de la DT confirme que si desea eliminar la
sistema cuando | VLAN.
se elimina una 3. El Especialista de la DT confirma que desea
VLAN. eliminar la VLAN.

4. El sistema muestra el listado de VLANS.
SC 2: EC 2.1: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Adicionar
Gestionar | Adicionar | escenario se del menu de Gestionar Servidor
Servidor Servidor comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario para la captura

respuesta del
sistema cuando
se adiciona un

servidor.

de los datos necesarios para el nuevo servidor.

3. El Especialista de la DT llena los datos del servidor.
4. El sistema valida los datos.

5. El sistema muestra el listado de servidor.
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EC 2.2: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Adicionar
Adicionar | escenario se del menu de Gestionar Servidor.
Servidor comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario para la captura
con los respuesta del de los datos necesarios para el nuevo servidor.
datos sistema cuando | 3. El Especialista de la DT llena los datos del servidor.
incorrecto | se adiciona un 4. El sistema valida los datos.
s servidor con los | 5. El sistema muestra un mensaje informando que los
datos datos no estan correctos
incorrectos.
EC 2.3: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Editar
Modificar | escenario se del servidor que desea en la lista de servidores.
Servidor comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario con los datos
respuesta del del servidor.
sistema cuando | 3. El Especialista de la DT edita los datos del servidor.
se modifica un 4. El sistema valida los datos.
servidor. 5. El sistema muestra el listado de servidores.
EC 2.4: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Editar
Modificar | escenario se del laboratorio que desea en la lista de servidores.
Servidor comprueba la 2. El sistema le muestra un formulario con los datos
con los respuesta del del servidor.
datos sistema cuando | 3. El Especialista de la DT edita los datos del servidor.
incorrecto | se modifica un 4. El sistema valida los datos.
s Servidor con los | 5. El sistema muestra un mensaje informando que los
datos datos no estan correctos.
incorrectos.
EC 2.5: En este 1. El Especialista de la DT escoge la opcién Eliminar
Eliminar escenario se del servidor que desea en la lista de servidores.
servidor comprueba la 2. El sistema le muestra un mensaje para que el

respuesta del
sistema cuando
se elimina un

servidor.

Especialista de la DT confirme que si desea eliminar el
servidor.

3. El Especialista de la DT confirma que desea
eliminar el servidor.

4. El sistema muestra el listado de servidores.

Tabla. #3.1: Secciones a probar.
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3.9.1.2 SC 1: Gestionar VLAN

Valores:

V. Valido

I. Invalido

N/A. No es necesario

Id del Escenario |Proyecto |Nombre |IP Inicial |IP Final |Puerto |Respuesta |Resultado
escenario dela del Sistema |de la
VLAN Prueba

EC1.1 Adicionar |V \ V \ N/A El sistema Se obtuvo

VLAN. adiciona una |el resultado
VLAN con |esperado.
los datos
introducidos.

EC 1.2 Adicionar |Alguno de los datos toma valor | El sistema Resultado
VLAN emite un satisfactorio
con los mensaje
datos para que
incorrectos corrija los

datos.

EC 1.3 Modificar |V \% \% \% N/A El sistema Se obtuvo

VLAN. modificala |el resultado
VLAN. esperado.

EC14 Modificar |Alguno de los datos toma valor | El sistema Resultado
VLAN con emite un satisfactorio
los datos mensaje
incorrectos para que

corrija los
datos.

EC 15 Eliminar El sistema Se obtuvo
VLAN. elimina la el resultado

VLAN. esperado.

Tabla. #3.2: Seccidon Gestionar VLAN.

3.9.1.3 SC 2: Gestionar Servidor

Variables:




V1.Area Productiva
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V2.Centro Productivo

V3.Sistema Operativo

V4.Proyecto

V5.IP del Servidor

V6.Responsable de la DT

V7.Administrador

V8.Servicios Propios

V9.Servicios de la DT

V10. Ubicacion Fisica

V11. Observaciones

Id del Escenario |V1|V2|V3|V4|V5|V6|V7|V8|V9 V10|V1l|Respuesta Resultado
escenario del Sistema |de la
Prueba

EC 2.1 Adicionar V IV IV |V |V |V |V |V |V |V |V |Elsistema Se obtuvo el

Servidor. adiciona un |resultado
servidor con |esperado.
los datos
introducidos.

EC 2.2 Adicionar Alguno de los datos toma valor | El sistema Resultado
Servidor emite un satisfactorio.
con los mensaje para
datos que corrija los
incorrectos. datos.

EC 2.3 Modificar V IV IV |V |V |V |V |V |V |V |V |Elsistema Se obtuvo el
Servidor. modifica el resultado

servidor. esperado.
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EC 24 Modificar Alguno de los datos toma valor | El sistema Resultado
Servidor con emite un satisfactorio.
los datos mensaje para
incorrectos. que corrija los

datos.

EC 25 Eliminar El sistema Se obtuvo el
Servidor. elimina el resultado

servidor. esperado.

Tabla. #3.3: Seccion Gestionar Servidor.
3.9.2 Prueba de Carga.

Las Pruebas de Carga fueron realizadas al sistema para determinar el tiempo de respuesta de la
del servidor web ante peticiones concurrentes hechas por los usuarios. En este caso se le realizd
la prueba a las secciones “Autenticar Usuario”, “Adicionar Servidor” y “Adicionar VLAN”, dando
como resultado el tiempo Promedio de respuesta y el tiempo Maximo que se puede demorar el
sistema ante peticiones concurrentes hechas por 100 usuarios. Esta prueba se realizdé con la
herramienta de carga JMeter que permite llevar a cabo simulaciones sobre cualquier recurso de
software. Posee la capacidad de realizar desde una solicitud sencilla hasta secuencias de mayor
envergadura simulando la aplicacion en tiempo de ejecucién. Para la realizacion de la prueba fue
usada una computadora servidor con un microprocesador Intel Core 2 Duo (frecuencia: 2.6GHz),
memoria RAM de 4GB vy disco duro de 500GB y como cliente fue usada una computadora con
microprocesador Intel Dual Core (frecuencia: 2.0 GHz), memoria RAM de 2GB y disco duro de

250GB conectadas a través de tarjetas de red Fast Ethernet con velocidad de 100Mbps.
En latabla 3.4 se muestran los parametros evaluados por la herramienta JMeter:

% Pagina a la que se accede

% Nuumero de muestras

% Tiempo medio en milisegundos
% Mediana en milisegundos

% Linea de 90% en milisegundos
% Tiempo minimo en milisegundos
% Tiempo maximo en milisegundos
% Porcentaje de Error

% Rendimiento

< Kb/segundo




Capitulo 3: Construccion de la Solucion.

URL #Muestras Media Mediana |Lineade 90% |  Min Max | % Error | Rendimiento Kbigec
Iniciar Sesidn 100 15818 16768 179 2307)  30114] 0.00% 28.7Imin J4638
Adicionar Servidor 100 173700 17362 24383 6084] 29328) 0.00% 24 1Imin 26675
Adicionar Vian 100 12145 11996 20389 1700) 27862) 0.00% 27 8Imin 130243
TOTAL 300 15111 15351 22884 17000 30114] 000% 1.2Isec 178321

Tabla. #3.4: Parametros de rendimiento evaluados por la herramienta JMeter

A partir de los valores obtenidos en la tabla se llega a la conclusion que la aplicacion tuvo el

comportamiento esperado en las condiciones en que se realizé la prueba. No hubo porcentaje de

errores y se obtuvieron buenos tiempos y rendimiento para 100 peticiones concurrentes

utilizando los equipos descritos anteriormente.

La grafica mostrada en la figura 3.7 muestra el tiempo medio para las secciones a las que se les

realizo la prueba, a partir de los datos obtenidos en la tabla anterior.
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Figura #3.7: Grafica del tiempo medio para las secciones a las que se les realizo la prueba
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3.10Conclusiones Parciales

Con el desarrollo de este capitulo han quedado expuestos los principales artefactos de los flujos
de trabajo: Analisis y Disefio, Implementaciéon y Prueba. Quedaron evidenciadas las
caracteristicas principales del sistema desarrollado como solucion al problema cientifico
planteado mediante la representacion de sus funcionalidades en el diagrama de Clases del
Disefio y el modelo de componentes. Se ha arribado a la conclusién, mediante las pruebas
hechas a la aplicacion, que cumple de manera satisfactoria con las funcionalidades identificadas
durante el proceso de desarrollo del software llevado a cabo en como parte de la presente
investigacion. Los patrones de disefio utilizados ayudaron eficientemente y con resultados
positivos, a lograr un adecuado rendimiento del sistema desarrollado.
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Conclusiones Generales

Con la realizacién del presente trabajo se arriba a las siguientes conclusiones.

Fueron analizados los sistemas de gestién de informacion.

Las investigaciones realizadas posibilitaron comprender el entorno del negocio a

informatizar y recopilar la informacion necesaria para identificar los requisitos.

Las herramientas, metodologia de desarrollo y lenguajes utilizados, brindaron el soporte
necesario para lograr un producto con los requerimientos deseados, ademas de

proporcionarle al mismo calidad y rendimiento.

De acuerdo a las condiciones en que se desarrollé este subsistema, el cual sigue algunos
requerimientos establecidos por los sistemas ya implementados en el SIGES-DT, se
selecciond la plataforma de desarrollo, apoyandose ademas en un estudio breve de
plataformas existentes.

Los resultados obtenidos a partir de los analisis del disefio y la implementacion del
sistema son positivos, tomando como argumento la aplicacion de pruebas de caja negra y

carga que permitieron evaluar el nivel de calidad que presenta el software.




Recomendaciones

Recomendaciones
Cumplido el principal objetivo, la realizacién del andlisis y disefio e implementacion del

subsistema de gestion de servidores y VLAN para la produccion en la Universidad de las
Ciencias Informéticas, se recomienda:
% Que este material sea tomado como consulta por el personal (digase técnicos o

profesionales) que vayan a desarrollar un sistema similar.

+ Documentar el framework empleado para facilitar el uso de otros desarrolladores.

% Continuar desarrollando el sistema con el objetivo de hacer su uso mas flexible,
posibilitando su aplicacién en otras instituciones del pais donde existan infraestructura

productiva de software.

+ Integrar finalmente el médulo Gestién de Servidores y VLANs a los restantes mddulos
del Sistema de Gestién de Servicios de la Direccion Técnica para corroborar su buen

funcionamiento e integracion total.
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Glosario de Términos
HAH

ASP: Active Server Pages (Son archivos que se ejecutan en el servidor cuyo contenido puede
ser tanto HTML como cédigo de script)

“c

CSS: Cascading Style Sheets (Hojas de estilo en cascada).

CGl: (Common Gateway Interface).

“D”

DT: Direccién Técnica: equipo de profesionales que se encargan de certificar los proyectos
productivos de la UCI en cuanto a los Entornos de Desarrollo y Arquitectura de Software, asi
como en Arquitectura y Estandares de Informacion.

“E

Framework: Es una estructura de software que estq formado por diversos componentes
personalizables que se pueden configurar y adicionar elementos para el desarrollo de una
aplicacion.

“H

HTML: HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto).Es el lenguaje que
define el formato estandar de los documentos que circulan en la Web.

Herramientas CASE : (Computer Arded Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida
por Ordenador): son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad
en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de
dinero.

apr

IP: Infraestructura Productiva

ISS: Include Server Side

IDE: Entorno Integrado de Desarrollo

M

MySQL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.

MVC: Modelo Vista Controlador

“pr

PHP: HypertextPreprocessor (Es un leguaje de alto nivel embebido en paginas HTML vy
ejecutado en el servidor.)

“R”
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RUP: Rational Unified Process : en espafiol Proceso Unificado de Desarrollo :es una
metodologia pesada , que entre sus principales caracteristicas se encuentran que es guiado por
casos de uso, centrado en la arquitectura e iterativo e incremental..

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas

UML: Unified Modeling Language en espafiol, Lenguaje Unificado de Modelado). Es un lenguaje
grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

n

VLAN: Red de &rea local virtual

o

XP: Extreme Programming, en espafiol Programacion Extrema: es una metodologia agil que
intenta reducir la complejidad del software por medio de un trabajo orientado al objeto, basado

en las relaciones interpersonales y la velocidad de reaccion.




