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Resumen

Resumen

Los Sistemas de Informacién Geografica son sistemas que se han ido perfeccionando con el
transcurrir del tiempo y con los avances tecnol6gicos. Estos son de gran ayuda, ya que brindan al
usuario la posibilidad de realizar una navegacion por la cartografia y ademas ayudan en la toma de

decisiones.

En Cuba una de las entidades autorizadas para la generacién, administracion y uso fundamental de
los SIG es la Universidad de las Ciencias Informaticas la cual cuenta con el Centro de Desarrollo
GEySED al que pertenece el departamento de Geoinformatica especializado en la realizacion de los

mismos.

Debido a la elevada cantidad de informacién que estos manipulan y a la inexistencia de una
herramienta que facilite el acceso y gestion de la misma en terminologia GIS genera la necesidad de
una aplicacion informética que permita la manipulacion, gestiéon y publicaciéon de informacion sobre los

Sistemas de Informacién Geogréfica.

La presente investigacion es el resultado del ciclo completo de desarrollo de software que propone la
metodologia RUP, teniendo como resultado una aplicacién web que permite facilitar a los usuarios el

acceso y manejo de la informacidn sobre los SIG.

Palabras Claves

Geoinformatica y Sefales Digitales (GEySED), Sistema de Informacién Geografica (SIG),

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).



Datos en Inglés

Abstract

Geographic Information Systems are systems that have been refined over time and with technological
advances. These are helpful because they provide the user the possibility of a mapping and navigation

also help in making decisions.

In Cuba one of the authorized entities for generation, management and use of GIS is fundamental at
the University of Information Sciences which has GEYSER Development Center to which the
Department of Geoinformatics specializes in conducting them.

Due to the large amount of information they handle and the lack of a tool that facilitates access and
management of GIS terminology itself generates the need for a software application that allows

manipulation, management and publication of information on Information Systems Geographic.

Present investigation is the result of the complete cycle of software development proposed by the RUP
methodology, resulting in a web application that facilitates users to access and manages information
about GIS.

Keywords
Geographic Information System (GIS), University of Informatics Sciences (UIS), Geoinformatics and
Digital Signals (GEYSER).
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Introduccion

Introduccion

Con el surgimiento de las civilizaciones, la acumulacién y la difusiobn de conocimientos se multiplican por
medio de la escritura. A través de la historia, la humanidad ha desarrollado una variedad de técnicas
destinadas a preservar, transmitir y elaborar los conocimientos, tales como la escuela, las enciclopedias,

la prensa escrita, las computadoras u ordenadores.

Una enciclopedia es un texto que busca sintetizar el conocimiento humano. La misma reltne y divulga
datos especializados que no podrian ser hallados con facilidad y que presentan un importante servicio a la

cultura moderna.

En la actualidad, con el avance cada afio de las tecnologias de la informacion (TIC), el género
enciclopédico se vio en la dificil tarea de redefinirse conforme a los nuevos usos, soportes y modos de
lectura. Fue asi que sin dejar de lado la produccion gréfica, la enciclopedia hizo pie en las producciones

digitales.

A medida que pasan los afios el mundo se ha visto en la necesidad de estar en constante transformacion
por el avance de las TIC; y el uso de las enciclopedias digitales por los usuarios en la red no se queda
atrads en este sentido. Una enciclopedia digital ofrece los contenidos de las antiguas enciclopedias con
varias ventajas: una de ellas es el hipertexto. Esto consiste en que la mayor parte de los términos que no
se comprendan aparecen vinculados a sus definiciones, de modo que una busqueda cualquiera puede
concluir con el descubrimiento de ideas inesperadas. Otra de sus ventajas es que los lectores pueden
consultar los materiales sin necesidad de desplazarse fisicamente y, por parte de los editores, no hace
falta una costosa distribucion del material impreso. A su vez, una enciclopedia digital no solo puede incluir

imégenes sino también sonido y video.

Hoy en dia la informatizacion forma parte de la lucha por elevar la calidad de vida del pais. Numerosos
son los logros que se han alcanzado hasta el momento como resultado de los grandes esfuerzos
realizados, al punto que se puede decir que las TIC se han insertado en casi todas las ramas de nuestra
sociedad.Entre los servicios con los que cuenta el pais hoy orientados al desarrollo de la informatica se
pueden mencionar los siguientes: el desarrollo de La Red Telematica de la Salud INFOMED, el
surgimiento de los Joven Club de Computacién y Electrénica y la creaciéon de la Universidad de las

Ciencias Informaticas.


http://redessocialesblogs.suite101.net/article.cfm/publicaciones_on_line_del_papel_a_la_pantalla
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La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se yergue como principal impulsor de la aplicacion de
estas tecnologias en el pais, pues es un centro destinado al estudio y desarrollo de la tecnologia
informatica. Entre los sistemas que se desarrollan hoy en dicha universidad, se distinguen por su impacto

en el ambito social y econémico, los Sistemas de Informacién Geogréfica, conocidos como SIG.

Se puede decir que un SIG es un conjunto de métodos, herramientas y datos que estan disefiados para
actuar coordinada y légicamente para capturar, almacenar, analizar, transformar y presentar toda la

informacién geografica y de sus atributos con el fin de satisfacer multiples propésitos.

En la actualidad el progresivo avance de las tecnologias computacionales y cada vez mas grande
crecimiento de la informacién, conllevan a la necesidad de un mayor uso de los SIG, de ahi que se hayan
convertido en herramientas muy populares y su impacto no tenga antecedentes. Su utilidad no tiene
limites y puede manifestarse en diversas actividades relacionadas con la tecnologia de computadores
para integrar, manipular y visualizar una gran variedad de datos capaces de crear una imagen de la
geografia, mapas, medio ambiente y caracteristicas socioeconémicas de una zona determinada

estudiada.

En el Departamento de Geoinformética perteneciente al Centro de Investigacion GEySED de la facultad 6,
recayl la enorme responsabilidad de asumir todo lo relacionado con el desarrollo de Sistemas de
Informacion Geogréfica en la UCI. Debido a la gran cantidad de informacién que estos manipulan y lo
dificil que se ha hecho el proceso de almacenarla y tenerla disponible para todas las personas que deben
de tener acceso a ella a la hora de desarrollar los proyectos vinculados a los SIG es que se define como la
Situacién Problematica de la investigacién la necesidad que hoy presenta el Departamento de
Geoinformatica perteneciente al Centro de Desarrollo de la Facultad 6 (GEySED) de una herramienta que

muestre y facilite la gestion de la informacion sobre los SIG.

A partir del andlisis de la situacién problematica se define como Problema a resolver la siguiente
interrogante: ¢Como facilitar la gestion, muestra y publicacion de la informacién especializada en
terminologia GIS*?Teniendo en cuenta lo planteado con anterioridad se defini6 como objeto de estudio el
Proceso de Desarrollo de las Enciclopedias Digitales estableciendo como campo de accién el Proceso de
Desarrollo de las Enciclopedias Digitales sobre los SIG para el Departamento de Geoinformatica

perteneciente al Centro de Investigacion GEySED de la facultad 6.

lGeograﬁc Information System: Siglas en inglés de los Sistemas de Informacion Geogréfica.
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Para darle solucién a la situacion problematica antes expuesta se plantea como objetivo general de la
investigacion: Desarrollar la Enciclopedia de Sistemas de Informacién Geografica (SIG) para el

Departamento Geoinformética.

Para dar cumplimiento al objetivo se trazé el siguiente plan de tareas de la investigacién:

o Caracterizar las tendencias actuales en el desarrollo de las enciclopedias.

o Seleccionar y argumentar las tendencias y tecnologias actuales a utilizar en el proceso.
o Realizar modelado del negocio.

o Capturar los requisitos funcionales y no funcionales.

o Confeccionar el modelo de casos de uso del sistema.

o Elaborar el modelo de disefio.

o Elaborar el modelo de implementacioén.

o Implementar los casos de uso definidos a partir de los requisitos funcionales.

o Desarrollar los disefios de casos de prueba.

Como idea a defender se ha establecido que con el desarrollo una Enciclopedia Digital sobre los SIG, se
lograra facilitar a los usuarios el acceso y manipulacion de la informacidon que estos necesiten sobre los

mismos.

El posible resultado que se espera es una enciclopedia que gestione y muestre un catalogo

especializado en terminologia GIS, que anexe articulos relacionados con la temética.

Métodos Cientificos de Investigacién utilizados:

+ Histérico-Légico: Para llevar a cabo la realizacion de este trabajo de diploma, primeramente se
analiza la historia de las Enciclopedias, los principales conceptos que giran alrededor de las mismas, las

Enciclopedias existentes en Cuba y el mundo, asi como su clasificacidn y caracteristicas.

+ Analitico-Sintético: Se utiliza a la hora de analizar toda la informacién acerca de las tecnologias,
metodologias y herramientas posibles a ser utilizadas en el desarrollo de la enciclopedia, de esta manera
se podra definir con mayor seguridad las mismas, sintetizando sus caracteristicas y analizando la

viabilidad de cada una.



Introduccion

+ Modelacidon: Una vez realizada la investigacion y analizada la informacién, se realizan los modelos
correspondientes al ciclo de vida del desarrollo de una enciclopedia digital, esto permitira facilidades a la
hora de cumplir con las tareas de analisis y disefio de los procesos que intervinieron en la aplicacién, asi

como para la implementacion del sistema.

El presente trabajo de diploma consta de 4 capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica: En este capitulo se describen brevemente los conceptos
fundamentales relacionados con el dominio del problema. Se realiza un estudio acerca de las
Enciclopedias, ademas de hacer un analisis de otras soluciones existentes, ya sea nacional e

internacionalmente.

Capitulo 2. Tecnologias y herramientas a utilizar: Se explica el uso de las tecnologias y las
herramientas que se utilizan para desarrollar una Enciclopedia Digital en la UCI.

Capitulo 3. Presentacidn de la solucidon propuesta: En este capitulo se presenta el modelo de dominio,
los requerimientos tanto funcionales como no funcionales, asi como la descripcion de los casos de usos y

los actores del sistema.

Capitulo 4. Construccion de la solucidén propuesta: Se exponen los diagramas de clases del disefio
para cada caso de uso del sistema, los diagramas de interaccion, el diagrama de despliegue, el modelo de

implementacién y se realiza el disefio de caso de prueba.



Capitulo 1 Fundamentacion Teorica

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.
1.1 Introduccion

En el presente capitulo se muestran distintos puntos que permiten evidenciar la fundamentacion tedrica de
este trabajo. Se explican mediante una breve descripcion los conceptos de mayor importancia, como ¢ qué
se entiende por Enciclopedia Digital?, ¢qué son los SIG? y otros; que desde el punto de vista teorico,
permiten un mejor entendimiento de la situacién problematica planteada. Se hace referencia también en
este acapite al estudio acerca de las soluciones existentes, ya sean nacionales o internacionales. Se

describe detalladamente la situacién problematica que dio origen a este trabajo y el objeto de estudio.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

Para la correcta comprension del trabajo investigativo, es necesario especificar el significado de algunos
conceptos, que son, conducentes y esenciales objetivos para lograr desarrollar la estrategia definitiva. A
continuacion se hace referencia a varios conceptos relacionados a las Enciclopedias Digitales y los
Sistemas de Informacion Geografica que son los que dan fundamento a la conceptualizacién de los

mismos.

1.2.1 Enciclopedias digitales

- El conocimiento humano es producto de la asimilacién espiritual que realiza el hombre del
entorno que lo rodea, esto es posible debido a la capacidad humana de reflejar la realidad a través
de los conocimientos que obtiene de ella, o que le permite reproducirla en su pensamiento y
formar las imagenes correspondientes, por tanto el conocimiento siendo ideal lleva en si la realidad
como contenido.(MARTINTO 2009)

- Una enciclopedia es un compendio de textos de informacién variada, un espacio organizado del
conocimiento.(BAEZ 2009 )
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Una enciclopedia digital conlleva el mismo significado de las enciclopedias antiguas pero con
algunas variaciones a partir de las ventajas que aportan las nuevas tecnologias. Estas cuentan con

fotos, videos, multimedia, ademas del uso del hipertexto. (BAEZ 2009)

Una multimedia es cualquier combinacién de texto, arte gréfico, sonido, animacion y video que

llega a nosotros por computadora u otros medios electrénicos.(NOCI 2008)

El hipertexto es un entorno logico para la adquisicion de la informacion, la organizacion del
conocimiento, la lectura y la escritura, que permite desestructurar los textos tradicionales,
emulando y exteriorizando el funcionamiento de la mente, que opera por asociaciones. Esta
estructura permite al lector transformar la lectura en un acto que implica la reescritura del texto y su
interpretacion personal frente a la totalidad de la informacion potencialmente
disponible.(BERNARDO 2010)

La palabra wiki proviene del hawaiano y significa “rapido” aduciendo con ello a la inmediatez que
ofrece para editar el contenido. Conceptualmente una wiki es un espacio virtual donde cualquier

usuario puede aportar dicho espacio al conocimiento personal. (PALMERO 2007)

1.2.2 Sistemas de Informaciéon Geogréafica.

La informacién es un conjunto de datos acerca de algun suceso, hecho o fenbmeno, que
organizados en un contexto determinado tienen su significado, cuyo propésito puede ser el de
reducir la incertidumbre o incrementar el conocimiento acerca de algo(THOMPSON 2008) . De
esta forma la informacién geografica es un conjunto de datos espaciales, los cuales brindan una

informacion de algin hecho o fenémeno.

Un sistema de informacidn es un conjunto organizado de elementos que interactdan entre si para

procesar informacion.

Sistema de Informacion Geografica (SIG) el profesor David Rhind (1989) lo ha definido como un
sistema de hardware, software y procedimientos, disefiados para soportar la captura, el manejo, la
manipulacién, el andlisis, el modelado y el despliegue de datos espacialmente referenciados
(georreferenciados), para la soluciéon de los problemas complejos del manejo y planeamiento
territorial. (DUFFATT. 1994)
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- El mapa es una representacion gréafica y métrica de una porcion de territorio sobre una superficie

bidimencional, que por lo general suele ser plana.(DEFINICIONES 2008)

- Formato réaster, es una forma de representar la informacién digital por medio de cuadros llamados

pixeles?, que es la unidad minima de medida. (Paginas de SIG y Teledeteccion. 2005-2006)

- Formato vectorial, es una forma de representar la informacién digital por medio de puntos, lineas y
poligonos o areas.(SIG 2005-2006)

1.3 Proceso de Desarrollo de las Enciclopedias Digitales

1.3.1 Antecedentes de las Enciclopedias Digitales

La inquietud por abarcar y compendiar el conocimiento viene casi desde los origenes de las civilizaciones.
Toda cultura avanzada hizo un intento de recopilar todo el saber del momento para el conocimiento
general de los sabios. A esta obra se le denomina enciclopedia, palabra compuesta que viene del griego
enkyklios (general) y paideia (educacion).En realidad dicho término no comenzé a utilizarse hasta el siglo
XVI aunque con anterioridad se hicieron intentos de recopilar dichos conocimientos, basta hacer
referencia a nombres como Aristételes en Grecia,Marco Terencio Varrén o Plinio el Viejo en Roma. Pero
la palabra enciclopedia no aparece hasta 1559 en “ Encyclopaedia , seu orbis disciplinarium , tum

sacrarum quam prophanum epitone ” de Pablo Escaleno.(PALMERO 2007)

Conocimiento y cultura unidos dotaron al ser humano de unas herramientas fantasticas de comprensién y
razonamiento lo que ayud6 en momentos histéricos a influir en el desarrollo social y politico del momento.
Como exponente mayor se puede hacer referencia a la famosa “Encyclopedie, ou Dictionnarie Raisonne
des Sciences, des Arts et den Metiers” coordinada por Diderot y D’Alembert y publicada entre 1751 y
1772, cuyas ideas influyeron de forma directa en la Revolucion Francesa, ya que transmitieron a través de

sus volumenes la idea de la llustracion Francesa.(PALMERO 2007)

Hoy en dia y gracias al internet se dispone de enciclopedias digitales de libre acceso para consultar

cualquier tema. Dichas enciclopedias se han puesto a disposicion de todo el que tenga acceso a la red

%pixel es la menor unidad homogénea en color que forma una imagen digital.
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gracias al esfuerzo de los organismos o editoriales que hasta ese momento tan solo la publicaban de
forma impresa. El hecho de publicarlo en diferente formato al tradicional ha estado motivado por la
imposibilidad de abarcar todo el conocimiento y alto coste de impresion por un lado y la disponibilidad en

la red de dicha informacién por parte de otras entidades que compiten directa o indirectamente con ellas.

Con el desarrollo y puesta en marcha de las enciclopedias digitales muchas de las enciclopedias que se
encontraban en su formato duro fueron llevadas al medio digital, sin embargo las dos grandes
enciclopedias con mayor reconocimiento en lengua castellana, coinciden en no contar con una version
digital estas son: la Enciclopedia Espasa-Calpe? ni la Enciclopedia Larousse®. No brindan en Internet
la informacion que publican en libro.
1.3.2 Clasificacion de las Enciclopedias Digitales.

Segun su contenido se pueden clasificar en:

v' Generales: tratan todo tipo de tematicas.

v' Especializadas: tratan temas referidos a un area del conocimiento.
Segun su ordenacion se pueden clasificar en:

v' Alfabéticas: ordenan los temas tratados por orden alfabético.

v' Cronologicas: ordenan los temas tratados por fechas.

v'  Sistematicas: ordenan los temas tratados de acuerdo a sistemas de clasificacion.

1.3.3 Caracteristicas de las Enciclopedias Digitales

Las caracteristicas de los medios electrénicos de comunicacion entre ellos las Enciclopedias Digitales
contribuyen poderosamente a generar un incipiente nuevo modelo de comunicacion, desarrollado
fundamentalmente en Internet. Las caracteristicas principales, que pasaremos a describir a continuacion
son:

v' Laruptura del tiempo y el espacio, a la que ya se ha aludido tangencialmente.

3Enci(:lopedia Espasa-Calpe: cuyo nombre original es Enciclopedia Universal llustrada Europeo-Americana, , considerada la
gran enciclopedia en espafiol del siglo XX,

4 . . . - . z .z . -z ..
Enciclopedia Larousse: enciclopedia de origen francés cuya traduccion y ampliacion al castellano ha recibido mucha
aceptacion y reconocimiento en Hispanoameérica.
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El caracter multimedia de la informacion.
La hipertextualidad como criterio de ordenamiento de la informacion.
La interactividad que es posible desarrollar en un alto grado entre emisor y receptor, e incluso

entre los eventuales receptores de la informacion.

1.3.3.1 La ruptura del tiempo y el espacio.

En primer lugar, la ruptura del tiempo y el espacio porque los medios digitales y muy particularmente

Internet hacen posible una superacion parcial de las coordenadas espaciotemporales, merced a diversas

caracteristicas que le son propias. Lo cual supone, como rasgos fundamentales:

La instantaneidad, ya que las redes de comunicacién son capaces de llevar a cabo la transmisién
de datos de una forma inmediata gracias a los soportes digitales.

La ruptura de la periodicidad, cuyo significado principal es que los medios digitales pueden
considerarse, en cierto modo, como aperiddicos dado que la actualizacion de los contenidos es
constante por parte no solo del emisor sino también del receptor.

La universalidad entendida como superacién de las coordenadas espaciales debido, en gran
medida, al caracter global de la red.

Finalmente, la inmensa capacidad de almacenamiento que, es potencialmente asequible en
cualquier parte y en cualquier momento. Suprime todas las distancias y se expanden aquellas

inherentes a la tecnologia de la transmision.

1.3.3.2 El caracter multimedia de la informacion.

El caracter multimedia, en segundo lugar, ya que este posee una enorme versatilidad y produce la

integracion y adaptacion de las mas diversas formas comunicativas en las que participan elementos tales

como: texto escrito; sonido; imagenes, fijas o en movimiento, reales o animadas; bases de datos

consultables por el usuario mediante formularios de busqueda; programas autoejecutables; elementos

interactivos, tales como foros de discusion, chats, encuestas y juegos.

1.3.3.3 La hipertextualidad como criterio de ordenamiento de lainformacion.

La hipertextualidad, cuya implicacion fundamental es, por una parte, la interaccién en la que el autor y el

lector son igualmente agentes y, por otra, el hipertexto constituye un formato de arquitectura informativa y

comunicativa que permite un acceso mucho mas libre y participativo. Esa informacién hipertextual propone
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lecturas no obligatorias y el hipertexto intenta ser un modelo de comunicacion lo mas cercano posible a la
estructura de la mente humana, que no es una estructura cerrada, con un principio y un final, sino que
esta basada en la continua relacién entre ideas e informacién a través de estructuras complejas y en
apariencia aleatorias. (NOCI 2008)
La estructura abierta proporcionada por el hipertexto puede leerse desde una triple perspectiva:

v' Permite diversos recorridos de lectura para el usuario, de entre los cuales éste selecciona en cada

momento el mas adecuado segun sus preferencias.
v/ Es una estructura constantemente redefinida y actualizada por el medio.
v' Es una estructura informativa que trasciende el propio medio fuente, remitiéndonos en Ultima

instancia, a través de enlaces externos, al conjunto de la informacion disponible en Internet.

1.3.34 La interactividad.

La interactividad, que se define como la capacidad del receptor para tomar decisiones y regular el flujo de
la informacion. Dicha capacidad dependera poderosamente de la estructuracion de la informacion
proporcionada por el medio, con lo que, en el contexto de los medios digitales edificados mediante una
arquitectura hipertextual, la interactividad alcanzar4 un desarrollo muy considerable, desde diversas
perspectivas: interactividad con el emisor; interactividad con la informacién; y la interactividad con otros
usuarios. (NOCI 2008)

1.3.4 Ventajas de las enciclopedias digitales.

Las enciclopedias digitales, gracias a Internet, proporcionan una distribucién del material a nivel mundial.
Por lo que las mismas presentan un conjunto de ventajas que se relacionan a continuacion: el lector
puede consultar sin la necesidad de desplazarse fisicamente y, por parte de los editores, no hace falta una
costosa distribucion del material impreso .Por otra parte se hace innecesario la repeticion de un
documento para su consulta: un archivo electronico que pertenezca a una enciclopedia digital puede ser
utilizado por varios usuarios al mismo tiempo. Tampoco son necesarios grandes espacios fisicos para
guardar el camulo de informacion, por otro lado, una enciclopedia digital no solo puede incluir imagenes
sino también sonido y video; esta capacidad multimedia, la facil actualizacién, la no linealidad y la rapidez
de la busqueda y presentacion de la informacién, contribuye a la eficacia del medio para la publicacién de
estas obras de consulta.(NOCI 2008)

10
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1.4 Situacion Problematica.

La época que se esta viviendo, conocida como sociedad de la informacién o del conocimiento, es una
consecuencia de la explosién y del uso de las nuevas tecnologias y de la posibilidad de acceder a un gran
volumen de informacién. La informacion digital ha crecido de manera exponencial y su difusiébn no esta
limitada por ninguna frontera geogréfica ni politica, por lo que hoy en el mundo muchos sectores de la
sociedad hacen uso de las Enciclopedias Digitales.

En el mercado existe actualmente una gran demanda de las enciclopedias digitales ya sean de temas
generales o especificos como se mencioné anteriormente en su clasificacién, es por esto que las
diferentes empresas del software estan inmersas en el proceso de desarrollo de las mismas y la

Universidad de las Ciencias Informaticas no puede quedar fuera de este.

En dicha universidad son numerosos los proyectos productivos que se llevan a cabo y en el Departamento
de Geoinformética perteneciente al Centro de Investigacion GEySED de la facultad 6,recayé la enorme
responsabilidad de asumir todo lo relacionado con el desarrollo de Sistemas de Informacion Geografica.
Debido a la gran cantidad de informacién que estos manejan y lo dificil que se ha hecho el proceso de
conservarla y tenerla disponible para todas las personas que deben de tener acceso a ella a la hora de
desarrollar el proyecto es que surge la necesidad de realizar una enciclopedia digital que se encargue de
manipular y gestionar la informacion de los SIG y ademas que permita el acceso a la misma por los

usuarios que la necesiten.

1.5 Analisis de otras soluciones existentes.

Hoy dia existen en el mundo y en Cuba varias enciclopedias digitales, de las cuales se mencionan a

continuacion algunas de ellas:
Ejemplos de Enciclopedias Digitales en el mundo:

v Wikipedia: quizas la mayor y mejor enciclopedia, o por lo menos una de las mas populares y de
mayor uso. Nace en 2001, es mantenida por miles de voluntarios colaborativamente, que a diario
van perfeccionando y agregando informacion, renovandola y modificando los errores que se
presenten. Cualquier persona puede colaborar libremente y aunque esta sea una de las principales

criticas que recibe, rara vez ocurre y para cuando ocurre, son cientos los “moderadores” que estan

11
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permanentemente atentos a las desvaluaciones que se quieran producir. La Wikipedia funciona
bajo un sistema de publicacién de contenido web conocido como “Wiki”, que ademas es usado por
otras enciclopedias y otros sitios web. Cuenta con versiones en mas de 150 lenguas, entre ellos
Esperanto y latin. Las adaptaciones con mayor extension y diversidad de contenido, son la version
en inglés, en japonés, francés, italiano, portugués, polaco y holandés. La version en espafol,
cuenta con mas de 346.000 articulos, mientras que la version en cataldn cuenta con mas de
110.000 articulos. (PABLO 2008)

v' Enciclopedia Libre Universal en Espafiol: es una propuesta similar a la Wikipedia. En efecto
nace a partir de un grupo de contribuyentes de la Wikipedia que en el 2002 se apartan de ella para
impulsar este proyecto, cuya principal diferencia es que no se plantea la traduccion de textos de la
enciclopedia inglés, sino crear contenido original en espafiol. Aunque actualmente la colaboracién
entre uno y otro proyecto es permanente. La Enciclopedia Libre Universal en Espafiol cuenta con
el apoyo de la Universidad de Sevilla, quien brinda el servidor donde son alojados los archivos del
sitio web.(PABLO 2008)

v Montipedia: es una enciclopedia tematica sobre las montafias y geografia, en ella se puede
encontrar informacién atil de montafas, cumbres, picos, montes, cimas, cerros, volcanes, macizos,
sierras y cordilleras de todo el mundo. También dispone de articulos de geografia de montafia,
guias, rutas, catélogos, listados, indices, clasificaciones geogréficas y un glosario ilustrado, que

complementan la informacién sobre montafias y regiones de todo el mundo.(MONTIPEDIA 2007)
Ejemplos de Enciclopedias Digitales en Cuba:

v" EcuRed: es un proyecto de la Oficina Nacional de Informatizacion de la Sociedad Cubana (ONI) y
el Instituto de Documentacion e Informacion Cientifica Tecnologica (IDICT), busca construir con el
conocimiento colectivo, en primer lugar de los cubanos, difundirlo y compartirlo con el mundo de
habla hispana, asi como satisfacer desde Cuba las necesidades informativas y sociales de su
poblacion. EcuRed surge de la voluntad de crear y difundir el conocimiento, con todos y para
todos, desde Cuba y con el mundo. Su nombre recupera varios significados que remiten, en primer

lugar, a la ecimene, antes parte habitada de la Tierra y hoy conjunto del mundo y culturas

[ . . N P . . . . .
Wiki: proviene del hawaiano y significa “rapido” aduciendo con ello a la inmediatez que ofrece para editar el contenido.

12
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conocidos. Ecumene significa literalmente mundo, mundo de hombres y mujeres que se relacionan
a través de la cultura y el conocimiento, méas alla de donde fisicamente estén.(ECURED 2009)

v' Enciclopedia Manzanillo : es un producto informatico de uso libre destinado especialmente al
conocimiento de la historia y la cultura de la ciudad de Manzanillo, cuyos inmediatos beneficiarios
son los estudiantes de todos los niveles del sistema de educacion cubano y los interesados en
acercarse al devenir de la ciudad y regidn especialistas 0 no, con acceso a una computadora. La
Enciclopedia es en si una multimedia; sin embargo, los requerimientos funcionales de que fue
dotada, la distancian del comin de las aplicaciones de este tipo, pues, como caracteristicas
principal y distintiva, esta el hecho de que fue pensada para ser actualizada, peculiaridad esta que
la convierte en una herramienta que no caduca. Para garantizar la responsabilidad intelectual se
cred el Equipo Enciclopedia, el cual, conformado por diversos especialistas, no sélo contribuy6 a
comprobar la objetividad de los contenidos publicados, sino, que result6é ser fuente de primer orden

en la conformacién del cuerpo de articulos y ensayos que conforman la aplicacion.(DIAZ 2009)

1.5.1 Enciclopedias Digitales existentes sobre los SIG.

v WIkiGIS: es una enciclopedia generada por la comunidad SIG que sirve como depdsito para
contenido de este tipo de informacién. WikiGIS objetiva e imparcial tratara de involucrar a la
comunidad SIG en un proceso continuo de creacion y colaboracién de informacién conceptual de
los mismos.(WIKIGIS 2009)

Luego de haber analizado las soluciones existentes en el mundo se puede decir que ninguna de ellas
cubre las necesidades del Departamento de Geoinformatica de la facultad perteneciente al centro de
Desarrollo GEySED ya que en el mismo se desarrollan SIG con caracteristicas Unicas desarrollados bajo
la plataforma GeneSIG razén por la cual no se puede utilizar informacion de otras wiki debido a que
pueden no contar con la informacién requerida ademas que la misma se encuentre en un lenguaje afin a

los usuarios que la vayan a utilizar.

1.6 Conclusiones Parciales.

En la elaboracion de este capitulo se abordaron conceptos generales que sirvieron de guia para lograr un

mejor entendimiento de esta investigacion. Realizar una caracterizacion de las Enciclopedias Digitales,

13
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permiti6 demostrar las ventajas de las mismas, ya que las estas son usadas como fuente principal para la
gestion y manipulacion del conocimiento y la informacion. Efectuar el analisis de otras soluciones
existentes de Enciclopedias Digitales y analizar detalladamente la situacion problemética antes planteada,

ayudo en la seleccion de la herramienta a utilizar para el desarrollo de este trabajo de diploma.

14
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Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar.

2.1 Introduccion.

En la actualidad, a nivel mundial existe gran variedad tecnolégica que brinda excelentes posibilidades para
gue grandes y pequefias empresas puedan dar soluciones efectivas a sus necesidades. En este capitulo
se hace un analisis de las tendencias y tecnologias actuales a considerar para ser usadas en el desarrollo
de los componentes que dara solucion al problema cientifico de la presente investigacién. Con el fin de
adoptar las mejores opciones para cumplir el objetivo general de este trabajo de diploma, son analizadas
las metodologias de desarrollo de software mas representativas, el lenguaje de programacion a utilizar y
otros aspectos referentes a la tecnologias actuales que son de gran importancia en esta toma de
decisiones. Luego del andlisis de estos elementos, se hace indispensable establecer cuales de estos
seran empleados. Se hace una exposicion y fundamentacion de la tecnologia escogida para modelar,

implementar y garantizar el correcto funcionamiento de los componentes.

2.2 Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC).

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones(TIC) son aquellas que se necesitan para la
gestion y transformacion de la informacioén, en particular el uso de las computadoras y los software que
permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar informacion. Las TIC constituyen un elemento
esencial de la Sociedad de la Informacion, estas brindan la capacidad universal de acceder y contribuir la
informacion, las ideas y el conocimiento. Promover el intercambio y el fortalecimiento de los conocimientos
mundiales en favor del desarrollo permitiendo un acceso equitativo a la informacién para actividades
econémicas, sociales, politicas, sanitarias, culturales, educativas y cientificas dando acceso a la

informacion que esté en el dominio publico solo son posibles gracias a las TIC.(GARCIA 2008)

El uso de las TIC en las empresas posibilita una mejora de los procesos productivos internos al
proporcionar herramientas que facilitan la clasificacion, organizacion, manejo y filtro de la informacién, y
de cara al exterior mejoran los procesos de interaccion con los agentes externos: clientes, proveedores y
socios, permitiendo la independencia del tiempo y del espacio, posibilitando el acceso desde cualquier

lugar y a cualquier hora, abriendo la posibilidad de nuevos negocios en la red.

2.3 Latecnologia Wiki: Media Wiki.
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La tecnologia Wiki facilita la creacidén colaborativa de paginas en Internet, mediante sencillo lenguaje y de
rapida creacion y/o edicion del contenido web. Esta herramienta ayuda a escribir documentos (o compilar
referencias, notas, definiciones) de manera colectiva, los mismos pueden enlazarse entre si sin ninguna

limitacion, facilitando la organizacion del contenido a medida que este va creandose.

Las wikis surgieron en 1995 para el repositorio de patrones de Portland cuando Ward Cunningham
(Oregon), inventor del concepto Wiki Wiki, cred una pagina wiki con el objetivo de que esta sirviera como
una base de datos interactiva.Wiki-Wiki significa 'rdpido-rapido’, su web era para crear ideas y extenderlas
rapidamente por todo el mundo. Los fundadores de la enciclopedia Nupedia (2001), Jimbo Wales y Larry
Sanger, decidieron utilizar un wiki como base para el proyecto de Wikipedia. Se usoé el software UseMod,
luego crearon uno propio, MediaWiki, adoptado después por muchos otros wikis. Actualmente, el wiki mas
grande que existe es la versién en inglés de Wikipedia. Los wikis ajenos a Wikipedia son mucho mas
pequefios y mas especializados. Por ejemplo, es muy frecuente la creacion de wikis para proveer de
documentacion a programas informaticos.(MANUEL PALOMO DUARTE 2010)

2.3.1 MediaWiki.

La tecnologia libre MediaWiki es la usada actualmente por la mayoria de los wikis libres. Esta basada en
PHP, y permite conexiones con bases de datos MySQL o PostgreSQL. Entre los wikis que la usan se
incluyen Wikipedia y sus proyectos hermanos (como Wiktionary, Wikilibros, Wikisource), para los que fue
concebida originalmente. Esta tecnologia fue creada por Lee Daniel Crocker y es actualmente mantenida
por empleados de la Fundaciéon Wikimedia y algunos voluntarios. La madurez y robustez de este software
estéa totalmente demostrada. (MANUEL PALOMO DUARTE 2010)

MediaWiki incluye varios niveles de usuarios, estando reservadas ciertas acciones al grupo de
administradores (por ejemplo borrar paginas o bloquear a otros usuarios). Pero la potencia del software
radica en que cualquier persona con pocos conocimientos informaticos pueda modificar el contenido. A
esto se afiade la sencillez para crear, enlazar y categorizar paginas, facilitando la navegacion por el
contenido. Dicho contenido no soélo incluye texto, sino también imagenes, sonidos e incluso videos. Dada

la difusién de este proyecto, la interfaz esta total o parcialmente traducida a mas de 200 idiomas.

Ademas, a medida que se populariza el software, existen cada vez mas extensiones que afiaden nuevas

funciones al sistema, como web semantica, gestion de acceso de usuarios, etc. Por otro lado, la filosofia y
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la comunidad que se genera entorno al uso de esta tecnologia, ha dado lugar a que se realicen multiples

estudios y se desarrollen nuevas herramientas.

2.3.2 Principios de la tecnologia Wiki.(FIERRO Marzo 2010)

1. Estructurar el conocimiento.

e Estar bien organizada
e Permitir la busqueda facil de informacion

e Permitir la facil lectura.
2. Menos es mas. Al redactar, es muy importante ser muy concretos y especificos.

3. Segmentar el contenido. En pedazos que permitan facil lectura y asimilacion.

4. Nomenclatura de los materiales. Cada material tiene un nombre. Los lineamientos para crear

nombres son:

¢ No crear documentos con nombres compuestos por una sola palabra.
e Crear documentos con micro frases (2-3 palabras)
e A veces los micros frases pueden causar confusion entre documentos, es mejor poner un

nombre con mayor precision.

5. Construir de lo esencial (o _general) a lo especifico. Debe ser una composicién clara y bien

estructurada, para después detallarla.

2.4 ElI Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte de la
modelacion de la solucion propuesta.

El éxito de un proceso de desarrollo de software esta en la comunicacion que se tiene entre quien tiene la
idea y quien desarrolla el software. El Lenguaje Unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés,
Unified Modeling Language) es un lenguaje que cumple con esta funcion, debido a que prescribe un

conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas.
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UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de
software. Sus creadores pretendieron con este lenguaje, unificar las experiencias acumuladas sobre

técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas en un acercamiento estandar.(UML)

UML es, probablemente, una de las innovaciones conceptuales en el mundo tecnoldgico del desarrollo de
software que mas expectativa ha generado a lo largo de muchos afios, comparable con la aparicién e
implantacién de los lenguajes COBOLS, Basic, Pascal, C++, y actualmente con los mas recientes Java,
XML, C#. UML es ya un estandar de la industria del software, pero no sélo de la industria sino de cualquier
industria que requiera la construccion de modelos como condicién previa para el disefio y posteriormente

para la construccion de prototipos.

De forma general las principales caracteristicas son:

¢ Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.

e Correccion de errores viables en todas las etapas.

e Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de misién critica,

tiempo real y Cliente/Servidor.

Es importante resaltar que UML es un lenguaje para especificar y no para describir métodos o procesos.
Ademéas UML es, desde finales de 1997, orientado a objeto de acuerdo con el Object Management Group,
siendo utilizado diariamente por grandes empresas de desarrollo de software tales como: Microsoft,

Oracle, Rational. (Metodologias de Desarrollo de Software.)

2.5 Metodologias de Desarrollo de Software.

Las metodologias de desarrollo de software surgen para guiar a las personas implicadas en el desarrollo
de software, brindando un conjunto de procedimientos, técnicas y herramientas, de forma que sepan qué
hacer en cada momento y cémo alcanzar un producto de alta calidad. Las metodologias considerando su
filosofia de desarrollo se clasifican en Agiles y Tradicionales (No Agiles) de las que a continuacion se dara

una breve explicacion.

2.5.1 Metodologias Agiles.

Un proceso es agil cuando el desarrollo de software es incremental, es decir, entregas pequefias de
software, con ciclos rapidos; cooperativos, lo que implica que el cliente y los desarrolladores trabajan

juntos constantemente con una cercana comunicacion; sencillo, cuando el método en si mismo es facil de
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aprender y modificar, bien documentado; y adaptable, lo que permite realizar cambios de Gltimo momento.
(Proceso de Desarrollo de Software 2004)

En resumen las Metodologias Agiles, estan orientadas a la generacion de codigo con ciclos muy cortos de
desarrollo, se dirigen a equipos de desarrollo pequefios, hacen especial hincapié en aspectos humanos

asociados al trabajo en equipo e involucran activamente al cliente en el proceso.

2.5.1.1  Proceso Unificado Agil (AUP).

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés, es una version
simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Describe en una forma simple, facil de entender y
brinda un enfoque de desarrollo de software utilizando técnicas agiles y conceptos del RUP. El proceso
unificado (Unified Process o UP) es un marco de desarrollo de software iterativo e incremental. La Fig. 1
muestra el ciclo de vida de esta metodologia. AUP abarca siete flujos de trabajos, cuatro ingenieriles y tres
de apoyo: Modelado, Implementacién, Prueba, Despliegue, Gestion de configuracion, Gestion de
proyectos y Ambiente. El modelado agrupa los tres primeros flujos de RUP (Modelamiento del negocio,
Requerimientos y Analisis y Disefio). Dispone de cuatro fases igual que RUP: Creacion, Elaboracion,

Construccion y Transicion.

Flujos de Fases
‘rahalo Inicio Elaboracién Construccién Transicién
- )
) Modelado accunSiill =
Flujos de
trabajo de Implementacién |
ingenieria Benaha
S Despliegue
(Flujos de |[Gestién de configuracién
trabajo de Gestion de proyectos | =S oSSR, | e s o,
\apoyo Ambiente =
" E1 C1 C2 Ch ™ T2
Iferaciones

Figura 1 : Esquema que muestra los flujos de trabajo y las fases de AUP.

19



Capitulo 2: Tendencias vy tecnologias.

El ciclo de vida de AUP, se puede ver en sus cuatro fases, y su naturaleza iterativa se expresa en sus
siete disciplinas que son(Metodologias de Desarrollo de Software. ):

Modelado: Comprender el negocio de la organizacion, comprender el dominio del problema abordado por
el proyecto, e identificar una solucién al mismo que sea viable.

Implementacién: Transformar el modelo realizado en codigo ejecutable y realizar pruebas de nivel
basico, en particular pruebas unitarias.

Prueba: Realizar una evaluacion objetiva para asegurar la calidad. Esto incluye buscar defectos, validar
gue el sistema funcione como deberia, y verificar que se cumplen los requerimientos.

Despliegue: Planificar la liberacion del sistema. Gestion de configuracion: Administrar el acceso a los
artefactos del proyecto. Gestion de proyectos: Dirigir las actividades que forman parte del proyecto.

Ambiente: Facilitar todo el entorno que permita el normal desarrollo del proyecto.

AUP divide el ciclo de desarrollo en 4 fases:

Inicio: Identificacion del alcance y dimension del proyecto, propuesta de la arquitectura y de presupuesto
del cliente.

Elaboracion: Confirmacién de la idoneidad de la arquitectura.

Construccion: Desarrollo incremental del sistema, siguiendo las prioridades funcionales de los
implicados.

Transicién: Validacion e implantacion del sistema.

2512 XP

XP (Programacién Extrema), es la metodologia mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de
software formulada por Kent Beck. La programacion extrema se diferencia de las metodologias

tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Caracteristicas fundamentales de la programacién extrema .(METODOLOGIAS)

¢ Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la codificacion.

¢ Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos

personas en un mismo puesto.
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Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

Correcciéon de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad y hacer entregas
frecuentes.

Refactorizacion del cddigo, es decir, reescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su
legibilidad y mantenimiento pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacién no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
modulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve que todo el personal pueda
corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresién garantizan
gue los posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione
se podra afadir funcionalidad si es necesario. La programacion extrema apuesta que es mas
sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que

realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

Ventajas.(METODOLOGIAS)

Apropiado para entornos volatiles.

Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.

Planificacion mas transparente para nuestros clientes, conocen las fechas de entrega de
funcionalidades.

Permitira definir en cada iteracién cuales son los objetivos de la siguiente.

Permite tener realimentacién de los usuarios muy util.

La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

Desventajas.

Delimitar el alcance del proyecto con el cliente.

Para mitigar esta desventaja se plantea definir un alcance a alto nivel basado en la experiencia.

2.5.2 Metodologias Tradicionales (No Agiles).
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Las metodologias no agiles son aquellas que estan guiadas por una fuerte planificacion durante todo el
proceso de desarrollo; llamadas también metodologias tradicionales o clasicas, donde se realiza una
intensa etapa de analisis y disefio antes de la construccion del sistema. Entre las principales metodologias
tradicionales tenemos los ya tan conocidos RUP y MSF entre otros, que centran su atencién en llevar una
documentacién exhaustiva de todo el proyecto y centran su atenciéon en cumplir con un plan de proyecto,

definido todo esto, en la fase inicial del desarrollo del proyecto.

2521 RUP.

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (Rational Unified Process) conocido como RUP por sus
siglas en inglés, es una metodologia de software que permite el desarrollo de aplicaciones a gran escala,
mediante un proceso continuo de pruebas y retroalimentacion, garantizando el cumplimiento de ciertos
estandares de calidad. Aunque con el inconveniente de generar mayor complejidad en los controles de
administracion del mismo. Sin embargo, los beneficios obtenidos recompensan el esfuerzo invertido en

este aspecto.

El proceso de desarrollo constituye un marco metodolégico que define en términos de metas estratégicas,
objetivos, actividades y artefactos (documentacion) requeridos en cada fase de desarrollo. Esto permite
enfocar esfuerzo de los recursos humanos en términos de habilidades, competencias y capacidades a

asumir roles especificos con responsabilidades bien definidas.

El RUP presenta entre sus caracteristicas ser un proceso de desarrollo orientado a objetos, utiliza el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como lenguaje de representacion visual. Este proceso unificado
define “Quién”, “Como”, “Cuando” y “Qué” debe hacerse en el proyecto. Tiene tres caracteristicas

fundamentales: es iterativo e incremental, centrado en la arquitectura y dirigido por casos de usos.

Dirigido por casos de uso: “Los casos de uso representan los requisitos de software capturados durante
el flujo de trabajo de requisitos, la planificacién del proyecto se hace en términos de casos de uso, los
desarrolladores crean realizaciones de casos de uso en términos de clases y subsistemas, los
componentes se incorporan en los incrementos y cada uno realiza un conjunto de casos de uso, y por
ultimo se verifica que el sistema implementa los casos de uso correctos para el usuario. En otras palabras
los casos de uso guian la arquitectura del sistema, enlazan todas las actividades del desarrollo y dirigen el
proceso de desarrollo”. (JACOBSON 1998)
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Centrado en la arquitectura: “La arquitectura representa la forma del futuro sistema en términos de
vistas arquitecténicas, sobre la cual el equipo de desarrollo y usuarios deben estar de acuerdo, ya que
estas describen los elementos del modelo mas importantes para su desarrollo, la arquitectura va
madurando en las interacciones comenzando con los casos de uso relevantes desde el punto de vista
arquitecténico”. (JACOBSON 1998)

Iterativo e incremental: “El Proceso Unificado propone que cada fase se desarrolle en iteraciones, ya
gue el incremento en la complejidad de los sistemas actuales hace que sea factible dividir el trabajo en
partes mas pequefias o mini-proyectos. Cada mini-proyecto es una iteracion que resulta un incremento.
Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente
algunos mas que otros”. (JACOBSON 1998)

El periodo de vida del software esta particionado en ciclos, cada ciclo consta de cuatro fases: concepcion
0 inicio, elaboracion, construccion y transicion y cada vez que termina un ciclo se produce una version del
sistema. Es ideal para proyectos cuyos requisitos no son variables y para grandes equipos de desarrollo.
Sin embargo puede adaptarse a diferentes condiciones. En RUP se han agrupado las actividades en

grupos légicos definiéndose 9 flujos de trabajo, los 6 primeros son flujos de ingenieria y los tres ultimos de

apoyo.

i == — = Fases —_ =
Flujos de Trabajo | | Inicio || Elaboracién | Construccion |[Transicién|

Modelamiento del Negocio %

Requerimientos 3= —

Flujos de trabajo Analisis y Disefio el : :

de ingenieria Implementacion
Prueba e - g D e
Despliegue ; E .—_&

Gestion de uracion :
Flujos de trabajo e : EEERESS . e
Gestion de Proyecto | ot | i, i e et

L i : — 1
Inicial_|[=b o1 [ mab o2][ Sooee | comne oo | [0 | %7
Iteraciones
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Figura 2: RUP: Fases, flujos de trabajo e iteraciones.

Cada flujo de trabajo cumple con algunas actividades especificas. En el funcionan trabajadores
especificos y producen y consumen artefactos también definidos. Cada fase representa un estado del
proyecto, y produce un hito que sirve de entrada a la préxima fase. Todos los flujos se aplican en todas las

fases, si bien algunos tienen mas carga de trabajo que otros en algunas fases especificas.

2.5.2.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracién de proyectos se refiere. Mas
gue una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de modelos que puede
adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion. Todo proyecto es separado en cinco
principales fases(SOLIS 2008):

e Vision y Alcances.

¢ Planificacion.

e Desarrollo.

e Estabilizacion.

e Implantacion.

Visién y Alcances: La fase de vision y alcances trata uno de los requisitos mas fundamentales para el éxito
del proyecto, la unificacién del equipo detras de una visidn comun. El equipo debe tener una vision clara
de lo que quisiera lograr para el cliente y ser capaz de indicarlo en términos que motivaran a todo el
equipo y al cliente. Se definen los lideres y responsables del proyecto, adicionalmente se identifican las
metas y objetivos a alcanzar; estas Ultimas se deben respetar durante la ejecucién del proyecto en su

totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.

Planificacién: Es en esta fase cuando la mayor parte de la planeacién para el proyecto es terminada. El
equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza el proceso de disefio de la solucién, y prepara los

planes de trabajo, estimaciones de costos y cronogramas de los diferentes entregables del proyecto.

Desarrollo: Durante esta fase el equipo realiza la mayor parte de la construccién de los componentes

(tanto documentacion como c6digo), sin embargo, se puede realizar algun trabajo de desarrollo durante la
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etapa de estabilizacién en respuesta a los resultados de las pruebas. La infraestructura también es

desarrollada durante esta fase.

Estabilizacién: En esta fase se conducen pruebas sobre la solucion, las pruebas de esta etapa enfatizan el
uso y operacion bajo condiciones realistas. El equipo se enfoca en priorizar y resolver errores y preparar la

solucién para el lanzamiento.

Implantacién: Durante esta fase el equipo implanta la tecnologia base y los componentes relacionados,
estabiliza la instalacién, traspasa el proyecto al personal soporte y operaciones, y obtiene la aprobacion
final del cliente.

2.5.3 Seleccion de la metodologia a utilizar.

Luego del andlisis de las metodologias existentes a nivel mundial se selecciona RUP para la realizacion
del trabajo, por ser la que mas se adapta a las caracteristicas del proyecto. Se puede decir que no existen
dos proyectos de desarrollo de software que sean iguales. Cada uno tiene prioridades, requerimientos, y
tecnologias muy diferentes. Sin embargo, en todos los proyectos, se debe minimizar el riesgo, garantizar
la predictibilidad de los resultados y entregar software de calidad superior a tiempo. Rational Unified
Process, o0 RUP, es una plataforma flexible de procesos de desarrollo de software que ayuda brindando

guias consistentes y personalizadas de procesos para todo el equipo de proyecto.

RUP describe como utilizar de forma efectiva reglas de negocio y procedimientos comerciales probados
en el desarrollo de software para equipos de desarrollo de software, conocidos como “mejores practicas”.
Captura varias de las mejores practicas en el desarrollo moderno de software en una forma que es
aplicable para un amplio rango de proyectos y organizaciones. Es una guia de como utilizar de manera
efectiva UML. Provee a cada miembro del equipo facil acceso a una base de conocimiento con guias,
plantillas y herramientas para todas las actividades criticas de desarrollo. Crea y mantiene modelos, en

lugar de enfocarse en la produccién de una gran cantidad de papeles de documentacion.

2.6 Lenguajes de programacion.
2.6.1 Lenguajes del lado del servidor.

26.1.1 PHP

25



Capitulo 2: Tendencias vy tecnologias.

PHP (acronimo de PHP: Hypertext Preprocessor), es un lenguaje de programacién interpretado de alto
nivel, embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor, disefiado originalmente para la creacion de
paginas Web dinamicas. (HENST. 23 de Mayo de 2001)

Caracteristicas de PHP

e Es un lenguaje multiplataforma tanto para diversos Sistemas Operativos, como servidores HTTP y
bases de datos.

e Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de fécil acceso para todos.

e El codigo se actualiza continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las
capacidades de PHP.

e Capacidad de conexién con una gran cantidad de bases de datos como MySQL, PostgreSQL,
Oracle, MS SQL Server, SybasemSQL, Informix, entre otras. Permite aplicar técnicas de
programacion orientada a objetos. Orientado completamente al desarrollo de aplicaciones Web
dinamicas con acceso a informacion almacenada en una base de datos.

¢ Permite la integracién con varias bibliotecas externas, generar documentos en PDF y analizar
codigo XML.

2.6.2 Lenguajes del lado del cliente
2.6.2.1 HTML.

HTML, siglas de Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de
marcado disefiado para estructurar textos para generar paginas Web. Es usado para describir la
estructura y el contenido en forma de texto, asi como completar el texto con objetos tales como imagenes.
La mayoria de las etiquetas del lenguaje HTML son semanticas. Este es extensible por lo que se pueden
afiadir caracteristicas, etiquetas y funciones adicionales para el disefio de paginas Web, generando asi un

producto rapido y sencillo.
Caracteristicas del lenguaje HTML

e Es el lenguaje utilizado para la creacion de paginas Web.
¢ Los documentos HTML no son documentos de texto normal, sino documentos de hipertexto ya que

en el propio documento aparecen enlaces a otros documentos.
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e Es un estandar reconocido en todo el mundo.

¢ Posibilita que una misma pagina HTML se visualice de forma muy similar en cualquier navegador
de cualquier sistema operativo.

e Es un lenguaje reconocido universalmente por lo que permite publicar informacion de forma global.

e Puede ser utilizado en muchas aplicaciones electronicas como buscadores, tiendas online y
bancos electronicos.

e Utilizado Unicamente para dar estructura a una pagina Web.

2.6.2.2 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de scripts desarrollado por Netscape para incrementar las funcionalidades del

lenguaje HTML, el cual permite a los desarrolladores crear acciones en sus paginas Web.
Caracteristicas de JavaScript.

e Al ser un lenguaje interpretado, no requiere compilacion. El navegador del usuario se encarga de
interpretar las sentencias JavaScript contenidas en una pagina HTML y ejecutarlas
adecuadamente.

¢ Es dindmico por lo que se puede cambiar totalmente el aspecto de la pagina a gusto del usuario.

e Es un lenguaje orientado a eventos. Cuando un usuario pincha sobre un enlace o mueve el
puntero sobre una imagen se produce un evento. Mediante JavaScript se pueden desarrollar
scripts que ejecuten acciones en respuesta a estos eventos.

e Permite la programacién orientado a objetos. El modelo de objetos de JavaScript esta reducido y
simplificado, pero incluye los elementos necesarios para que los scripts puedan acceder a la
informacién de una pégina y puedan actuar sobre la interfaz del navegador.

e Es soportado por la gran mayoria de los navegadores como Internet Explorer, Netscape, Opera,
Mozilla Firefox, entre otros.

e Soporta cuatro tipos de datos, pero no es necesario declarar el tipo de las variables, argumentos

de funciones ni valores de retorno de las funciones.

2.6.2.3 AJAX.

AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript y XML asincronos), es un conjunto de

tecnologias aplicadas de forma concreta, que permite una técnica de desarrollo Web para crear
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aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador del usuario, y mantiene
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios
sobre la misma péagina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la velocidad de interaccion en

la misma.
Ventajas del uso de AJAX.

Las paginas son mas responsivas: tiene la capacidad de obtener informacién para actualizar un mismo
documento sin que el navegador modifique su estado; de esta forma la pagina no tiene que recargarse
cada vez que se necesite un cambio. Esto aumenta la interactividad, la velocidad (cuantificable en al
menos el tiempo necesario para refrescar una pagina) y la usabilidad.

Maximizacion del uso de las vias de comunicacion llevan a mayor eficiencia del sistema: la técnica permite
un mayor uso de utilizar informacién por demanda sin que el usuario pague un costo por el mismo (no se
tiene que refrescar la pagina) por lo que en realidad al buscador sélo tiene que enviarse la informacion

gue el usuario necesita.

Posee gran rapidez en las operaciones que realiza. Se ahorra tiempo de procesamiento en el servidor
Web ya que una gran parte del procesamiento se realiza en el lado del cliente. Las aplicaciones son mas
interactivas, responden a las interacciones del usuario mas rapidamente, al estilo aplicaciones de

escritorio. Actualiza porciones de la pagina en vez de la pagina completa.

2.7 Herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering).

Las herramientas CASE son un conjunto de programas y ayudas que brindan asistencia técnica a
analistas, ingenieros de software y desarrolladores para el andlisis de requisitos, modelado visual y
documentacién durante parte o todo el ciclo de vida de un proyecto de software. (Informatica 1999) La
seleccion de esta herramienta esta estrechamente relacionada con la metodologia de desarrollo de

software y el lenguaje de modelado a utilizar.

2.7.1 Rational Rose Enterprise Edition.

Rational Rose Enterprise Edition es una herramientas CASE y esta considerada como una de las mas

poderosas para el moldeamiento visual y también una de las mas usadas y populares en el campo de la
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informatica. Permite crear y refinar, logrando asi un modelo completo que representa el dominio del

problemay el sistema de software. Permite especificar, analizar y disefar el sistema antes de codificarlo.

Brinda la posibilidad de generar cddigo en distintos lenguajes de programacién a partir de un disefio en
UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada ingenieria inversa, o sea, la realizacién de
los diagramas una vez conocido el codigo. Soporta de forma completa la especificacion del UML. Es
realmente una de las herramientas mas técnicas y de facil uso pues viene acompafiada de un sistema de

ayuda bastante amigable, al igual que los estereotipos y diagramas que a partir de él se generan.

Presenta dos aspectos que limitan su uso y estos son, en primer lugar, que no es soportada en el Sistema
Operativo GNU/Linux, y en segundo, que es una herramienta propietaria, lo que significa que es necesario
pagar por su licencia para poder utilizarla.

2.7.2 Visual Paradigm for UML Enterprise Edition.

“El paradigma visual para el lenguaje unificado de modelado UML es una potente plataforma, la cual esta
disefiada para una amplia gama de usuarios, incluidos los analistas de sistemas, ingenieros de software,
etc. Esta herramienta facilita la interoperabilidad con otras herramientas de modelado de UML ademas de

permitir la transicion de analisis para el disefio.” (STELLA 8 Febrero 2005)

El Visual Paradigm for UML Enterprise Edition es una herramienta CASE poderosa y facil de usar. Permite
representar todo tipo de diagramas UML para las distintas fases como la captura de requisitos, analisis,
disefio e implementacion. Presenta, al igual que otras herramientas de modelado visual, una serie de
ventajas tales como la generacion del codigo fuente en java, C#, C entre otros a partir de diagramas de
clases y ademas aplicar ingenieria inversa en los lenguajes Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML, Ada y

Python. Unas de las caracteristicas que presenta es:

¢ Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cadigo.

¢ Modela todos los diagramas de UML.

¢ Validacién de modelos en tiempo real.

e Presenta recursos centrado en la interfaz para mejorar la usabilidad
e Diagrama de disefio automatico.

e Permite exportar diagramas como imagen en el formato JPG, PNG y SVG.
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e Presenta sub-diagramas de apoyo para todos los modelos UML.
o Disefio centrado en caso de uso y enfocado al negocio que le permite generar un software con

mayor calidad.
¢ Importa Racional Rose Project.

Una de las ventajas distintivas que presenta esta herramienta CASE es que apoya la sincronizacion del
cbdigo java, lo que le permita la generaciéon de cddigo en este lenguaje de programacion a partir de
modelos y viceversa. Esta herramienta CASE es una de las que soporta el analisis textual, una técnica
gue se utiliza para la captura de requisitos. Una caracteristica fundamental que presenta esta herramienta
es la disponibilidad de multiples plataformas: es soportada tanto en el Sistema Operativo Windows como

en el GNU/Linux. Importante es sefialar que existen algunas de sus versiones que son gratuitas.

2.7.3 Comparacion entre Visual Paradigm for UML Enterprise Edition y Rational
Rose Enterprise Edition.

Durante el andlisis de las caracteristicas de estas dos herramientas CASE tenidas en cuenta para modelar

la solucion propuesta, ha sido posible notar que ambas son bastante poderosas y usadas por los

desarrolladores de software de todo el orbe. Ambas poseen una fortaleza técnica indiscutible y sus

caracteristicas son altamente reconocidas en todo el mundo. Establecer una breve comparacion entre

ambas resultaria ilustrativo para tomar una correcta decision de cual es la apropiada para utilizar en este

trabajo de diploma.

Criterios de comparacion Visual Paradigm for UML Rational Rose Enterprise
Enterprise Edition Edition

UML Modela todos sus diagramas. Modela todos sus diagramas.

Ingenieriainversa Si. Si.

Sistemas Operativos que lo GNU/Linux y Windows. Windows.

soportan

Licencia Tiene algunas versiones Es una herramienta propietaria.
gratuitas.

Tabla 1: Comparacion entre Visual Paradigm y Rational Rose.
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2.7.4 Visual Paradigm for UML Enterprise Edition como herramienta para el
modelado de la solucién propuesta.

Visual Paradigm for UML Enterprise Edition es sin dudas la eleccion mas apropiada para modelar la
solucion propuesta. Para tomar esta decisiébn se han tenido en cuenta un conjunto de factores de
irrefutable relevancia para el presente equipo de desarrollo. Esta es una herramienta que permite el
modelado orientado a objetos, y es, a la vez, orientada al Lenguaje Unificado de Modelado (UML) que fue
el escogido en este trabajo de diploma como soporte para la modelacién. El visual Paradigm fue una de
las herramientas establecidas como tecnologia a utilizar, en el desarrollo del presente trabajo de diploma.
El Rational Rose Enterprise Edition es una herramienta muy usada pero es software propietario y no es
multiplataforma, al contrario del Visual Paradigm que es una herramienta multiplataforma y algunas de sus

versiones son gratuitas.

2.8 Apache.

Apache es un servidor Web de tecnologia cédigo abierto, surge a partir de un servidor web de la NCSA
(National Center for Super computing Applications de la Universidad de lllinois) como correccion a errores
y mejoras importantes al producto inicial. En 1999 los desarrolladores fundan la Apache Software
Foundation, organizacién que da soporte legal al desarrollo de Apache y que lo mantiene actualmente
bajo la licencia Apache Licence 2.0, que lo convierte en software libre(KABIR 2010). Su configurabilidad,

robustez y estabilidad hacen que cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este programa.

2.8.1 Caracteristicas de Apache.

e Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes médulos de apoyo y
con la API de programacion de modulos.

e Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las capacidades
del servidor Web Apache.

¢ Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor. Es
posible configurar Apache para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en
concreto.

¢ Tiene una alta configurabilidad en la creacion y gestion de logs. Apache permite la creacion de
ficheros de log a medida del administrador, de este modo puedes tener un mayor control sobre lo

que sucede en tu servidor.
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e Es multiplataforma: corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente

universal.

Se escoge como servidor web Apache en su versién dos por las caracteristicas en cuanto a rendimiento,
seguridad y escalabilidad. Como estrategia de la Universidad de las Ciencias Informaticas de uso de
software libre en sus sistemas, Apache constituye la alternativa libre en el hospedaje de aplicaciones para
la web, con soporte nativo para PHP, lenguaje también seleccionado para el desarrollo de la solucion
propuesta. Es el servidor web por excelencia para sistemas operativos GNU/Linux.

2.9 Sistema Gestor de Base de Datos.

Los Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD) son software muy especifico, encargados de servir de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Estos sistemas estan
compuestos por un lenguaje de definicion de datos, un leguaje de manipulacion de datos y un lenguaje de

consultas.

Los sistemas gestores de base de datos tienen como finalidad, manejar de una forma clara, sencilla y
ordenada un grupo de datos que consecutivamente se convertirdn en informacién, para una buena
manipulacién de datos. Entre los sistemas gestores de base de datos mas conocidos por los
desarrolladores de sistemas se encuentran el PostgreSQL, MySQL, Microsoft SQL Server, Oracle, entre

otros.

2.9.1 PostgreSQL.

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD
y con su codigo fuente disponible libremente, no es controlado por una sola compainiia, sino confia en una
comunidad global de reveladores y de compafiias para desarrollarla. PostgreSQL utiliza un modelo
cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema.
PostgreSQL funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta concurrencia de usuarios

accediendo a la vez al sistema.
29.1.1 Caracteristicas de PostgreSQL.

A continuacion se muestran algunas de las caracteristicas mas importantes y soportadas por PostgreSQL:
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Es una base de datos 100% ACID®.

Integridad referencial.

Maneja concurrencia a través de un sistema conocido como Control de concurrencia de la Multi-
Version (MVCC).

Multiples métodos de autentificacion.

Acceso encriptado via SSL.

Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade).

Licencia BSD.

Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AlX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X,
Solaris, Tru64) y Windows 32/64bit.

Funciones/procedimientos almacenados en numerosos lenguajes de programacion, entre otros
PL/pgSQL (similar al PL/SQL de Oracle), PL/Perl, PL/Python y PL/Tcl.

Blogues anénimos de cédigo de procedimientos (sentencias DO).

Numerosos tipos de datos y posibilidad de definir nuevos tipos. Ademas de los tipos estandares en
cualquier base de datos, tenemos disponibles, entre otros, tipos geométricos, de direcciones de
red, de cadenas binarias, UUID, XML, matrices, etc.

Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (gréaficos, videos, sonido, etc.).

APIs para programar en C/C++, Java, .Net, Perl, Python, Ruby, Tcl, ODBC, PHP, Lisp, Scheme, Qt
y muchos otros.

indices compuestos, Unicos, parciales y funcionales en cualquiera de los métodos de
almacenamiento disponibles, B-tree, R-tree, hash 6 GiST.

Disparadores comunes, por columna, condicionales.

Herencia de tablas.(MARTINEZ 2010)

Entornos de Desarrollo.

ACID es un acrénimo de Atomicity, Consistency, Isolation and Durability en espafiol Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y
Durabilidad: conjunto de caracteristicas necesarias para que una serie de instrucciones puedan ser consideradas como una
transaccion.
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Un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés, Integrated Development Environment),
es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacién. Puede
dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programaciéon o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es
un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir,
consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Los
IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes(HERNANDEZ
2010). Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion
tales como C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. En algunos lenguajes, un IDE puede
funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, en donde se permite utilizar el lenguaje de

programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto.

2.10.1 NetBeans.

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo visual que inicialmente se usé para aplicaciones programadas
a partir del uso del lenguaje de programacion Java, luego en sus Ultimas versiones se extendid para varios
lenguajes como el PHP e incluye la posibilidad de afadir plugins, clases prefabricadas, etc. Es un
producto de cdodigo abierto, con todos los beneficios del software disponible en forma gratuita, el cual ha

sido examinado por una comunidad de desarrolladores. (NETBEANS)

NetBeans, permite un grado de personalizacion interesante y al estar desarrollado en Java, es
multiplataforma, es decir que podremos correrlo en Linux, Solaris, OS X, Windows XP, 2000, Vista y

Seven, en versiones de 32 o 64 bits.

NetBeans IDE para PHP tiene como objetivo proporcionar un ambiente cémodo para un desarrollador en
cada etapa de un proyecto PHP. Esto se logra mediante la integracion de funciones PHP de desarrollo
especifico en el IDE NetBeans. El editor de PHP es dinamicamente integrada con HTML, JavaScript y
CsS.

2.10.1.1 Caracteristicas principales de NetBeans IDE para PHP.(NETBEANS)

e Es compatible con el desarrollo iterativo, por lo que las pruebas proyectos PHP sigue los

patrones clasicos familiar para los desarrolladores web.
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e Ofrece plantillas de cddigo, la generaciéon de (get y set), la refactorizaciéon, informacion sobre
herramientas de parametros, consejos, soluciones rapidas, y la finalizacién de cddigo inteligente
(incluyendo la finalizacion del soporte).

e Ofrece la depuracion de la linea de comandos: La salida del programa PHP aparece en una
pantalla de linea de comandos en el IDE de si mismo y se puede inspeccionar el cédigo HTML
generado sin tener que cambiar a un navegador.

e Puede ser desplegado para probar a los servidores locales o remotos a través de FTP o SFTP,
o por el uso de un script de carga para implementaciones mas complejas.

e El plug-in de PHP proporciona la capacidad para depurar scripts PHP.

e Permite la sincronizacion del contenido de un proyecto de PHP con el contenido Web en un

servidor remoto.

2.11 Conclusiones Parciales.

Durante el presente capitulo se han enunciado y caracterizado los principales componentes tecnolégicos a
tener en cuenta en el desarrollo de la solucién propuesta en este trabajo de diploma. Se han comparado
las distintas posibilidades y se ha escogido, entre otras, la metodologia de desarrollo de software, el
lenguaje de programacion, y el entorno de desarrollo integrado para conseguir de manera 6ptima el
objetivo general de la presente investigacion. Se ha asumido como principal premisa la de lograr la
libertad tecnoldgica del producto, teniendo siempre en cuenta el soporte sobre diferentes sistemas

operativos y el cumplimiento con los principios de la comunidad de software libre.
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Capitulo 3: Presentacion de la solucion propuesta.

3.1 Introduccion.

Para el desarrollo exitoso de la aplicacion a desarrollar es necesario tener un amplio conocimiento de los
procesos que ocurren en el Departamento de Geoinformética acerca de la creacién y la publicacién de
articulos relacionados con los Sistemas de Informacién Geogréafica que se desarrollan en el mismo, asi
como identificar los principales requerimientos funcionales y no funcionales que debe tener el sistema
para posteriormente detallar sus principales procesos. Aspectos como los antes mencionados se
comprenden mejor modelandolos mediante el conjunto de normativas y artefactos que proporciona el
Proceso Unificado de desarrollo del Software; por todo esto en el presente capitulo se realizara el modelo
del negocio, se identificaran y estableceran el conjunto de requisitos tanto funcionales como no

funcionales existentes y se modelara el sistema.
3.2 Modelo de Negocio.

Un Modelo de Negocio describe los procesos de negocio que se desarrollan dentro de un empresa en
términos de Casos de Uso del Negocio y actores del negocio que se corresponden con los procesos de
negocio y sus clientes respectivamente, ademas, presenta el entorno de la organizacion desde la

perspectiva de su uso y esquematiza como proporciona valor a sus usuarios.(IVAR JACOBSON 1998)

Los objetivos del Modelamiento del negocio son:

e Comprender la estructura y la dinamica de la organizacién en la cual se va a implantar un sistema.

e Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las mejoras potenciales.

e Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento comun de
la organizacion.

e Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.
3.2.1 Actoresy Trabajadores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o sistema de
informacion externos; con los que el negocio interactlia. Representan un conjunto coherente de roles que

los usuarios de casos de uso desempefian cuando interaccionan con estos casos de uso(IVAR
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JACOBSON 1998). A continuaciéon se muestran los actores que se han identificado en los procesos del

negocio con su descripcion:
Investigador: no es méas que la persona interesada en publicar un articulo de informacién geogréfica.

Un trabajador del negocio al igual que un actor del negocio es un abstraccion de una persona (o grupo de
personas), una maquina o sistemas automatizados, con la particularidad que estos actdan en el negocio
realizando una o varias actividades, interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando
entidades del negocio. Representa un rol y son posibles actores del sistema a construir. A continuacién se

muestra el trabajador del negocio que se ha identificado:

Grupo de Revisores: Es la entidad encargada de recibir, revisar y publicar los articulos antes de
llevarlos al formato digital, basados en estandares y/o normas de calidad. No se beneficia en ningun
momento de las acciones realizadas en el proceso de negocio, sino que se limita a ejecutar dichas

acciones.
3.2.2 Procesos del Negocio

En el Modelamiento del Negocio se identifica un proceso, el mismo constituye el caso de uso del negocio

gue se identifica y describe a continuacion:

Caso de Uso del Negocio Publicar Articulo: cuando un investigador llega al Departamento de
Geoinformatica y solicita la publicacion de un articulo, el Grupo de Revisores se encarga de recibir el
articulo, luego da revisién a dicho articulo velando por el cumplimiento de los requisitos establecidos y
notifican si el articulo ha sido aprobado, luego de que el articulo es revisado y aprobado, el Grupo de

Revisores se encarga del proceso de publicacién del mismo.
3.2.3 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

La siguiente figura muestra el diagrama de casos de uso del negocio, conformado por los actores del

negocio y los principales procesos identificados anteriormente y las relaciones entre los mismos.

37



Capitulo 3: Soluciéon Propuesta.

Investigador

Publicar Articulo

Figura 3: Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

3.2.4 Descripcion Textual de los Casos de Uso del Negocio.

3.24.1 Descripcion Textual del Caso de Uso: Publicar Articulo.

Caso de uso del negocio

Publicar Articulo

Actores

Investigador

Resumen

El caso de uso inicia cuando un investigador
llega al Departamento de Geoinformatica
interesado en la publicacién de un articulo, el
grupo de revisores se encarga de recibirlo, luego
dan revision a dicho articulo velando por el
cumplimiento de los requisitos establecidos para
el mismo y entrega un certificado que avala la
calidad del mismo, y por ultimo luego de
aprobado el articulo tras su revisién se procede a

su publicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del proceso de negocio

1. El caso de uso inicia cuando el investigador
llega al Departamento de Geoinformatica y

solicita la publicacién de un articulo.

2. Entrega los documentos de identificacion.

El grupo de revisores solicita los documentos de

identificacion al investigador y recibe el articulo.

1.1. Verifican los documentos de identificacion.

1.2.Reciben el articulo para posteriormente ser
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revisado.

1.3.El Grupo de Revisores hace la revision del
articulo velando que el mismo cumpla con

3. Elinvestigador se retira. los requisitos establecidos para un articulo
cientifico.

1.4.Si el articulo es aprobado se procede a su
publicacion.

15.El Grupo de Revisores envia una
notificacion al investigador de que el articulo
ha sido aprobado.

4. El investigador recibe la notificacion. 1.6. Se publica el articulo segin el marco donde
corresponda el mismo ya sea en: eventos

cientificos, revistas, etc.

Flujos Alternos

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

2.1.Si no posee todos los documentos de

5. Recibe la notificacion. identificacion se le notifica.

2.4. Si el articulo no esta correcto se rechaza y

6. Recibe el articulo con errores 'y se le envia al investigador el mismo con lo
recomendaciones. errores y recomendaciones para que cumpla

con los requisitos de un articulo cientifico.

Pos condiciones Queda archivado el articulo para su posterior

revision.

Tabla 2 : Descripcion Textual del Caso de Uso: Publicar Articulo.

El diagrama de actividades correspondiente a dicho proceso del negocio se encuentra en el Anexo 1.

3.3 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales son las acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, especifican el

comportamiento de entrada y salida del sistema. Los requisitos funcionales no son mas que:
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e Las especificaciones de la funcionalidad del sistema.
e Acciones que el producto debe realizar: chequear, calcular, almacenar, recuperar, etc.
e Derivados del objetivo fundamental del producto.
El sistema debe de ser capaz de:
RF 1. Gestionar articulo.
RF 1.1. Adicionar articulo.
RF 1.2. Modificar articulo.
RF 1.3 Mostrar articulo.
RF 2. Eliminar articulo.
RF3. Gestionar Usuario.
RF 3.1. Adicionar usuario.
RF 3.2. Modificar usuario.
RF 3.3. Mostrar usuario.
RF 3.4.Eliminar usuario.
RF 4. Buscar Articulo.
RF 5. Revisar Articulo.
RF 6. Enviar Notificacion.
RF 7. Publicar Articulo.

RF 8. Autenticar Usuario.
3.4 Requisitos no funcionales.

Un requisito no funcional especifica propiedades del sistema, como restricciones del entorno o de
implementacion, rendimiento, dependencias de las plataformas, extensibilidad o fiabilidad. Un requisito
puede especificar restricciones fisicas sobre un requisito funcional(IVAR JACOBSON 1998). A

continuacion se listan los requisitos no funcionales del sistema propuesto:

Apariencia o Interfaz Externa.
e La aplicacion que se propone debe de ser una interfaz amigable, profesional y facil de utilizar.
e Los elementos que componen la interfaz deben de ser legibles y con facilidades de interaccion
entre ellos y con los usuarios, sencillos y claros en cuanto a los contenidos.

¢ Mantener el formato de las paginas y las secciones.
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Usabilidad

La eficiencia y precision del sistema debe de ser ¢ptima a la hora de suministrarle informacion al
usuario para asi evitar cualquier tipo de errores.

Se seguiran para el correcto funcionamiento del sistema las diferentes técnicas de construccion y
elaboracion de los sitios web para asi facilitar el acceso rapido a sus paginas.

La eficiencia del producto en gran medida estara determinada por el aprovechamiento de los
recursos disponibles en el Cliente/Servidor y la velocidad de procesamiento de informacion y

consultas de las bases de datos.

Soporte

Los ordenadores clientes se comunicaran con el servidor web mediante el protocolo HTTP con una
conexion segura.

La aplicacion debe de dar la posibilidad de ser mejorada, ademéas de dar la posibilidad de
agregarle nuevos servicios en caso de ser necesario.

Los administradores tendran un adiestramiento basico para el uso de la aplicacion y un amplio

nivel de acceso.

Software

Se requerira para el soporte de este sistema como gestor de bases de datos PostgreSQL 8.1 o
superior, versiones de PHP 5.0 o superiores, como servidor Web Apache 2.0 o superior.

Se requerira por la parte del cliente que el navegador que se utilice interprete JavaScript y CSS.

Hardware

Las PC clientes requieren: un microprocesador con velocidad superior a los 2.0GHz, 256 Mb de
memoria RAM como minimo y una tarjeta de red.

Las PC servidores requieren: uno o varios microprocesadores con velocidad superior a los 3.0GHz,
1Gb de memoria RAM como minimo y una o varias tarjetas de red.

No se requiere de gran cantidad de espacio en disco duro.

Portabilidad

El sistema debe de ser multiplataforma (funciona en Linux o en Windows).
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Seguridad

e Solo el administrador tiene permitido definir la configuracion de la pagina y eliminar contenido de la

misma.

e Solo los usuarios registrados tienen los permisos de editar contenido en la pagina.

¢ Los medios de seguridad no pueden suponer obstaculos en ningln momento para la obtencion de

datos.

Legales

e El uso de este producto no debe de violar licencias o leyes de pago, digase la plataforma escogida

para el desarrollo de la aplicaciéon, asi como las herramientas utilizadas para su disefio y

construccion.

3.5 Descripcion del Sistema Propuesto.

3.5.1 Descripcion de los actores del sistema.

Los actores del sistema pueden ser terceros fuera del sistema que interactian con él. Ademas cada

trabajador del negocio (incluso si fuera un sistema ya existente) que tiene actividades a automatizar, es un

candidato a actor del sistema. Si algin actor del negocio va a interactuar con el sistema, entonces también

sera un actor del sistema.

Los actores del sistema:

e No son parte de él.

e Pueden intercambiar informacién con él.

e Pueden ser un recipiente pasivo de informacion.

e Pueden representar el rol que juega una o varias personas, un equipo 0 un sistema automatizado.

A continuacion se muestra una tabla con los actores identificados en el sistema con su descripcion

correspondiente:

Actor Descripcion
_ El investigador no es mas que la persona
Investigador . _ i
interesada en publicar un articulo.
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) El revisor es el encargado de la revision y la
Revisor L .
publicacion de los articulos.

o Es el encargado de la gestion de los roles, los
Administrador ) o y )
usuarios y demas informacion en el sistema.

_ Es el usuario que no se ha autenticado en el
Usuario ) ] »
sistema y que solo puede consultar informacion.

Tabla 3: Descripcion de los actores del sistema.

3.5.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Autenticar Usuario

e S

Investigador Usuario

Buscar Articulo
......... Enviar Notificacién

<<Include>>

Revisar Articulo

X

Administrador Revisor

Publicar Articulo

Eliminar Articulo

Figura 4: Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

3.5.3 Descripcion Textual de los Casos de Uso del Sistema.
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Descripcion Textual del Caso de Uso: Gestionar Articulo.

Caso de Uso:

Gestionar Articulo.

Actores:

Investigador

Resumen:

El caso de uso Gestionar Articulo se inicia cuando el investigador selecciona
alguna opcién del Menu Articulos que se encuentra en la barra de herramientas
situada a la izquierda en la aplicacién, segun la opcion que haya seleccionado
entre ellas se encuentra Crear Articulo y Mis Articulos el investigador introduce
los datos necesarios, el sistema realiza la accién seleccionada por el investigador

y finaliza el caso de uso.

Precondiciones:

El usuario debe estar autenticado con el rol de Investigador.

Postcondiciones:

Nuevo articulo adicionado, mostrado o modificado en el sistema.

Referencias:

RF 1, RF 1.1, RF 1.2, RF 1.3.

Prioridad:

Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra la pagina principal con
la barra de Menu a la izquierda con las

funcionalidades.

2. El investigador seleccionar una opcion del Menu

Articulos.

a. Si selecciona la opcién Adicionar Articulo, véase
seccion Crear Articulos.
b. Si selecciona la opcién Mis Articulos, véase

seccion Mis Articulos.
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. & Mshernandez Mipagina de discusidn

74
a?

GeoW'ﬁ k3 Pagina Principal

Bienvenidos a GeoWiki,
la enciclopedia digital de Sistemas de Informacidn Geografica.

Pagina Discusidn Leer Editar

Navegacion
Pagina Principal
Portal de la comunidad

Ayuda Esta pagina fue modificada por Oftima vez el 26 may 2011, a las 07:25.

Esta pagina ha sido vistada 176 veces.
MNotificaciones

Poltica de proteccion de datos  Acerca de GeowWiki - Aviso legal
Mis Notificaciones

Atticulos

%reamniculoé)

Seccion “Crear Articulo”.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un formulario para

Adicionar el articulo.

El investigador introduce el titulo y oprime el botén | 3. El sistema verifica que el investigador

Crear. introdujo un titulo.

4. Si el investigador introdujo un titulo, el
sistema muestra una interfaz para introducir

el articulo.

El investigador introduce el articulo y oprime el | 6. El sistema muestra el articulo y lo guarda en

botén Grabar la pagina. la base de datos.
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s
GeoWd ki

Navegacion

Pagina Principal
Portal de la comunidad
Ayuda

Notificaciones

Mis Notificaciones

Articulos

Mis Articulos

rear Articulog

& Mshernandez Mipégina de discusidn Mis preferencias Lista de seguimiento Mis contribuciones

Pagina Discusitn Crear ~ |@

Informacion Geografica

Has seguido un enlace a una pagina gue adn no existe. Para crear esta pagina, escribe en el campo a continuacidn. Para mas informac
consulta la pagina de ayuda.

Si llegaste aqui por error, vuelve a la pagina anterior.

[[Imagen:Paris 1st map.png|300px|thumb|right|Mapa de [[Paris]] con anotaciones sobre puntos de
interés generado para una guia impresa de viajes de [[Wikitravel]] a partir de informacidn
geografica proveniente del proyecto [[OpenStreetMap]].]]

Se denomina '''informacidn geografica''' (a veces referido con el acrdnimo IG) a acquellos [[dato]]
espaciales [[georreferenciacidn|georreferenciados]] regqueridos como parte de las operaciones
cientificas, administrativas o legales. Dichos geodatos poseen una posicidn implicita (la poblacié
de una [[seccidn censal]], una [[referencia catastral]], etc.) o explicita (coordenadas obtenidas
partir de datos capturados mediante [[GPS]], etc.). Se estima cque el 80% de los datos corporativos
existentes en todo el mundo poseen esta componente geografica.

Flujo Alterno

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El investigador no introduce el titulo. 3.1 Si se verifica que no existe un titulo el

sistema muestra un mensaje de error debe

introducir un titulo y regresa al paso 2.

Debe escribir un titulo

Seccion “Mis Articulos”.

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado de todos los
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articulos de dicho investigador hayan sido

publicados o no.

2. Si el investigador desea realizar alguna accion
sobre algun articulo :
a. Sidesea que el articulo le sea mostrado ir a
seccion Mostrar Articulo.
b. Sidesea modificar el articulo ir a seccién

Modificar Articulo.

a & Mshernandez

—
&/

Pagina especial

Ged\?k’]‘ﬂ k4 Mis Articulos

Titulo
Navegacidn Informacién_Geografica
Pagina Principal
Portal de la comunidad
Ayuda
Poltica de proteccion de datos  Acerca de Geowiki  Aviso legal

Notificaciones

Mis Notificaciones

Aiculos

Mis Articulog

Crear Aticulos

Mi pagina de discusidn Mis preferencias Lista de seguimiento  Mis contribucion

1] C

Fecha Estado Modificar
2011-05-28 03:13:10-05 Sin Publicar Ej

liwily

Seccion “Mostrar Articulo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado de todos los

articulos del investigador.

2. El Investigador selecciona el articulo que desea
visualizar dando clic en el vinculo que aparece en el

titulo del mismo.

3. El sistema muestra el articulo seleccionado.
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Mis Articulos

Titulo Fecha Estado Modificar

Informacién_Geografica > 2011-05-28 03:13:10-05 Sin Publicar E

Seccion “Modificar Articulo”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado de todos los

articulos del investigador.

2. El Investigador selecciona el articulo que desea | 3. El sistema muestra el articulo que
modificar dando clic en la imagen que aparece en la investigador selecciono para modificar.
columna Modificar perteneciente al articulo

seleccionado.

el

4. El investigar modifica dicho articulo y oprime el | 5. El sistema muestra el articulo modificado.

boton Grabar la pagina.

Mis Articulos
Titulo Fecha Estado Modificar
Y
Informacion_Geografica 2011-05-28 03:13:10-05 Sin Publicar ¢ H .»
P SRy

Tabla 4: Descripcion Textual del CUS: Gestionar Articulo.

Las descripciones textuales de los demas casos de uso definidos se pueden encontrar en el Anexo 2.

3.6 Conclusiones Parciales.

En el presente capitulo se modelé completamente lo referente a los diferentes procesos del negocio que

intervienen en la publicaciéon de un articulo en el Departamento de Geoinformatica, se identificaron los

requisitos tanto funcionales como no funcionales existentes y posteriormente se model6 el sistema a

desarrollar basado en sus casos de usos. Todo lo expuesto anteriormente conlleva a que el sistema a

desarrollar pueda transitar con eficiencia en los siguientes flujos de trabajo que proporciona el Proceso

Unificado de Desarrollo.
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Capitulo 4: Modelacion del disefio e implementacion de la
solucion propuesta.

4.1 Introduccion.

Realizar un disefilo para una aplicacion es muy significativo, pues, con ello se puede desarrollar la
programacion del sistema de forma mas eficiente, pues permite un acercamiento al lenguaje de
programacion en el cual sera desarrollada. En el presente capitulo se modela el disefio e implementacion
del sistema propuesto, con todos sus artefactos y diagramas basandose en distintos patrones de disefio y

arquitectura.
4.2 Modelo de diseno.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso,
centrandose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas, el
modelo de disefio sirve de abstraccién de la implementacién del sistema y es, de ese modo, utilizado

como entrada fundamental de las actividades de implementacion.
4.2.1 Patron de Arquitectura utilizado

Durante el modelo de disefio se debe tener en cuenta que la arquitectura propuesta fue el patrén Modelo-

Vista-Controlador (MVC), para poder aplicar patrones de disefio correctamente.

El patrén de arquitectura MVC, conocido por sus siglas en inglés Model View Controller, que significa
Modelo Vista Controlador, permite realizar la programacion multicapa, separando en tres componentes
distintos los datos de una aplicacion, la interfaz del usuario y la légica de control. Este patron es utilizado
usualmente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el cddigo que provee de datos
dinamicos a la pagina, el modelo es el sistema de gestion de base de datos y el controlador representa la

I6gica del negocio, que esta formado por tres niveles:

¢ Modelo: representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, o sea, su légica de negocio.

e Vista: convierte el modelo en una pagina web que facilita al usuario interactuar con ella.
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e Controlador: es el encargado de procesar las interacciones del usuario y ejecuta los cambios
adecuados en el modelo o en la vista. La arquitectura MVC separa la I6gica de negocio (el modelo)
y la presentacién (la vista), lo que permite un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El
controlador es el encargado de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo usado para
las peticiones (HTTP, consola de comandos, email). EIl modelo se encarga de la abstraccion de la
I6gica referida a los datos, lo que permite que la vista y las acciones sean independientes de, por

ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos que la aplicacion utiliza.
4.2.2 Patrones utilizados durante el disefio

Los patrones de disefio son un conjunto de estrategias, o buenas practicas, que pueden facilitar el trabajo

en muchas situaciones a la hora de realizar una aplicacion orientada a objetos.
42.2.1 Patrones GRASP

Los patrones GRASP (General Responsibility Asignment Software Patterns) en espafol patrones
generales de software para asignar responsabilidades, describen los principios fundamentales de la
asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones, de esta manera los mismos
ofrecen una guia de orientacion sobre como asignar las responsabilidades a los objetos ante determinada
categoria de problemas.(MARCELO VISCONTI 2003)

Experto: Asigna una responsabilidad al experto en informacion es decir a la clase que cuenta con la

informacién necesaria para cumplir la responsabilidad.

Creador: Guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos el propdsito
fundamental de este patrén es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en

cualquier evento.

Controlador: Asigna la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una

clase que represente una de las siguientes opciones:

e El “sistema” global (controlador de fachada).

e Laempresa u organizacion global (controlador de fachada).
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Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo, el papel de una persona) y que pueda participar
en la tarea (controlador de tareas).
Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente

denominados “Manejador<NombreCasodeUso>" (controlador de casos de uso).

42272 Patrones GoF

Los patrones GoF (Gang of Four, en espafiol Pandilla de los Cuatro, formada por Erich Gamma, Richard

Helm, Ralph Johnson y John Vlissides) se clasifican en 3 categorias basadas en su propoésito:

creacionales, estructurales y de comportamiento. (ROJAS 2006)

Creacionales: Los patrones creacionales abstraen el proceso de creacién de instancias y ocultan
los detalles de cdmo los objetos son creados o inicializados.

Estructurales: Los patrones estructurales se ocupan de cémo las clases y objetos se combinan
para formar grandes estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades.

Comportamiento: Los patrones de comportamiento estan relacionadas con los algoritmos y la
asignacion de responsabilidades entre los objetos. Son utilizados para organizar, manejar y

combinar comportamientos.

Singleton (Unico): El patron Singleton garantiza que una clase sélo tenga una instancia y proporciona un

punto de acceso global a ésta instancia. Ventajas:

Acceso controlado a la Unica instancia. Puede tener un control estricto sobre como y cuando
acceden los clientes a la instancia.

Espacio de nombres reducido. El patrén Singleton es una mejora sobre las variables globales.
Permite el refinamiento de operaciones y la representacidon. Se puede crear una subclase de
Singleton.

Permite un numero variable de instancias. El patron hace que sea facil cambiar de opinién y

permitir mas de una instancia de la clase Singleton.
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Command (Comando): Permite solicitar una operacion a un objeto sin conocer realmente el contenido de
esta operacion, ni el receptor real de la misma. Para ello se encapsula la peticibn como un objeto, con lo

gue ademas se facilita la parametrizacion de los métodos. Entre sus aplicaciones se encuentran:

e Facilita la parametrizacion de las acciones a realizar.
e Independiza el momento de peticidn de ejecucion.

e Desarrolla sistemas utilizando 6rdenes de alto nivel que se construyen con operaciones sencillas.

4.2.3 Diagrama de clases del disefio

Un diagrama de clases del disefio Web permite describir graficamente un conjunto de clases, asi como
las relaciones entre ellas, logrando de esta forma una muestra del sistema importante para la
implementacién. A continuacion en la Figura 5 se muestra el diagrama de clases del disefio del caso de
uso Gestionar Articulo. Los diagramas de clases del disefio correspondiente a los demas Casos de Uso

pueden ser consultados en el Anexo 3.
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<<link>>
<<use>> c <<build>> =
___________________________________ % ;o

<<submit>> FormArticle
<<use>>
|

<<use>>

v

<<use>> |

<<use>>

<----

I<

<<use>> | <<use>> |
1

A

<<use>>

<<use>>
<<use>>

v

€ -mmm e -

v

<<use>>

Figura 5 : Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar Articulo.
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4.3 Principios de disefio

4.3.1 Estandares de interfaz de la aplicacion

La primera impresion del usuario cuando visita una aplicacion web la brinda el disefio de la interfaz. Es por

ello que, para lograr la apariencia adecuada y que el usuario se sienta confortable, se tienen en cuenta

varios principios de disefio, sobre todo relacionados con tipografia, colores, gréficos, navegacion,

composicion del sitio, etc. Se debe tener en cuenta que a partir de la aceptacién que tengan los usuarios

depende, en gran medida el éxito de nuestro sistema.

A continuacion se definen los principios a tener en cuenta en el desarrollo de la interfaz de usuario de la

aplicacion:

En el sistema, el disefio de la interfaz esta basado en paginas Web, se utilizan las tonalidades suaves
y refrescantes.

El vocabulario manejado es lo menos técnico posible, acercandose al utilizado por los usuarios.
Brindar una interfaz sencilla, de manera tal que cualquier persona con un minimo dominio de la
computacion pueda trabajar con la aplicacion.

Garantizar la legibilidad de manera que exista contraste de los colores de los textos con el fondo y el
tamafio de la fuente sea lo suficientemente adecuado a la vista del usuario.

La letra que sera utilizada en todo el sistema es Arial (12, 16) lograndose un disefio estandar en todo
el sitio.

Los mensajes mostrados al usuario deben ser concretos y de facil comprension.

Se utilizan imagenes identificativas como vinculos para la navegacién dentro del sitio web.

El fondo de las paginas es de color blanco para mayor frescura de la vista.

Menus y etiquetas de botones deben comenzar con la palabra mas importante.

Los eventos mas importantes de la aplicacion deben ser mostrados en la pagina principal.

4.3.2 Concepcion general de ayuda

La ayuda constituye una parte imprescindible en todo sistema. La aplicacion a desarrollar proporcionara

una ayuda general para garantizar una factible manipulacién de la misma por parte de los usuarios finales.
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Esta se podra situar en la pagina principal para lograr una localizacion rapida y aparecera en todas las
paginas para mayor comodidad del usuario. La estructura que se propone para organizar su contenido es

la siguiente:

e Temas de Ayuda: los mismos explicaran de forma detallada como funciona el sistema, tratando de
aclarar los puntos que podria causar duda al usuario.

e Respuestas a Preguntas Frecuentes (FAQ).

e Acerca de: Se describen las caracteristicas generales de la aplicacién, atendiendo a: version,

desarrolladores, datos de contacto, afo.

Cada aspecto de la ayuda ha sido disefiado con el objetivo de expresar explicitamente como y en qué

orden debe operar el usuario.

4.4 Disefo de la Base de Datos

Mediante la persistencia se puede lograr que de los objetos se mantenga su valor en el tiempo y el
espacio. Durante el disefio se identifican todas las clases persistentes, especificamente en el diagrama de
clases persistentes; este diagrama muestra la estructura logica de la base de datos mediante clases,
traduciendo sus atributos a columnas de las tablas. A continuacién se muestra en las figuras 6 y 7 el
diagrama de clases persistentes referente a la aplicacién a desarrollar el cual fue necesario separar en
dos partes debido al tamafio del mismo, y posteriormente se representa en las figura 8 y 9 el diagrama
entidad relacion de la base de datos que se genera del diagrama anterior, al cual se le aplicé el mismo

procedimiento de division.

4.4.1 Diagrama de clases persistentes
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Figura 6 : Parte | Diagrama de clases persistentes.
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Figura 7 : Parte Il Diagrama de clases persistentes.

4.4.2 Diagrama entidad relacién

Figura 8 : Parte | Diagrama entidad relacion.
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+at_id intd.. qee_type text... miath \ profiling B\ Job
cat_title text... qee_value intd... math_inputhash bytea... pf_count  int4 +job_id int4 ..
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Figura 9 : Parte Il Diagrama entidad relacion.

Debido a que dichos diagramas han sido generados usando la ingenieria inversa utilizando la herramienta

CASE Visual Paradigm a partir del CMS Mediawiki es necesario que se aclare que estas clases que no

tienen relacién con ninguna son las clases que forman parte de la configuracién de dicha tecnologia.

4.5 Diagrama de Despliegue

En un diagrama de despliegue se muestra la distribucion fisica de los objetos, es decir, la configuracion de

los elementos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes software (procesos y objetos

gue se ejecutan en ellos). A continuacion se muestra el diagrama de despliegue de la solucién propuesta:

<<Server>>
Servidor Web

<<Client>>

<<HTTP>>

PC Cliente

Figura 10 : Diagrama de Despliegue.
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4.6 Diagramade Componentes

Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema.
Las clases representan abstracciones légicas. Los componentes son elementos fisicos del mundo real. Un
componente es la implementacién fisica de un conjunto de otros elementos logicos, como clases y

colaboraciones.

La relacion que se establece entre componentes en un diagrama de componentes es de dependencia.

Esto quiere decir que un componente necesita del otro para completar su definicion.

<<component>> El <<component>>
indexphp  — [~ """ °°°° > WebRequest.php
|
\/ S <<component>>
<<component>> EI AutoLoader.php
MediaWikiphp —| =
<<component>> EI
Title.php

————————— > <<component>> <<component>>
OutputPage.php El ““““ > Skin.php @

\/
—-- <<component>> @ <<component>> gl
1 SpecialGestionar Usuario.php <------ SpecialPage.php  —| _ _ _ _ _ _ _ > S<romponentxs.
! : e ; L : SpecialRevisarArticulo.php™ [ -~~~ -~~~ -~~~ -~ -~~~ ~— 1
: | [l | | I I T :
! 1 ! ' fP  FTT T TS ST TS TS ST ST T T T T s L | '
! 1 | | ! 1 1 '
! 1 1 | ' 1 1 Il
! e e e s e | | I [l I )
0! ' | | ! | | N
! 1 | Il S REESTEET TR ITEET TR 1 | ' '
I | | | | | | '
! 1 | | 1 1 1 \
| J ) | 1 1 1
: | A\ v \/ \/ | \V4 :
<) <<component>> gl <<component>> | )
P LoginForm.php SpecialMis Articulos.php <<component>> a <<component>> El | <<component>> El '
' : - - : SpecialCrearArticulo.php SpecialSearch : SpecialEliminarArticulo.php !
: | [l [l [l I T T T T T I T T :
! 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | 1
Vo | | | | | | | | | | | | '
! 1 1 1 | 1 | 1 1 1 1 1 | ]
' | | (R B A A= | | | | | | | '
! 1 1 1 1 1 1 == ===-=-= T-=-==== 1 1 1 | '
! 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | '
! 1 1 | 1 | 1 1 1 1 | 1 | 1
| 1 1 1 1 J; J; J; 1 1 1 1 |
: | | \/ V | v \/ V | | | | | :
] [l <<component>> g] ————— Tt - Tt e e [l | '
i TIee == > <<component>> g Articlephp = <" i e s aaa | '
' ! User.php ! ! ! 1
' ] T ] ] | Il
' | T | | | | |
N [l I [l | [l [l | '
' 1 | | | JEEAE S ISR G e | '
' [l [l [l | [l [l | N
) [l [l [l i o ) | |
' [l I [l | I [l | )
1 | | | | 1 |
i - vV VV WV ' |
| Y = 3 09090 e e D R T e R T TR R T E e 1
| eemmmm e m——————————— =73 <<component>> )
""""""""""""" g LbFactory.php a<"""""""""""""""""""""""""""
T
|
|
|
\/
<<component>> <<component>> <<component>> gl
LoadBalancer.php ~— [~~~ 7 > DatabasePostgres.php — ||~~~ ~ "~~~ > Database.php

Figura 11: Diagrama de Componentes.
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4.7 Pruebas al sistema propuesto

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o
requisitos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha de algin

aspecto del sistema o0 componente.

La prueba de software es un elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una

revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion.

Las pruebas de caja negra seran las aplicadas en este caso partiendo de la técnica de particion
equivalente que poseen las mismas, especificando un conjunto de valores de entrada validos e invalidos,

verificando de esta forma el cumplimiento de los requisitos funcionales del sistema.

4.7.1 Disefio de casos de prueba del caso de uso Gestionar Articulo

4.7.1.1 Descripcién General

El caso de uso Gestionar Articulo se inicia cuando el investigador selecciona alguna opcion del Menu
Articulos que se encuentra en la barra de herramientas situada a la izquierda en la aplicacion, segun la
opcion que haya seleccionado entre ellas se encuentra Crear Articulo y Mis Articulos el investigador
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién seleccionada por el investigador y finaliza el

caso de uso.
4.7.1.2 Condiciones de Ejecucion

El usuario debe estar autenticado con el rol de Investigador.

4.7.1.3 Secciones a probar
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Nombre de la seccién

Escenarios de la seccion

Descripcion de la funcionalidad

Flujo Central

Adicionar Articulo

EC 1.1: Adicionar articulo
correctamente.

Esta funcionalidad permite adicionar un
articulo en el sistema por un
investigador.

El sistema muestra un formulario para
Adicionar el articulo.

El investigador introduce el titulo y oprime el
botén Crear.

El sistema verifica que el investigador
introdujo un titulo.

Si el investigador introdujo un titulo, el
sistema muestra una interfaz para introducir
el articulo.

El investigador introduce el articulo y oprime
el boton Grabar la pagina.

El sistema muestra el articulo y lo guarda en
la base de datos.

EC 1.2: Adicionar articulo
con el campo titulo en
blanco.

El sistema no ejecuta la accién del
boton Crear ya que el investigador no
introdujo un titulo.

El investigador no introduce el titulo.

Si se verifica que no existe un titulo el
sistema muestra un mensaje de error debe
introducir un titulo.
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Mis Articulos

EC 1.1: Mostrar listado con
los articulos del investigador.

Esta funcionalidad permite mostrar un
listado al investigador, donde el mismo
puede realizar las acciones de Mostrar
y Modificar.

e El sistema muestra un listado de todos los
articulos de dicho investigador hayan sido
publicados o no.

e Si el investigador desea realizar alguna

accion sobre algun articulo :
a. Sidesea que el articulo le sea mostrado ir
a seccion Mostrar Articulo.
b. Si desea maodificar el articulo ir a seccion

Modificar Articulo.

Mostrar Articulo

EC 1.1: Mostrar articulo.

Esta funcionalidad permite Mostrar un
articulo al investigador.

e E| sistema muestra un listado de todos los
articulos del investigador.

e El Investigador selecciona el articulo que
desea visualizar dando clic en el vinculo que
aparece en el titulo del mismo.

e FEl sistema muestra el articulo seleccionado.

Modificar Articulo.

EC 1.1: Modificar articulo.

Esta funcionalidad permite Modifcar un
articulo seleccionado por el
investigador.

e E| sistema muestra un listado de todos los
articulos del investigador.

e EIl Investigador selecciona el articulo que
desea modificar dando clic en la imagen que
aparece  en la  columna  Modificar
perteneciente al articulo seleccionado.

e EI sistema muestra el articulo que el
investigador seleccion6 para modificar.

e El investigar modifica dicho articulo y oprime
el botén Grabar la pagina.

e El sistema muestra el articulo modificado.

Tabla 5 : Secciones y escenarios del CUS Gestionar Articulo.
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4.7.1.4 Descripcion de las variables
No Variables Clasificacion Valor Nulo Descripcion
1 Titulo Campo de texto No Variable alfanumérica, Acepta cualquier tipo de caracteres.
2 Texto Campo de texto Si Variable alfanumérica, Acepta cualquier tipo de caracteres.
3 Articulo Campo de Seleccién No Debe de seleccionar un articulo.
Tabla 6: Descripcién de las variables CUS Gestionar Articulo.
4.7.1.5 Matriz de Datos
4.7.1.5.1 SC Adicionar Articulo
ID del escenario Escenario Titulo Texto Respuesta del Sistema Resultado de la Prueba
EC11 Adicionar  articulo| V/ “Geografia” | V/ *Definicion de Mapas* |El sistema adiciona el articulo Satisfactorio.
correctamente. correctamente.
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Capitulo 4: Solucion Propuesta.

ID del escenario Escenario Titulo Texto Respuesta del Sistema Resultado de la Prueba
V/ *Geografia* V[ ** El sistema adiciona el articulo Satisfactorio.
correctamente.
EC1.2 Adicionar  articulo IV V/*Definicion de Mapas * |El sistema muestra un mensaje Satisfactorio.
con el campo titulo de error informando al
en blanco. investigador que debe introducir
un titulo.

47.1.5.2 SC Mis Articulos

Tabla 7: Matriz de datos Seccion Adicionar Articulo.

ID del escenario

Escenario

Respuesta del Sistema

Resultado de la Prueba

EC11

Mostrar listado con los articulos
del investigador.

El sistema muestra un listado con los articulos

del investigador.

Satisfactorio.

Tabla 8: Matriz de datos secciéon Mis Articulos.
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47.1.5.3 SC Mostrar Articulo

Capitulo 4: Solucion Propuesta.

ID del escenario Escenario Articulo Respuesta del Sistema Resultado de la Prueba
EC1.1 Mostrar articulo. El investigador debe de | El sistema muestra el articulo seleccionado Satisfactorio.
seleccionar un articulo. por el investigador.

47.1.5.4 SC Modificar Articulo

Tabla 9: Matriz de datos Seccion Mostrar Articulo.

modificado.

ID del escenario Escenario Articulo Respuesta del Sistema Resultado de la Prueba
EC1.1 Modificar articulo. El investigador debe de | El sistema muestra el cuerpo del articulo ha Satisfactorio.
seleccionar un articulo para|ser modificado por el investigador, el
modificarlo. investigador lo modifica y queda el articulo

Tabla 10: Matriz de datos Seccion Modificar Articulo.
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4.8 Resultado de las pruebas

Luego de realizados los disefios de casos de prueba partiendo de la técnica de particion equivalente de
las pruebas de caja negra, estos fueron enviados a un equipo revisor de calidad para aplicarle dichas
pruebas a la aplicacion. Finalizado el trabajo de este equipo, las pruebas arrojaron 4 no conformidades, a
las cuales se les dio solucién siguiendo las recomendaciones del equipo de calidad. En el Anexo 4 de
dicho documento se encuentra la tabla de Acciones correctivas, preventivas o de mejoras, donde se

especifican las no conformidades y la solucion aplicada a cada una de ellas.
4.9 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se muestran el disefio detallado de la aplicacién, en el cual se hicieron uso de
patrones de disefio y el disefio de la base de datos. Ademas se presenta como queda el sistema
expresado en componentes de implementacién y las pruebas realizadas al mismo, las que demuestran

gue la aplicacién cumple con las funcionalidades previstas.
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Conclusiones Generales

En este punto se consideran cumplidos los objetivos trazados al tener desarrollado una aplicacion web
para la creacion, muestra y publicacién de articulos sobre SIG para el Departamento de Geoinformatica.
La misma cumple todos los requisitos planteados para su desarrollo por lo que se convierte en una

aplicacion cuyas funcionalidades bésicas muestran los resultados esperados.

Se cred ademas una documentacion técnica relacionada con la herramienta, en la misma se detallan
todos los artefactos generados a partir de la aplicacién de la Metodologia de Desarrollo de Software

Proceso Unificado de Desarrollo.
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Recomendaciones

Una vez concluida la investigacion y basandose en las experiencias acumuladas a lo largo del desarrollo

de la misma, se proponen las siguientes recomendaciones:

e Mejorar el disefio de la aplicacion.

e Realizar la funcionalidad Autenticar Usuario para el dominio UCI.
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Glosario de Términos

C#: es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como

parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un estandar por la ECMA e ISO.

C++: es un lenguaje de programacion disefiado a mediados de los afios 1980 por Bjarne Stroustrup. La
intencion de su creacion fue el extender al exitoso lenguaje de programacién C con mecanismos que

permitan la manipulacién de objetos.

COBOLS8: acrénimo de Common Business -Oriented Language, Lenguaje Comun Orientado a Negocios)

fue creado en el afio 1960.

GEyYSED: acrénimo de Geoinfomatica y Sefales Digitales es el Centro de Desarrollo perteneciente a la

Facultad 6 de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

GPL: Licencia Publica General de GNU o méas conocida por su nombre en inglés GNU General Public
License, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software.

HTML: es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas de Internet.

Multi-plataforma: sistema informatico que corre sobre varios sistemas operativos, sin prescindir de

ninguna de sus funcionalidades.

Pascal: Pascal es un lenguaje de programacion, creado con el objetivo de facilitar el aprendizaje de

programacion en estudiantes, utilizando la programacion estructurada y estructuracion de datos.

PHP: acronimo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel,
embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor, disefiado originalmente para la creacion de

paginas Web dinamicas.

RUP: Proceso Unificado de Desarrollo de Software (Rational Unified Process) conocido como RUP por
sus siglas en inglés, es una metodologia de software que permite el desarrollo de aplicaciones a gran
escala, mediante un proceso continuo de pruebas y retroalimentacion, garantizando el cumplimiento de

ciertos estandares de calidad.
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SIG: Sistema de Informacién Geografica (SIG) es un sistema de hardware, software y procedimientos,
disefiados para soportar la captura, el manejo, la manipulacién, el analisis, el modelado y el despliegue de
datos espacialmente referenciados (georreferenciados), para la solucion de los problemas complejos del

manejo y planeamiento territorial.

TIC: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) son aquellas que se necesitan para la

gestion y transformaciéon de la informacion.

UML: Lenguaje Unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es un

lenguaje que prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas.

Wiki: la palabra proviene del hawaiano y significa “rapido” aduciendo con ello a la inmediatez que ofrece
para editar el contenido. Conceptualmente una wiki es un espacio virtual donde cualquier usuario puede

aportar dicho espacio al conocimiento personal.
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