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RESUMEN

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) posee una infraestructura tecnolégica, que
permite la creacién de una ciudad digital, donde su principal objetivo es la automatizacién de
los procesos involucrados en el quehacer cotidiano. EIl correcto funcionamiento del proceso
docente-educativo es de vital importancia para un desempefio triunfante del centro; es por tal
motivo que surge la necesidad de desarrollar una herramienta para la administracion del
proceso de desarrollo de software para proyectos docentes de la asignatura de Ingenieria de
Software con el objetivo de automatizar todo el proceso docente de la asignatura de ingenieria
de software. El presente trabajo tiene como objetivo modelar un sistema informatico para la
automatizacion de los procesos de administracion, planificacién y evaluacién en los proyectos
docentes de la asignatura de Ingenieria de Software, proporcionandole un control por parte de
los profesores de las actividades que desarrollan los estudiantes para llevar a cabo sus

proyectos docentes en dicha asignatura.

La puesta en vigor de este sistema permitird dar solucién a problemas actuales existentes en el
proceso docente de la asignatura de ingenieria de software, o que se traduce en un control
estricto por parte del profesor en las tareas de asignacion de roles, creacién de artefactos
segun el rol otorgado, la evaluacién de artefactos, entre otras actividades relacionadas con el

proceso de desarrollo de software realizadas por los estudiantes.

Para su desarrollo se siguieron los pasos que proponen el Proceso Unificado del Software.
Esta implementado en el lenguaje de programacion PHP, servidor Web Apache y como gestor

de base de datos se utilizd6 MySQL.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La introduccion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el sistema
educativo marca una nueva etapa de desarrollo que responda a las necesidades del proceso
de formacion. La integracion de las TIC al proceso docente-educativo es una realidad y una

necesidad social impuesta por el desarrollo tecnolégico en todo el mundo.

Cuba enfrenta el reto de informatizar su sociedad con el propoésito de integrarse plenamente a
la infraestructura de la informacién y hacer uso Optimo de las nuevas tecnologias, lo que
permitird que ninguna esfera econémica o social pueda pensar en el desarrollo sino no es con
la presencia de las grandes tecnologias. La Universidad de las Ciencias Informéticas no se

encuentra ajena a este desarrollo.

La Universidad de las Ciencias Informaticas, primera universidad creada al calor de La Batalla
de Ideas, con nuevas concepciones de lo que debe ser una universidad y con el principal
objetivo de convertirse en una universidad de excelencia como dijera nuestro comandante llega
a sus 5 primeros afios de existencia, por lo que una de las tareas inmediatas lo constituye
consolidar y mejorar cada dia mas el proceso docente educativo que necesita una universidad
de este tipo. Como cualquier sistema que se inicia presenta algunas deficiencias que pueden
ser mejoradas a través de sistemas informaticos, nuevas ideas y el constante control y

evaluacién del mismo.

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas el proceso docente de la
asignatura de Ingenieria de Software se realiza a través de proyectos de curso; lo cual trae
consigo que no exista un ambiente que facilite el intercambio de artefactos y de evaluacion
entre el profesor y el estudiante, éstos se realizan mediante el correo. Ademas se presenta
dificultad a la hora de dividir el proyecto o las tareas del proyecto debido a la naturaleza de la
metodologia que es bidimensional. Al mismo tiempo no existe un mecanismo que permita las
tareas de adicionar integrantes a un proyecto, la asignacion de roles, la creacion de artefactos
segun el rol otorgado, el control de tareas asignadas, entre otras actividades vinculados al
proceso de desarrollo de software, éstas se realizan manualmente y no se guian por pasos
para hacer mas eficiente el desarrollo de las mismas, lo que trae consigo que no haya un

control por parte del profesor del trabajo que realizan los estudiantes.

Por tanto el problema a resolver queda formulado a modo de interrogante de la siguiente

forma: ¢Como erradicar las deficiencias en la organizacion, planificacién y evaluacién de los
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proyectos docentes de la asignatura de Ingenieria de Software en la Universidad de las

Ciencias Informaticas?

El objeto de estudio lo constituye el proceso docente educativo de la asignatura de Ingenieria
de Software.

Y el campo de accidén de accién que abarca este trabajo, es el desarrollo de proyectos
docentes en la asignatura de Ingenieria de Software.

La idea a defender consiste en: con la creaciéon de una herramienta informatica que apoye el
proceso de desarrollo de software de los proyectos docentes, se mejorara el proceso docente

educativo de la asignatura de Ingenieria de Software.

El objetivo general de esta investigacion es: Modelar un sistema informatico para la
automatizacion de los procesos de administracion, planificacién y evaluacién en los proyectos

docentes de la asignatura de Ingenieria de Software.

Con vista al cumplimiento del objetivo propuesto se plantea la realizaciéon de las siguientes
tareas:
» Estudiar el proceso docente de la asignatura de ingenieria de software.
» Analizar los sistemas actuales que permiten la administracion y la planificacion de
proyectos docentes.
» Estudiar en profundidad la metodologia de desarrollo de software RUP, haciendo
uso de la ayuda extendida del Rational Rose.
= Seleccionar la Metodologia de Andlisis y Disefio de Sistemas Informaticos, que
facilite la creacion y garantice la calidad del sistema.
= Seleccionar las herramientas para llevar a cabo el proyecto y la eleccion de la
plataforma en la que se desarrollara la aplicacién, fundamentando dicha eleccion.

» Implementar una herramienta que permita dar solucion al objetivo propuesto.

El presente documento se estructura en resumen, introduccion, tres capitulos de contenidos,
conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia consultada, glosario de

términos y anexos donde se incluye todo lo relacionado con el trabajo investigativo realizado.

En el Capitulo 1: Fundamentacion tedrica se describe algunos de los conceptos que estan
vinculados con la solucién al problema gque se va a resolver. Ademas se hace referencia a las

tecnologias existentes en la actualidad que se deben considerar para hacer la seleccién de

10
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aguellas que se van a utilizar en la realizacion de la aplicacion propuesta. Finalmente se
plantea dicha seleccion a modo de propuesta, con cada uno de sus aspectos debidamente

fundamentado.

En el Capitulo 2: Caracteristicas del sistema, se aborda lo referente al funcionamiento del
negocio: la descripcion del mismo y las mejoras que se proponen, asi como sistemas
automatizados que existen vinculados a este trabajo. Se describen los actores y trabajadores
del negocio y se exponen el diagrama de casos de uso del negocio, el diagrama de actividad y
el modelo de objetos, asi como los requerimientos funcionales y no funcionales que debe
cumplir la aplicaciébn. También se exponen los actores y el diagrama de casos de uso del

sistema con una descripcion de cada caso de uso.

En el Capitulo 3: Construccion de la solucién propuesta, se modelan los diagramas de clases
del disefio con estereotipos Web y los diagramas de secuencia para cada flujo de evento,
ambos describiendo la forma en que se implementara la aplicacion; ademas del diagrama de
clases persistentes y el modelo de datos. Se hara referencia a los principios de disefio y al
modelo de implementacibn mediante el diagrama de despliegue y los diagramas de

componentes.

11



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO

FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccioén

En el presente capitulo se describen los conceptos fundamentales que sirven de punto de
partida en este trabajo entre los que se incluyen proceso docente-educativo, ingenieria de
software, proyecto de desarrollo de software, administracion de proyectos, planificacion de
proyectos y proceso de desarrollo de software. Ademas se hace un analisis de las tecnologias
y tendencias que existen en la actualidad a nivel mundial y que pudieran ser utiles en el
desarrollo de la propuesta de solucidn. Se tienen en cuenta los servidores Web, los lenguajes
de programacion para la Web, los Sistemas Gestores de Bases de Datos mayormente
utilizados a escala internacional, las distintas metodologias de desarrollo de software, asi como
JavaScript y XML asincronos (Ajax) y las hojas de estilo en cascada (CSS). Finalmente, se
seleccionan las mas apropiadas teniendo en cuenta que las que se utilicen deben garantizar el

cumplimiento de los intereses de los usuarios finales y de la universidad en general.

1.1 Proceso docente-educativo.

“El proceso docente-educativo, se desarrolla con el fin de alcanzar los objetivos propuestos, de
ahi que la I6gica que se sigue no responde ni a la l6gica de la ciencia ni a la del programa, sino
a la asimilacion de los contenidos por los estudiantes conjuntamente con el desarrollo de sus
capacidades cognoscitivas e independencia’(DJOHNSON 2006). Los eslabones fundamentales
de este se sintetizan en:

1.6.7Planificacion y organizacion del proceso.

1.6.7Motivacion y comprension del contenido.

1.6.7Sistematizacién de los contenidos.

1.6.7Evaluacién del aprendizaje.

“En el proceso docente-educativo se expresa la unién entre lo instructivo y lo educativo, desde

una relacion dialéctica entre, la instruccién: que es el resultado de de la asimilacién por el

12
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estudiante del contenido de la ensefianza y la educacion: que es la formacion en el estudiante

de los rasgos més estables de su personalidad”(GONZALEZ 2007).

1.2 Ingenieria de software.

“La Ingenieria de Software es una tecnologia multicapa en la que, segun Pressman, se pueden
identificar: los métodos (indican como construir técnicamente el software), el proceso (es el
fundamento de la Ingenieria de Software, es la unibn que mantiene juntas las capas de la
tecnologia) y las herramientas (soporte automatico o semiautomatico para el proceso y los
métodos)”((DIS) 2005).

Esta rama estd vinculada con diversas areas de de la Informatica y de las Ciencias de la
Computaciéon, ejemplo de ellas lo constituyen la construccion de compiladores, sistemas
operativos o desarrollos de Intranet/Internet, abordando todas las fases del ciclo de vida del
desarrollo de cualquier tipo de sistemas de informacién y aplicables a una infinidad de areas
tales como: negocios, investigacion cientifica, medicina, produccidn, logistica, banca, control de
trafico, meteorologia, el mundo del derecho, la red de redes Internet, redes Intranet y Extranet,

entre otras.

1.3 (¢Qué es un proyecto de desarrollo de software?

“Un proyecto es un esfuerzo temporal emprendido para crear un producto o un servicio Unico.
Asi, el resultado final buscado puede diferir con la misién de la organizacién que la emprende,
ya que el proyecto tiene determinado especificamente un plazo y el esfuerzo es
temporal’(WIKIMEDIA FOUNDATION 2006d).

Partiendo de lo anterior se puede decir que un proyecto de desarrollo de software es aquel que
tiene como fin realizar un producto o mejorar uno existente, con una fecha de inicio y
finalizacion determinados, asi como, alcance, presupuesto y recurso asignado para el logro

de los objetivos propuestos.

Todos los proyectos tienen ciertas caracteristicas en comun.
*= Todos ellos tienen un inicio y un fin.
» Todos los proyectos son Unicos. Pueden ser similares a proyectos anteriores, pero son
Gnicos en términos de su programacion, recursos, ambiente de negocios, etc.
» Elresultado de ejecutar proyectos es la creacion de uno o mas entregables.
= Los proyectos también tienen recursos asignados — ya sea de tiempo completo o

tiempos parciales o ambos.

13



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

Existe un objetivo claro.

Se puede identificar un conjunto de tareas.
Necesaria la intervencion de especialistas.
Existen limitaciones en los recursos.

Se requiere un nivel de calidad y una planificacion.

1.4 Administracién de proyectos.

La administracion de proyectos es el proceso de combinar sistemas, técnicas y personas para

completar un proyecto dentro de las metas establecidas de tiempo, presupuesto y calidad, es

decir, es guiar los procesos dentro de la organizacién para obtener los resultados deseados.

La administracién de proyectos ensefia que para alcanzar el objetivo deseado el proyecto debe

seguir un proceso especifico, el cual se conoce como el ciclo de vida del proyecto.

Las etapas del ciclo de vida son:

15

Factibilidad: En esta etapa se conocen los recursos financieros con los que se cuenta
para el proyecto, se establecen presupuestos totales y se hace una organizacion
preliminar. Se aplican estudios de factibilidad para saber si se puede resolver el
problema o no y al término de esta etapa hay una decisién formal de continuar 0 no con
el proyecto.

Disefio: Es muy parecida a la etapa de factibilidad en la que se refiere a la organizacion
y a la administracién, pero en esta se detalla mejor el presupuesto, la calendarizaciéon y
el financiamiento que le otorgan al proyecto.

Produccion: Se realiza en todas las actividades concernientes a la creacion del
proyecto. Esta etapa se caracteriza por ser totalmente diferente a las anteriores, ya que
la fase de factibilidad y la de disefio son de caracter evolutivo, mientras que la de
produccién es de alto grado mecanicista.

Culminacién y puesta en marcha: En esta etapa se hacen pruebas finales al proyecto.

También se da mantenimiento periédicamente verificando que no tenga fallas logicas.

Planificacion de proyectos.

La planificacién de proyectos distribuye el proyecto en tareas y estima el tiempo y los recursos

requeridos para completar cada tarea, organiza las tareas de forma concurrente para hacer

mejor uso de la fuerza laboral, minimiza dependencias entre tareas para evitar retrasos debidos
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a que una tarea espere a la terminacion de otra y depende de la intuicion y experiencia de los

administradores.

“La planificacion de proyectos de software tiene como objetivo proporcionar un marco de
trabajo que permita al gestor hacer estimaciones razonables de recursos, costos y planificacién
temporal. Estas estimaciones se hacen dentro de un marco de tiempo limitado al comienzo de
un proyecto software, y deberia actualizarse regularmente a medida que progresa el proyecto.
Ademas, las estimaciones deberian definir los escenarios del "'mejor caso” y "peor caso” de
forma que los resultados del proyecto puedan limitarse’(CONCEPCION 2005).

El objetivo de la planificacion de proyectos es establecer y mantener planes que define las

actividades del proyecto.

Las tareas que conlleva la planificacion de proyectos son:
= Desarrollar un plan inicial del proyecto.
» Establecer una relacion adecuada con todas las personas involucradas en el proyecto.
= Obtener compromiso con el plan.

= Mantener el plan durante el desarrollo del proyecto.

El plan incluye estimacion de los elementos de trabajo y tareas, recursos necesarios,
negociacién de compromisos, establecimiento de un calendario, e identificacion y analisis de

los posibles riesgos que pueda tener el proyecto.

El plan de proyectos es un herramienta de trabajo viva que se debe de actualizar con mucha
frecuencia ya que los requisitos cambiaran, habrd que reestimar, habra riesgos que

desaparezcan y otros que surjan nuevos, habra gue tomar acciones correctivas.

1.6 Proceso de desarrollo de software.

El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del usuario son
traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el
disefio implementado en codigo, el cédigo es probado, documentado y certificado para su uso
operativo"(JACOBSON 1998). Concretamente "define quién esta haciendo qué, cuando hacerlo
y cémo alcanzar un cierto objetivo"(JACOBSON 1998).

El proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de conceptos, una
metodologia y un lenguaje propio. A este proceso también se le llama el ciclo de vida del

software que comprende cuatro grandes fases: concepcién, elaboracién, construccién y
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transicion. La concepcion define el alcance del proyecto y desarrolla un caso de negocio. La
elaboracion define un plan del proyecto, especifica las caracteristicas y fundamenta la
arquitectura. La construccion crea el producto y la transicion transfiere el producto a los

usuarios.

1.7 La politica de migracion hacia software libre.

En la actualidad se ha venido observando como el mundo casi entero esta haciendo uso del
software libre y la Universidad de las Ciencias Informaticas no se queda atras. Cada dia se
promociona mas la migracion de las instituciones, empresas, etc., que presentan licencia

comercial hacia el software libre.

La UCI como una institucion avanzada en el campo de la informatica esta practicamente
obligada a llevar a cabo, y cuanto antes mejor, esta migracion. El presente trabajo a realizar
parte de esa premisa y se propone la construccibn de un sistema que satisfaga las

necesidades que lo originaron, haciendo uso de herramientas y tecnologias libres.

1.8 Tecnologias actuales a considerar.

El desarrollo de una herramienta informatica lleva consigo un estudio preliminar de las
diferentes metodologias y herramientas que existen a nivel internacional; luego de haber
finalizado su estudio, llevar a cabo su eleccion de acuerdo a sus caracteristicas y condiciones

y comenzar a desarrollar un producto con la calidad requerida.
1.8.1 Aplicaciones Web.

“Las aplicaciones Web son una especializacion y concrecion de de las aplicaciones
cliente/servidor’((DTP) 2003). Estas aplicaciones generan dindmicamente una serie de paginas
en un formato estandar, que esta soportado por navegadores Web comunes como HTML o
XHTML. Se utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales como JavaScript, para
afiadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario, unidos a los lenguajes script que corren al
lado del servidor tales como ASP, Java, PHP, Perls, etc., para desarrollar la l6gica del negocio

dentro del servidor y permitir el acceso a los sistemas gestores de base de datos.

Los componentes de la arquitectura Web son: el servidor Web, la red fisica que permite la

comunicacion y un navegador o cliente.
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La aplicaciones Web se estructuran como una aplicacién de tres-capas cominmente, la
primera capa la compone un navegar Web, la segundo un motor usando alguna tecnologia
Web dinamica (ejemplo: CGI, PHP, Java Servlets o0 ASP) y una base de datos como ultima,

siendo ésta su forma méas comun.

En la actualidad el desarrollo de una aplicacion Web permite publicar: un catélogo electrénico
de productos, manejo de inventarios, 6rdenes de compra, publicacién de informacién con
acceso restringido a ciertos usuarios, actualizacion y mantenimiento del sitio Web y en general,
permite publicar cualquier tipo de informacion que se pueda incorporar a una base de datos;
ademas los clientes s6lo necesitan un navegador y para hacer uso de las aplicaciones Web
no se tiene que instalar ningn componente de software adicional Por tanto se propone que el

sistema a desarrollar consista en una aplicacion Web.
1.8.2 Laseguridad de las trasmisiones en la Web.

La seguridad indica que un sistema esta libre de todo peligro, dafio o riesgo. Actualmente la
seguridad en las aplicaciones Web es un elemento de gran importancia para el mantenimiento
de la confidencialidad, integridad y disponibilidad de la informaciéon manejada, ya que si es mal
implementada puede dar pie a que piratas informaticos penetren en la red y alteren o deterioren

la informacion que se utiliza y transmita.

“La seguridad es una propiedad dinamica: el que hoy seamaos seguros no implica que mafana
lo sigamos siendo”(HUERTA 2005).

A raiz de todo esto surgieron tecnologias que persiguen mejorar la seguridad de todas estas

comunicaciones.
Protocolo SSL (Secure Sockets Layer)

El protocolo SSL, uno de los mas seguros para la Web “fue desarrollado por Netscape para
permitir confidencialidad y autenticacion en Internet. SSL es una capa por debajo de HTTP y tal
como lo indica su nombre esta a nivel de socket por lo que permite ser usado no tan solo para
proteger documentos de hipertexto sino también servicios como FTP, SMTP, TELNET entre
otros”(SEPULVEDA 2006).

La idea que persigue SSL es cifrar los datos intercambiados entre el servidor y el cliente con un
algoritmo de cifrado simétrico, tipicamente el RC4 o IDEA, y cifrar la clave de sesién de RC4 o

IDEA mediante un algoritmo de cifrado de clave publica, tipicamente el RSA. La clave de
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sesién es la que se utiliza para cifrar los datos que vienen del y van al servidor seguro. Con

funciones hash utiliza el algoritmo criptografico MD5.

Este sistema de seguridad ideado para acceder a un servidor garantizando la confidencialidad
de los datos mediante técnicas de encriptacion modernas proporcionando cifrado de datos,
autenticaciéon de servidores, integridad de mensajes y, opcionalmente, autenticacion de cliente

para conexiones TCP/IP.
1.8.3 Servidor Web.

“Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer
protocol). Este protocolo esta disefiado para transferir lo que llamamos hipertextos, paginas
Web o paginas HTML (hypertext markup language): textos complejos con enlaces, figuras,
formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de
musica”(WIKIMEDIA FOUNDATION 2006f).

En la actualidad existen una serie de servidores Web, entre los mas importante tenemos a:

Apache, IIS (Internet Information Services) y Cherokee.
IIS (Internet Information Services).

IIS, Internet Information Services (0 Server), es una serie de servicios para los ordenadores que
funcionan con Windows y simplifica la publicacién de informacién en Internet o en la Intranet.
Inicialmente era parte de Option Pack para Windows NT, mas tarde fue integrado en otros
sistemas operativos de Microsoft, como Windows 2000 o Windows Server 2003; Windows XP
Profesional posee una version ilimitada del mismo. Los servicios que ofrece son: FTP, SMTP,
NNTP y HTTP/HTTPS.

IIS incluye una amplia gama de funciones administrativas para controlar sitios Web y el servidor
Web. Con funciones de programacion como paginas Active Server (ASP), puede crear e
implementar aplicaciones Web flexibles y escalables.

Su gran desventaja: es propiedad de Microsoft Corporation y no es un software libre.
Apache (Servidor HTTP Apache).

“El Servidor HTTP Apache es un servidor HTTP de codigo abierto para plataformas Unix,

Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocion de sitio virtual”(WIKIMEDIA
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FOUNDATION 2006¢). Se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache

Software Foundation.

Entre sus caracteristicas resaltan:
= Mensajes de error altamente configurables
»= Bases de datos de autenticacion
= Negociado de contenido
= Encriptacion de 128 bits.
= Cddigo fuente completo.

= Sencilla administracion basada en la configuracion de un anico archivo.

En la actualidad (2006), Apache es el servidor HTTP méas usado, siendo el servidor HTTP del

68% de los sitios Web en el mundo y creciendo adn su cuota de mercado.
Cherokee.

Cherokee es un servidor Web libre ideado por Alvaro Lopez Ortega, un madrilefio de 26 afios
gue trabaja en Dublin, con codigo abierto, creado con el objetivo de que sea accesible por el
mayor numero de personas y exista una comunidad de usuarios y desarrolladores que lo

soporten y mejoren.

Velocidad, facilidad de uso y modularidad son las principales caracteristicas del nuevo
servidor. Su disefio es muy modular y eficiente; hasta puede usarse para servir en baratos

sistemas empotrados por su bajo consumo de recursos.

En la actualidad Cherokee funciona con Linux, BSD, Solaris, MacOS y, muy pronto también con

Windows.
Seleccion del servidor Web a utilizar.

Se selecciond el Servidor HTTP Apache para utilizarlo en la propuesta de solucién, por todas
las caracteristicas expuestas anteriormente es considerado uno de los servidores Web lider
en el mercado ofreciendo una perfecta combinacion entre estabilidad y sencillez. Ademas
posee un coste gratuito, funciona en cualquier plataforma, presenta gran fiabilidad vy

extensibilidad que lo convierten en una herramienta potente y muy configurable.
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1.8.4 Lenguajes de Programacion para la Web.

“Los lenguajes de programacién son una técnica estandar de comunicacién que permite
expresar las instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en un
conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen un lenguaje informatico”(WIKIMEDIA
FOUNDATION 2006b). Entre los distintos lenguajes de programacién para la Web que existen,
se destacan dos grupos, los cuales se diferencian entre si, por el lugar que ocupan en la
arquitectura Cliente/Servidor caracteristicas de los sistemas Web. El primer grupo esta
compuesto por los lenguajes de programacion al lado del cliente, entre los que se destacan:
Javascript, JScript, Vbscript, que son las funciones que se corren en el navegador y no
necesitan hacer peticiones al servidor. El segundo grupo lo componen los lenguajes de
programacion al lado del servidor, como ejemplos tenemos: ASP, JSP, PERL, PHP, son las

funciones que corren y necesitan hacer pedido al servidor de de alguna informacion.
ASP (Active Server Pages).

Es una tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas Web generadas dinamicamente,

qgue ha sido comercializada como un anexo a Internet Information Server (I1S).

ASP ha pasado por cuatro iteraciones mayores, ASP 1.0 (distribuido con 1IS 3.0), ASP 2.0
(distribuido con 1IS 4.0), ASP 3.0 (distribuido con 1IS 5.0) y ASP.NET (parte de la plataforma
.NET de Microsoft). Las versiones pre-.NET se denominan actualmente (desde 2002) como

ASP clasico.

En el udltimo ASP clasico, ASP 3.0, hay seis objetos integrados disponibles para el
programador, Application, ASPError, Request, Response, Server y Session. Cada objeto
corresponde a un grupo de funcionalidades frecuentemente usadas y Utiles para crear paginas

Web dindamicas.

Las paginas pueden ser generadas mezclando cédigo de scripts del lado del servidor

(incluyendo acceso a base de datos) con HTML y codigo del lado del servidor.

Desde 2002, el ASP clasico esta siendo reemplazado por ASP.NET, que, entre otras cosas,
reemplaza los lenguajes interpretados como VBScript o JScript por lenguajes compilados a
codigo intermedio (llamado MSIL o Microsoft Intermediate Language) como Visual Basic, C#, o
cualquier otro lenguaje que soporte la plataforma .NET.

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

algunas acciones predefinidas ser incrustadas en el contenido estatico del documento Web.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que permite integrarse con clases Java
(.class) lo que permite separar en niveles las aplicaciones Web, almacenando en clases java
las partes que consumen mas recursos asi como las que requieren mas seguridad, y dejando
la parte encargada de formatear el documento html en el archivo jsp. La idea fundamental
detrds de este criterio es el de separar la logica del negocio de la presentacién de la

informacion.

Sin embargo JSP no se puede considerar un script al 100% ya que antes de ejecutarse el
servidor Web compila el script y genera un servlet, por lo tanto, se puede decir que aunque este
proceso sea transparente para el programador no deja de ser una aplicacion compilada. La

ventaja de esto es algo mas de rapidez y disponer del API de Java en su totalidad.
Perl (Practical Extracting and Reporting Language).

Lenguaje de programacion de  propédsito general originalmente desarrollado para la
manipulacién de texto y que ahora es utilizado para un amplio rango de tareas incluyendo

administracion de sistemas, desarrollo Web, programacién en red, desarrollo de GUI y mas.

Sus principales caracteristicas son que es facil de usar, soporta tanto la programacion
estructurada como la programacion orientada a objetos y la programacion funcional, tiene
incorporado un poderoso sistema de procesamiento de texto, una enorme coleccion de

modulos y cientos de bibliotecas disponibles.

Lenguaje de programaciéon que permite resolver los problemas faciles facilmente, y resolver

también problemas dificiles. Es rapido hacer una pequefia aplicacion Web.

Las ventajas principales son: se trata de un lenguaje muy maduro, que lleva mucho tiempo
funcionando, y que tiene cientos de bibliotecas operativas y listas para ser usadas. Por otra
parte, si uno tiene paciencia puede encontrar el 90% del trabajo que tenia que hacer ya hecho

por otra persona, y el cadigo que tiene que escribir es sélo el 10% mas trivial.

PHP (Hypertext Pre-processor).
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Lenguaje interpretado usado para la creacién de aplicaciones para servidores, o creacion de

contenido dinamico para sitios Web.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL,
Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual permite la
creacion de aplicaciones Web muy robustas.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos
tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux), Windows y Mac OS X, y puede interactuar con
los servidores de Web mas populares ya que existe en version CGIl, médulo para Apache, e
ISAPI.

Sus principales usos son: programacion de paginas Web dindmicas, habitualmente en
combinacién con el motor de base datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros
motores, incluyendo el estandar ODBC (Open DataBase Connectivity), lo que amplia en gran
medida sus posibilidades de conexion, programacién en consola, al estilo de Perl o Shell
scripting y creacion de aplicaciones graficas independientes del navegador, por medio de la
combinacién de PHP y GTK (GIMP Tool Kit), lo que permite desarrollar aplicaciones de

escritorio en los sistemas operativos en los que esta soportado.

Entre sus ventajas encontramos que el lenguaje PHP cuenta con capacidad de conexién con
la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la actualidad, lee y
manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los usuarios
desde formularios HTML, tiene la capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme
cantidad de médulos (llamados ext's o extensiones), posee una amplia documentacién en su
pagina oficial, permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos y nos permite crear
los formularios para la Web.

Actualmente est4 en su dltima version la 5.2.0.
Seleccioén del lenguaje a utilizar.

PHP, debido a todas las ventajas que presenta; multiplataforma y sobre todo un lenguaje de
programacion libre, por o que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos e
incluye el estandar ODBC lo que sus posibilidades de conexién en gran medida. Por ello se

propone su uso como lenguaje del lado del servidor.
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Como lenguaje al lado del cliente se propone Java Script, que es un lenguaje de programacion
interpretado y dirigido por eventos, no requiere de compilacion. Permite la programacion de
pequefios scripts, pero también de programas mas grandes, orientados a objetos, con
funciones, estructuras de datos complejas, etc. Ademas, Javascript pone a disposicion del
programador todos los elementos que forman la pagina Web, para que éste pueda acceder a

ellos y modificarlos dinamicamente.

Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de

programacion del lado del cliente mas utilizado.
1.8.5 Hojas de Estilo en Cascada (Cascade Style Sheets, CSS).

“Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML)"(WIKIMEDIA FOUNDATION 2006a).

Entre sus ventajas resaltan, una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el
dispositivo que la muestre o incluso a eleccidon del usuario, los navegadores le permiten a los
usuarios especificar su propia hoja de estilo local que sera aplicada a un sitio Web, con el CSS
Nno es necesario usar imagenes invisibles para hacer sangria( la propiedad text-indent se
encarga de eso) o0 usar una tabla para ubicar un elemento en un determinado lugar de la
pantalla(las CSS permite posicionar con precision cualquier elemento), ésta y otras son algunas
de las ventajas que caracterizan a la hojas de estilo, que aungque potente son sencillas y faciles

de usar.

Las hojas de estilo representan un gran paso adelante para la Web. En resumen, las hojas de
estilo permiten separar el formato visual de las paginas de contenido. Por la ventaja que

representan, se propone su utilizacion en la propuesta de solucion.
1.8.6 Ajax (JavaScript y XML asincronos).

Ajax (JavaScript y XML asincronos) “es una técnica de desarrollo web para crear 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
interactividad, velocidad y usabilidad en la misma”(WIKIMEDIA FOUNDATION 2007).
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No es una tecnologia, sino la unién de varias tecnologias que juntas pueden lograr cosas
realmente impresionantes. Ajax incorpora:
» Presentacién basada en estandares usando XHTML y CSS para el disefio que
acompafia a la informacion.
»= Exhibicién e interaccion dinamicas usando el Document Object Model accedido con un
lenguaje de scripting por parte del usuario.
» Intercambio y manipulacion de datos usando XML and XSLT ;
» Recuperacion de datos asincronica usando XMLHttpRequest ;

= Y JavaScript poniendo todo junto.

En un desarrollo basado en AJAX es posible enviar peticiones al servidor enviando solo la
informacion necesaria. El servidor recibira la peticion, la procesara y regresaran solo los datos
necesarios a la pagina original. Con todo ello, I6gicamente, ganamos bastante en ancho de
banda y por tanto, en tiempo de respuesta del servidor. Al final, en el performance o

funcionamiento de los desarrollos también se vera mejorado.
1.8.7 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD).

“Los Sistema de gestién de base de datos son un tipo de software muy especifico, dedicado a
servir de interfaz entre la Base de datos y el usuario, las aplicaciones que la utilizan. Se
compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de
un lenguaje de consulta. En los textos que tratan este tema, o temas relacionados, se
mencionan los términos SGBD y DBMS, siendo ambos equivalentes, y acronimos,
respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de Datos y DataBase Management System, su
expresion inglesa”(WIKIMEDIA FOUNDATION 2006g).

En la actualidad existen multiples SGBD divididos en SGBD libres y SGBD comerciales. Dentro
de los SGBD comerciales encontramos a: Microsoft SQL Server, Microsoft Access, Oracle,
entre otros, siendo Oracle considerado como una de los Sistemas Gestores de Base de Datos
mas completos. Entre sus caracteristicas se encuentran: el soporte de transacciones, su gran

estabilidad y escalabilidad, asi como que es un sistema multiplataforma, entre otras ventajas.

La tecnologia Oracle se encuentra practicamente en todas las industrias alrededor del mundo.
Aunque hasta hace poco su dominio en el mercado de servidores empresariales era casi total,
recientemente sufre la competencia de recientemente sufre la competencia del Microsoft SQL

Server de Microsoft y de la oferta de otros SGBD libres.
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Microsoft SQL Server es un SGBD relacionales basada en el lenguaje SQL, capaz de poner
a disposicion de mdltiples usuarios grandes cantidades de informacion de forma simultanea.
Sus caracteristicas mas destacadas son la gran seguridad y estabilidad que presenta. Para el
desarrollo de aplicaciones méas complejas (tres o mas capas), Microsoft SQL Server incluye
interfaces de acceso para la mayoria de las plataformas de desarrollo, incluyendo .NET. A
pesar de todas sus ventajas no es multiplataforma y al igual que Oracle son Sistemas Gestores
de Base de Datos no son libres.

Entre los SGBD libres encontramos a: PostgreSQL, MySQL, Firebird, entre otros, que pueden
ser usados y modificados por cualquier persona y su codigo fuente puede ser bajado sin tener

que pagar.

MySQL “es un sistema de gestion de base de datos, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones”(SCHUMACHER and LENTZ 2006).

Entre sus ventajas se destaca, su gran portabilidad entre sistemas, posibilita manipular datos
del orden de seis mil tablas y alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices
por tabla, dispone de APIs para mdultiples plataformas, permite manejar multitud de tipos para

columnas y registros de longitud fija o variable.

“MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediaWiki o Drupal, en plataformas
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de seguimiento de
errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacion Web estd muy ligada a PHP, que a
menudo aparece en combinacion con MySQL. MySQL es una base de datos muy rapida en la
lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de
integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion. En aplicaciones Web hay baja
concurrencia en la modificacién de datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de
datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones”(WIKIMEDIA FOUNDATION
2006c¢).

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida, en
parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a travées de

gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil instalacion y configuracion.

Por otra parte se encuentra PostgreSQL, el cual es considerado ampliamente el motor de

base de datos de cddigo abierto mas avanzado del mundo, es servidor de base de datos
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relacional libre, liberado bajo la licencia BSD y ademas una alternativa a otros sistemas de

bases de datos de cédigo abierto), asi como sistemas propietarios como Oracle o DB2.

Entre sus caracteristicas se encuentran: tiene soporte para lenguajes procedurales internos,
incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL, aproxima los datos a un modelo objeto-
relacional, y es capaz de manejar complejas rutinas y reglas, ejemplos de su avanzada
funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia multi-version, soporte
multi-usuario, transactions, optimizacion de consultas, herencia, y arrays, ésta son algunas de

las ventajas de este potente SGBD.

Actualmente PostgreSQL corre en la mayoria de las plataformas Unix, en particular en
GNU/Linux, a partir de la versidon 8(beta) corre en sistemas basados en Windows NT, como
WinXp, Win2000, Win2003.

Seleccion del SGBD a utilizar.

Segun lo expuesto anteriormente se considera utilizar MySQL debido a ser un sistema gestor
de base de datos rapido, ya que es usado en las pequefias compafiias y ser un sistema de
cédigo libre que se integra a la perfeccién con PHP (lenguaje de programacion a utilizar) y por

ser un sistema de codigo abierto.
1.8.8 Metodologias de Desarrollo de Software.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacioén para el desarrollo de productos software, es decir, van indicando
paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado,
indicando ademas qué personas deben participar en el desarrollo de las actividades y qué
papel deben de tener. Ademas detallan la informacién que se debe producir como resultado de

una actividad y la informacion necesaria para comenzarla.

Estas tecnologias se dividen en dos grandes grupos; las metodologias ligeras, en la que
encontramos a XP (eXtreme Programming), Crystal Light Methods y metodologias pesadas
como son, SW-CMM (SoftWare Capability Maturity Model), RUP (Rational Unified Process).
Las primeras se basan en la idea de conseguir el objetivo comin por medio de orden y
documentacién, mientras que las segundas tratan de lograrlo por medio de la comunicacion
directa e inmediata entre aquello que intervienen en el proceso. Analizaremos a continuacion

tres de las mas conocidas con sus caracteristicas, ventajas y desventajas.
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Proceso Unificado de Rational (RUP).

Proceso Unificado de Rational, en inglés Rational Unified Process es un proceso de desarrollo
de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementaciébn y documentacion de sistemas
orientados a objetos en la actualidad, pues est4 pensada para adaptarse a una gran variedad
de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipo de organizaciones,
diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos. Es el resultado de la
experiencia de mas de 30 afios de trabajo y los autores [James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar

Jacobson] confirman que es la solucion al problema del software.

RUP se divide en cuatro fases (Inicio, Elaboracién, Construccion, Transicion) y presenta nueve
flujos de trabajos, de ellos seis son de ingenieria (Modelamiento del negocio, Requerimientos,
Andlisis y Disefio, Implementacion, Prueba, Instalacion o Distribucion) y tres de apoyo

(Configuracion y administracion del cambio, Administracion de proyectos, Ambiente).

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracidn, se hace exigente el
uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para
alcanzar un grado de certificaciébn en el desarrollo del software y tiene la ventaja de venir
acompafiada de una potente herramienta que soporta todos los procesos basicos de RUP:

Rational Rose Enterprise Edition 2003.
Programacién Extrema (XP).

La metodologia Programacién Extrema, en inglés Extreme Programing consiste en una
programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario
final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. Ha sido disefiada para
solucionar el eterno problema del desarrollo de software por encargo: entregar el resultado que

el cliente necesita a tiempo.
La metodologia se basa en:

*» Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera que adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las

fallas que pudieran ocurrir.

» Refabricacion: se basa en la reutilizacién de cédigo, para lo cual se crean patrones o

modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.
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= Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un

proyecto en una misma estacion de trabajo.

Entre sus caracteristicas podemos resaltar: los disefiadores y programadores se comunican
efectivamente con el cliente y entre ellos mismos, los disefios del software se mantienen
sencillos y libres de complejidad o pretensiones excesivas, el software es liberado en entregas
frecuentes tan pronto como sea posible, los cambios se implementan rapidamente tal y como

sea posible, es usada en proyectos de corto plazo, entre otras.

Con estas caracteristicas no es sorprendente que XP sea la metodologia mas apropiada para
un entorno caracterizado por requerimientos cambiantes originados por un mercado fluctuante

y los propios avances de la tecnologia y los negocios.
Desarrollo Guiado por la Funcionalidad (FDD)

La metodologia Desarrollo Guiado por la Funcionalidad, en inglés Feature Driven Development,
es un proceso ligero que se considera a medio camino entre RUP y XP. Esta pensado para
proyectos con tiempo de desarrollo relativamente cortos (menos de un afio). Se basa en un
proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un software funcional que el cliente y la

direccion de la empresa pueden ver y monitorizar.

Las iteraciones se deciden en base a features o funcionalidades (de ahi el nombre del
proceso), que son pequefias partes del software con significado para el cliente. Se divide en 5
partes para el desarrollo de un proyecto: desarrollo de un modelo general, construccién de la
lista de funcionalidades, plan de releases en base a las funcionalidades a implementar, disefiar

en base a las funcionalidades, implementar en base a las funcionalidades.

En el proceso de implementar la funcionalidad se contemplan la preparacion y ejecuciéon de
pruebas, asi como revisiones del codigo e integracion de las partes que componen el software.
Define métricas para seguir el proceso de desarrollo de la aplicacion, utiles para el cliente y la
direccion de la empresa, y que pueden ayudar, ademas para conocer el estado actual del

desarrollo, a realizar mejores estimaciones en proyectos futuros.
Seleccién de la metodologia a utilizar.

En el caso particular de este proyecto, se decidié la utilizaciéon de la metodologia RUP, por

todas las ventajas de organizacion que brinda, por ser orientada a objetos, por dividir su trabajo
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en roles, por estar preparada para desarrollar grandes y complejos proyectos a diferencia de
XP y FDD que se utilizan para proyectos de corto plazo y por considerarse una metodologia

muy organizada.
1.8.9 Lenguaje Unificado de Modelado UML)

UML oficialmente se presenta cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios con
una semantica y notacion, para lograr compatibilidad en el andlisis y disefio orientado a objetos,
permitiendo que los proyectos se asentaran en un lenguaje de modelado maduro, enfocando a

los constructores de herramientas en producir caracteristicas mas utiles.

“El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje
gréfico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el
desarrollo de software. UML entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son
procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir
clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software
reusables”(CARO and KAHLER 1996).

El desarrollo de sistemas con UML siguiendo el proceso unificado incluye actividades
especificas, cada una de ellas a su vez contienen otras subactividades las cuales sirven como
una guia de cémo deben ser las actividades desarrolladas y secuenciadas con el fin de obtener
sistemas exitosos; consecuentemente el desarrollo de los sistemas puede variar de
desarrollador en desarrollador, de proyecto en proyecto, de empresa en empresa adoptando

siempre un Proceso de Desarrollo.
1.8.10 Propuesta

Luego del analisis llevado a cabo, se puede plantear una propuesta que consiste en desarrollar
una aplicacion sobre plataforma Web, utilizando como lenguaje de programacién del lado del
servidor el PHP dada su portabilidad y eficiencia, y el JavaScript para lograr una interactividad
con el usuario en el navegador. Se propone también la utilizacién de MySQL como SGBD, y de
Apache como servidor Web. Como metodologia de desarrollo se utilizara RUP junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y la potente herramienta que soporta todos sus
procesos basicos: Rational Rose Enterprise Edition. Para referenciar toda la bibliografia

consultada se hizo uso del EndNote.
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Conclusiones

En la realizacibn de este capitulo se abordaron los conceptos como, proceso docente-
educativo, proyecto de software, administracion de proyectos, planificacion de proyectos,
ingenieria de software y proceso de desarrollo de software, los cuales serviran para que el
lector tengo una idea general de lo que se quiere con la investigacion realizada. Ademas se
realizé un estudio detallado de los diferentes lenguajes de programacion, sistemas gestores de
base de datos, servidores Web, metodologias de desarrollo de software, de mayor impacto a
nivel internacional, entre otras tecnologias como hojas de estilo, Ajax y la seguridad en las
aplicaciones Web, los cuales sirvieron de punto de partida en la eleccion de las herramientas a
utilizar para llevar a cabo el desarrollo de la herramienta informatica que dara solucion a la
problémica existente. Proponiéndose como lenguaje de programacion PHP, sistemas gestor de
base de datos MySQL, servidor Web Apache y como metodologia de desarrollo de software
RUP.
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CAPITULO

CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccion

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion. Primeramente se hace referencia
al estado actual que presenta el negocio a modelar, luego se identifican los actores,
trabajadores y los casos de uso correspondientes, realizandose el modelo de casos de uso del
negocio, el de objeto y la descripcién y diagramas de actividades correspondientes a los casos
de uso identificados. Se hace regencia a sistemas automatizados existentes y se elabora la
propuesta de solucién. Se plantean los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion
a desarrollar. Se modela el sistema, identificando los actores y casos de uso del sistema,

desarrollando el diagrama de casos de uso del sistema y describiendo dichos casos de uso.
2.1 Estado actual del negocio

En la Universidad de la Ciencias Informaticas el proceso docente de la asignatura ingenieria
de software se realiza a través de proyectos finales, los cuales les son otorgados a los

estudiantes al comienzo de la asignatura.

Para realizar este proceso de entrega del proyecto, el profesor divide el grupo en una cantidad
x de estudiantes para formar los equipos de trabajo y asi asignarle un proyecto final que sera
con el que trabajaran hasta concluida la asignatura.

Luego de haber asignado al equipo de trabajo el proyecto final, el profesor le otorga a cada
integrante del equipo un rol a desempefiar dentro del proceso de desarrollo de software en el
proyecto asignado. Seguido a esto el profesor planifica las iteraciones que van a tener los
proyectos finales y define todos los flujos de trabajo a evaluar, asi como las actividades y

artefactos a realizar por cada estudiante segun el rol que desempefa. Estas actividades
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ejecutadas por el profesor, las realiza manualmente y no se guia por pasos para hacer mas

eficiente el desarrollo de las mismas.

Por otra parte el profesor no lleva el control de las tareas y artefactos asignados al estudiante
segun su rol, ya que una vez que el profesor otorga las actividades y artefactos a desarrollar,
el estudiante se las envia por correo; luego el profesor la descarga, corrigiéndole los errores y
mandandole las plantillas de los artefactos corregidos a través del correo unido con la nota que
ha obtenido en ese cierre de iteraciones del proyecto final, lo que implica que no existe un

ambiente que facilite el intercambio de artefactos y evaluacion.

A raiz del lo expuesto anteriormente el problema a resolver queda formulado a modo de
interrogante de la siguiente forma: ¢Como erradicar las deficiencias en la organizacion,
planificacion y evaluacion de los proyectos docentes de la asignatura de Ingenieria de

Software?
2.2 Modelo del negocio

El modelo del negocio es un modelo que describe los procesos de un negocio (casos de uso
del negocio) y su interaccién con elementos externos (actores), tales como socios y clientes, es
decir, describe las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo basico es describir

cémo el negocio es utilizado por sus clientes y socios.
2.2.1 Actores del negocio.

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

siguiente tabla.

Tabla 2- 1 Actores del negocio.

Actores del Negocio Justificacion

Estudiante El estudiante es el que inicia todas las
acciones que dan comienzo a los
procesos de negocio analizados, vy al
mismo tiempo es el principal beneficiado

con el resultado de dichos procesos de

negocio.
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2.2.2 Trabajadores del negocio.

Los trabajadores del negocio son aquellas personas o sistemas que estan involucrados en uno
0 mas procesos del negocio, que participan en ellos, pero no obtienen ningun resultado de

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

Tabla 2- 2 Trabajadores del negocio.

Trabajadores del Negocio Justificacion

Profesor Es el encargado de orientar y revisar el
proyecto de curso al estudiante. No se
beneficia en ningln momento de las
acciones ejecutadas en los procesos de

negocio, sino que se limita a ejecutarlas.

2.2.3 Diagrama de casos de uso del negocio

El diagrama de casos de uso del negocio representa graficamente a los procesos del negocio y
su interaccion con los actores del negocio. El modelo de casos de uso del negocio se define en

la siguiente tabla.
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Tabla 2- 3 Diagrama de casos de uso del negocio.

Diagrama de casos de uso del negocio

Asignar Proyecto de Curso

(from Casos de Uso del Negocio)

\ T—
~——
T~
-

\
Estudiante
\g
(from Actores del Negocio)

Desarrollar Proyecto de Curso

(from Casos de Uso del Negocio)

2.2.4 Descripcion de los casos de uso del negocio.

En este epigrafe se describen los casos de uso del negocio.

Nombre del Caso de Uso 01 Asignar Proyecto de Curso

Actores Estudiante

Propodsito | Permitir al profesor crear las condiciones necesarias para que los
estudiantes comiencen a trabajar en el proyecto de curso asignado.

Resumen | El caso de uso se inicia cuando el estudiante se presenta en el aula y el

profesor confecciona los equipos de trabajo, se le realiza un test de roles
a cada integrante del equipo, para saber el rol que va a desempefiar
dentro del equipo de trabajo, Iluego el profesor entrega el tema a
desarrollar y los artefactos que debe de realizar cada rol asignado.

Finalizando asi el caso de uso.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1. El estudiante se presenta en el aula. 1.1 El profesor analiza la matricula del

grupo para confeccionar los equipos de
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trabajo segun los proyectos de curso.

2.1 El profesor confecciona los equipos

de trabajo.

3.1 El profesor confecciona el test de

roles.

4.1 Reune a los estudiantes por los
equipos de trabajo confeccionados para

realizar el test de roles.

5.1 El profesor examina el test de roles

al estudiante.

6. El estudiante realiza el test de roles, para

saber que rol desempefiar dentro del

equipo de trabajo que pertenece.

6.1 El profesor evalla el test de roles
realizado al estudiante.

6.2 Le comunica al estudiante el rol que
va desempefiar dentro de su equipo de

trabajo.

7. Recibe la noticia del rol a desempeifiar en

el equipo de trabajo asignado.

7.1 Luego el profesor otorga a cada
equipo de trabajo el tema que van a

desarrollar para su evaluacion de final.

8. El estudiante toma el tema del trabajo

final que va a desarrollar.

8.1 Le entrega a cada rol definido los
artefactos a evaluar en el proyecto de

curso.

9. El estudiante toma los artefactos que

debe de entregar y le seran evaluados.

10. El estudiante se retira del aula.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad | Critico

Mejoras

Otros
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Diagrama de actividad. CUN 01 Asignar Proyecto de Curso. (Anexos |, Figura. 2-1).

Nombre del Caso de Uso 02 Desarrollar Proyecto de Curso

Actores Estudiante

Propdsito | Permitir al profesor realizar el papel como revisor técnico, evaluandole al
estudiante el cierre de las iteraciones de su proyecto de curso, y

asignandole la nota final de la asignatura de Ingenieria de Software.

Resumen

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del proceso de negocio

1. El estudiante se presenta en el aula para
recibir las tareas en el curso de Ingenieria

de Software.

1.1 El profesor adapta la metodologia de
desarrollo de software a utilizar en los
proyectos de cursos de acuerdo al plan

de estudio.

2.1 Define los flujos de trabajo a evaluar
en el proyecto final de curso en los

cuales se va a trabajar.

3.1 Define los artefactos a evaluar en el

proyecto final de curso.

4.1 Define las actividades a evaluar en el

proyecto final de curso.

5.1 Luego planifica las iteraciones que
les va a evaluar a los estudiantes del

proyecto final de curso.

6.1 El profesor asigna las actividades vy
artefactos segun el rol otorgado durante
la creacion del proyecto.

6.2 Comunica al estudiante el dia de la
evaluacion del cierre de las iteraciones

del proyecto de curso.

7. El estudiante se presenta para la
evaluacion del cierre de las iteraciones de su

proyecto de curso.

7.1 El profesor le comunica a los
estudiantes el orden de exposicion que
van a seguir para la evaluacioén del cierre
de las iteraciones del proyecto final de

curso.
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8. El estudiante segun el rol que desempeia
le expone al profesor las actividades y
artefactos correspondientes al flujo de
trabajo que se evalta en el cierre de las

iteraciones.

8.1 EIl profesor revisa los artefactos y
actividades por el estudiante.

8.2 Corrige los errores encontrados en
las actividades y artefactos expuestos.
8.3 Le da al estudiante la evaluacion del

cierre de iteracion expuesto.

9. El estudiante recibe la evaluacion de los

cierres de iteracion expuestos.

9.1 El profesor comunica al estudiante la
fecha y el lugar de la exposicion final del
proyecto de curso.
9.2 Orienta al estudiante que se
preparen en el rol que desempefian y

corrijan los errores encontrados.

10. El estudiante se presenta en el lugar
escogido por el profesor para la exposicion

final.

11. El

actividades y artefactos del cierre todas las

estudiante expone todas las

iteraciones de su proyecto de curso.

11.1 EI profesor evalia la exposicion
final del proyecto de curso.

11.2 Corrige errores encontrados en la
exposicion final del proyecto de curso.
11.3 Le da al estudiante la evaluacion
final del proyecto de curso.

12. El estudiante recibe la evaluacion final

del proyecto de curso.

13.1 El profesor revisa las evaluaciones
de

trayectoria

los cierres de
del

asignatura ingenieria de software.

iteraciones y la
estudiante en la
13.2 Realiza un listado con la evaluacién
final del estudiante en la asignatura.

13.3 Da la nota final de la asignatura al

estudiante.

14. El estudiante recibe la evaluacién final

de la asignatura de Ingenieria de Software.

15. El estudiante se retira.
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Curso Alternativo de los eventos

9. El estudiante pide una nueva revision del | 9.1 EI profesor realiza una nueva
cierre de iteracion expuesto. revision de los artefactos y actividades
expuestas por el estudiante.

9.2 Le de al estudiante la nueva

evaluacion del cierre de la iteracion.

12. El estudiante pide una nueva revision del | 12.1 EIl profesor analiza el trabajo de
cierre final de las iteraciones del proyecto de | curso completo.
curso. 12.2 Le da al estudiante la nueva

evaluacion final del proyecto de curso.

14. El estudiante pide que le analicen la nota | 14.1 El profesor realiza una nueva
final en la asignatura de Ingenieria de | revisidn de las evaluaciones anteriores y
software. de su trayectoria.

14.2 Le da al estudiante una nueva

evaluacion final en la asignatura

Ingenieria de Software.

Prioridad | Critico

Mejoras

Otros

Diagrama de actividad. CUN 02 Desarrollar Proyecto de Curso. (Anexos |, Figura 2-2).
2.2.5 Modelo de objetos

El modelo de objetos es la participacion de los trabajadores y entidades del negocio y la

relacion entre ellos. EI modelo de objetos se define en la siguiente tabla.
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Tabla 2- 4 Modelo de objetos.

DIAGRAMA DE CLASES DEL MODELO DE OBJETOS

2

kol ) - 7
Flujos de Trabajos™ Listado de Adividades e’jfTestde Roles

tfrom Entidadefdel Negocia) .
e 4 (from Entidades del Megocio)

(from Entidades del Negocio) T o

= Profesor

2 [from Tmhajau:li'ores de Megocio) N .
e i b
; ; Listado de teraciones
Listadn de Atefactos Listado de Evaluaciones

(from Entidades dal Megocio) =SS UL S ) (fom Eidades del Negeci)

2.3 Sistemas automatizados existentes

En la Universidad de las Ciencias Informéticas se esta explotando en la actualidad la
plataforma Entorno Virtual de Aprendizaje la cual se encarga de todo el proceso docente que
se lleva a cabo en la universidad; la misma estd destinada a estudiantes y profesores de
pregrado, a estudiantes y profesores de postgrado y a trabajadores (de la UCI y externos) que
reciban cursos de capacitacion. Esta plataforma cuenta con una gama de curso y otras
funciones entre los que incluyen, la formacion de pregrado que reciben los estudiantes en cada
semestre por afo, cursos optativos, cursos del perfil, los cursos de nivelacién, las pruebas de

nivelacion, las comunidades de desarrollo, la formacidén de postgrado que son los cursos que
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reciben los profesores para subir de categoria, los cursos a distancia, los tutoriales de moodle y

la organizacién del proceso docente.

Este es un entorno sencillo, intuitivo y amigable que brinda la posibilidad de que el estudiante
adquiera conocimientos a través de distintos productos (videos, power point, multimedia, libro
digitales, tutoriales, etc.) elaborados o seleccionados por el profesor, ademas le permite al
estudiante conocer el programa de cada asignatura y tienen a su disposicion materiales
didacticos, guias de estudio y el asesoramiento del profesor, se les programa al estudiante una
series de actividades que guian su proceso de estudio y la realizacion de diversos ejercicios de
autoevaluacion que le permiten conocer y controlar el aprendizaje del estudiante por parte del
profesor, entre otras funcionalidades que brinda esta plataforma siempre con el objetivo de
combinar todos los medios tecnoldgicos y pedagdgicos para garantizar el soporte total o parcial

a todo el sistema de pregrado y postgrado de la universidad.

Este entorno de aprendizaje esta basado en el proceso docente clasico, en él cual se
presentan en cada una de las asignaturas o cursos gue incluye la plataforma, conferencias,
clases practicas, seminarios y otros materiales de apoyo que sirven para profundizar un poco
mas en el tema que se aborda. Sin embargo, a pesar de todas estas ventajas que presenta el
entorno en el proceso docente que se lleva a cabo a cabo en la universidad, carece de una

ambiente que facilite en profundidad los procesos internos de cada asignatura.
2.4 Solucion propuesta: HADIS

Con la confeccion de la herramienta se pretende automatizar el proceso de desarrollo de
proyectos de curso de la asignatura de Ingenieria de Software, mezclando para ello elementos
de administracion, planificacion, formacion a distancia y evaluacion de los mismos, adaptados a

la metodologia de desarrollo de software.

A partir de la necesidad expuesta se propone como solucion la elaboracién de una herramienta
informatica que permita la automatizacion de los procesos de administracion, planificacion y
evaluacion en los proyectos docentes de la asignatura de Ingenieria de Software orientando en
la version inicial a la metodologia de desarrollo de software RUP. A esta aplicacion se le ha
denominado “HADIS”, la cual incluira fundamentalmente las siguientes funcionalidades:
= Permitir crear un proyecto de curso, registrdndoles las siguiente caracteristicas: el
nombre del proyecto, tipo de proyecto, la complejidad del proyecto y los roles a utilizar
en el mismo; asi como modificar sus datos o eliminarlo en dependencia de quien realice

esa actividad.
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Asignar los recursos humanos necesarios para la elaboracion del proyecto, tales como:
el nombre de la persona, primer apellido, segundo apellido, el teléfono, el email y el rol
gue va desempeiiar dentro del proyecto.

Adaptar el proyecto a la metodologia RUP, visualizando las cuatro fases del ciclo de
vida del proyecto y sus nueves flujos de trabajo, asi como planificar las iteraciones que
va a tener el proyecto y a la actividades y artefactos que se van a desarrollar dentro de
ellas segun el rol que se le haya otorgado al recurso humano.

Permitir subir en cada artefacto la plantilla que le corresponde para que luego ser
descargada por el estudiante.

Permitir el intercambio entre estudiantes y profesores de todos los artefactos con sus
respectivas plantillas.

Asignar al estudiante la evaluacion segun los artefactos desarrollados, asi como

modificarla o eliminarla.

Ademas debe incluir una serie de funcionalidades de administracion del sistema, que permitan

gestionar toda la informacién con la que éste trabaja y que brinden la mayor flexibilidad posible,

con vistas a su adaptacion a cualquier tipo de situacion que pueda presentarse.

2.5 Modelo del sistema.

A partir de este punto se comienza a modelar el sistema que se va a construir. Para ello se

identifican sus requisitos, tanto funcionales como no funcionales, y se modelan los funcionales

en términos de casos de uso del sistema.

2.5.1 Requisitos funcionales

R1 Autenticar usuario.

1.

El sistema debe permitir al usuario autenticarse usando su nombre de usuario y
contrasefa.

El sistema debe permitir mostrar al usuario las opciones a las que tiene acceso segun el
rol o permiso que tiene asignado.

El sistema debe integrarse a la autenticacion (NTLM) que provee una red con un

dominio Windows.

R2 Gestionar proyecto.

1.

El sistema debe permitir crear un nuevo proyecto y registrar sus datos como: nombre

del proyecto, tipo de proyecto, roles a utilizar y la complejidad del proyecto.
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2.

3.

El sistema debe permitir modificar los datos del proyecto (tales como: nombre del
proyecto, tipo de proyecto, roles a utilizar y la complejidad del proyecto).

El sistema debe permitir eliminar el proyecto y todos los datos que estén relacionados.

R3 Gestionar recursos humanos.

1.

El sistema debe permitir registrar un nuevo integrante al proyecto, especificando
nombre, apellidos, rol que desempefa en dentro del proyecto, teléfono y email.
El sistema debe permitir modificar los datos de un determinado integrante del proyecto.

El sistema debe permitir eliminar a un integrante de un determinado proyecto.

R4 Adaptar al proyecto la metodologia de RUP.

1.
2.

El sistema debe de permitir mostrar los flujos de trabajo y las fases que define RUP.

El sistema debe permitir definir los flujos de trabajo a realizar acorde a los definidos por
el proceso RUP.

El sistema debe permitir especificar el nimero de iteraciones a realizar para cada fase
acorde a las definidas en RUP.

El sistema debe permitir especificar para cada iteracion las actividades a realizar en
cada flujo de trabajo.

El sistema debe permitir especificar para cada iteraciéon los artefactos a entregar segun
las tareas seleccionadas.

El sistema debe permitir mostrar toda la planificacion realizada al proyecto desde las
fases con sus respectivas iteraciones con sus flujos de trabajo y dentro las actividades y

artefactos desarrollados.

R5 Gestionar artefactos.

El sistema debe de permitir descargar la plantilla de los artefactos por los estudiantes.

El sistema debe de permitir subir el artefacto desarrollado por cada integrante segun el
rol que juegue dentro del proyecto.

El sistema debe permitir definir el lugar donde se almacenaran todos los artefactos del

proyecto.

R6 Controlar intercambios entre profesor y estudiantes.

1.
2.

El sistema debe permitir al profesor modificar o actualizar los artefactos en su revision.
El sistema debe permitir notificar a los estudiantes cuando un artefacto ha sido

revisado por el profesor y la nota.
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El sistema debe permitir al profesor definir los hitos en los que se realizaran los cortes
de proyecto, especificando la fecha de entrega.

El sistema debe permitir al profesor bloguear los artefactos una vez cumplida la fecha
de culminacion de una iteracién o corte de proyecto.

El sistema debe permitir al profesor emitir una evaluacion en cada revision.

R7 Gestionar Usuario.

1.

El sistema debe permitir registrar datos de un usuario (tales como: nombre, apellidos,
especialidad, teléfono y emalil).

El sistema debe permitir modificar datos de un usuario (tales como: nombre, apellidos,
rol que desempefia en dentro del proyecto, teléfono y email).

El sistema debe permitir eliminar datos de un usuario (tales como: nombre, apellidos,

rol que desempefia en dentro del proyecto, teléfono y email).

R8 Gestionar plantillas

1.

El sistema debe de permitir colocar las plantillas en caso de que la tenga de cada uno
de los artefactos a desarrollar acorde a la configuracién del proyecto.
El sistema debe de permitir cambiar las plantillas de los artefactos en caso de ocurrir

algun cambio en la plantilla.

R9 El sistema debe permitir cambiar la contrasefia de los usuarios.

R10 Gestionar evaluacion.

1. El sistema debe de permitir emitir la evaluacion de un estudiante de acuerdo a su
proyecto.
2. El sistema debe de permitir modificar la evaluacion de un estudiante de acuerdo a su
proyecto.
3. El sistema debe de permitir eliminar la evaluacion de un estudiante de acuerdo a su
proyecto.
2.5.2 Requisitos no funcionales
Usabilidad:

3.5

El sistema podra ser usado por cualquier estudiante y profesor que estén vinculados

con la asignatura de Ingenieria de Software en la Universidad de las Ciencias Informéticas.

Soporte:
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= Garantia de instalacion y pruebas del sistema.

Seguridad:
» Transmision de datos por la red a través de un protocolo seguro.
» Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).
= Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al nivel de
acceso del usuario activo.
» Proteccion contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los
datos.

» Proteccion contra las inyecciones de codigo.

Legales:
» El empleo del sistema debe estar regido por un manual de normas y procedimientos
que debe ser aprobado por la Direccion de la Universidad y estar basado en las

disposiciones legales vigentes.

Confiabilidad:

= Validacion de las entradas del usuario.

Apariencia o interfaz externa:
» El sistema debe poseer una interfaz amigable y de facil navegabilidad para los usuarios
de la misma.

= Disefio encuadrado para resoluciones de 800x600.

Software:
= La aplicacion correra en sistema operativo Windows desde versién "98 o superior con
interfaz gréfica y soporte para red.
= Navegador compatible o superior con Internet Explorer 4, o Mozilla Firefox 1.8 o

superior.

Disefio e Implementacion:
» El sistema se implementara utilizando el lenguaje de programacién PHP y el NuSphere
4.6 y el Zend Studio 5.2 como editores de texto del mismo.
» El sistema utilizara una Base de Datos implementada en MySQL Server 5.0.

= Utilizar Apache Web Server 2.2.3 como servidor Web.
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2.5.3 Actores del sistema.

Los actores de un sistema son agentes externos: aquellas personas o sistemas que interactlian

con él. Los actores del sistema estudiado se definen en la siguiente tabla.

Tabla 2- 5 Actores del negocio.

Actores del Sistema Justificacion
Usuario del sistema Es un usuario que generaliza el rol de

autenticacién al sistema y de cambiar la

contrasefia de acceso al sistema.

Administrador del sistema Es el encargado de gestionar usuarios y
de gestionar las plantillas de cada uno de

los artefactos que propone RUP.

Profesor Es el encargado de gestionar los datos de
los proyectos, de los RRHH, la evaluacion
de los estudiantes de adaptar la
metodologia RUP al proyecto y de
controlar los intercambios entre el

estudiante y él.

Estudiante Es el encargado de gestionar los

artefactos que propone RUP.

2.5.4 Diagramade casos de uso del sistema

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la
secuencia determinada de eventos que realiza un actor en interaccién con la aplicacion. El

diagrama de casos de uso del sistema realizado se define en la siguiente tabla.
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Tabla 2- 6 Diagrama de

casos de uso del sistema.

2

Autenticar usua

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

— O O

Gestionar recursos humanos Gestionar evaluacion
Gestionar proyecto (from Use Caszes) (from Use Cases)

(fram Use Cazes) O
Adaptar metodologia EUP al
proyecto
(from Use C azes)

Frofesar

(from Actars)

Cantrolar intercamhbios entre
profesor y estudiantes

(from Use C azes)
i rin \\
(from Use Cazes) O

; Estudiante
/Usgann del Gestionar atefactos
gisterma

(from Actors))

O from Actors) (from Use Caszes)

Cambiar contrasefia

fram Use Case

El

£

R : :
Gestionar plantillas

Administrador del (from Use Cases)
sistema
(from Actors)

-

Gestionar usuario

(from Use Cazes)
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2.5.5 Descripcién de los casos de uso.

En este epigrafe se describen los casos de uso del sistema.

Nombre del Caso de Uso | 01 Autenticar usuario.

Actores Usuario del sistema(lnicia)
Propésito Permitir al usuario del sistema poder acceder al sistema.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario del sistema entra los datos

gue se le especifican para acceder al sistema, estos se verifican y

finaliza dandole los permisos y habilitandole la entrada.

Referencias R1
Precondiciones Se habilitan las funcionalidades segun lo privilegios.
Poscondiciones Se ha autenticado un usuario en el sistema.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El usuario entra usuario y contrasefia del

dominio UCI.

1.1 ElI sistema encripta la
contrasefa.

1.2 Verifica que le usuario y la
contrasefia sean correctos.

1.3 En caso de ser correcto se le

asignan los permisos.

Curso Alternativo de los eventos

1.2 En caso de no ser correctos el
usuario y la contrasefia, le muestra
un mensaje de error “Acceso

denegado”.

1.3 En caso de no existir se envia un

mensaje de aviso.

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso | 02 Gestionar proyecto.

Actores Profesor
Propésito Permitir registrar, modificar y eliminar datos acerca de un proyecto.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor decide registrar, modificar
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o eliminar datos acerca de un proyecto.

Referencias R2

Precondiciones Profesor ya autenticado.

Poscondiciones

mismo.

Se registra un proyecto, se modifican los datos o se elimina el

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El del

registrar, modificar o eliminar los datos de un

administrador sistema necesita

proyecto.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:
a) Si

proyecto, ir a

decide registrar un

la seccion
“Registrar proyecto”

b) Si decide modificar los datos
de un proyecto, ir a la seccion
“Modificar proyecto”.

c) Si

proyecto, ir a la

decide eliminar un
seccion

“Eliminar proyecto”.

Seccion “Registrar proyecto”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor entra los datos necesarios para
registrar un proyecto al sistema (nombre del
proyecto, roles a utilizar, la descripcion del
proyecto y selecciona el tipo de proyecto y la

complejidad.).

2.1 El sistema verifica que todos los
campos estén llenos.

2.2 El sistema verifica que este
proyecto no exista.

2.3 El proyecto se almacena en el

sistema.

24 Se muestra un mensaje
informandosele al profesor que ya ha
sido efectuado el registro del

proyecto satisfactoriamente vy finaliza

asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

2.1 Se emite un mensaje para que

llene todos los campos.
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2.2 Si el proyecto existe se emite un
mensaje informando la existencia del
mismo y se finaliza asi el caso de

uso.

Seccion “Modificar proyecto”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona la opcion de modificar

el proyecto por el cual esté navegando.

2.1 El sistema le muestra los datos
del

modificar los deseados.

proyecto para que pueda

3. El las actualizaciones

deseadas.

profesor realiza

3.1 Se verifica que todos los campos
estén llenos.

3.2 Se actualiza la informacion
incorporada al proyecto y se le
muestra un mensaje informandole
que sus cambios se realizaron
satisfactoriamente. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.1 Se emite un mensaje informando
gue todos los campos deben de

estar llenos.

Seccidn “Eliminar proyecto”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona la opcién de eliminar

el proyecto por el cual esté navegando.

2.1 El sistema pide la confirmacién
de la eliminacién del proyecto.

2.2 El sistema elimina el proyecto
seleccionado y finaliza asi el caso de

uso.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso

03 Gestionar recursos humanos.

Actores Profesor.
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Propésito Permitir registrar, modificar y eliminar datos acerca de un estudiante.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor decide registrar, modificar
o eliminar datos acerca de un estudiante.

Referencias R2

Precondiciones

El proyecto para el cual se quieren gestionar los recursos

humanos debe de estar registrado.

Poscondiciones

mismo.

Se registra un estudiante, se modifican los datos o se elimina el

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El profesor necesita registrar, modificar o

eliminar los datos de un estudiante.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:

a) Si

estudiante,

decide registrar un

ir a la seccion
“Registrar recursos humanos”
b) Si decide modificar los datos

de un estudiante, ir a la

seccion “Modificar recursos
humanos”.
c) Si decide eliminar un

estudiante, ir a la seccion

“Eliminar recursos humanos”.

Seccién “Registrar recursos humanos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor entra los datos necesarios para
registrar un estudiante al sistema (nombre,
apellidos, rol que desempefia dentro del

proyecto, usuario, contrasefia y confirmar

contrasefia, teléfono y email).

2.1 El sistema verifica que todos los
campos estén llenos.

2.2 El sistema verifica que esta
persona no exista.

2.3 El estudiante se almacena en el

sistema.

24 Se muestra un mensaje
informandosele al profesor que ya ha
sido efectuado el registro del

estudiante y finaliza asi el caso de

50



CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

uso.

Curso Alternativo de los eventos

2.1 Se emite un mensaje para que

llene todos los campos.

2.2 Si el estudiante existe se emite
un mensaje informando la existencia
del mismo y se finaliza asi el caso de

uso.

Seccidn “Modificar recursos humanos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona el usuario del | 2.1 El sistema brinda la posibilidad
estudiante a modificar. de modificar los datos.

3. El profesor realiza las actualizaciones | 3.1 Se verifica que todos los campos
deseadas. estén llenos.

3.2 Se actualiza la informacion
incorporada al estudiante y se le
muestra un mensaje informandole la
modificacion satisfactoria de los
datos del estudiante. Finalizando asi

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.1 Se emite un mensaje informando
que todos los campos deben de

estar llenos.

Seccidon “Eliminar recursos humanos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona el usuario del

estudiante a eliminar.

2.1 El sistema pide la confirmacion
de la eliminacién del estudiante.

2.2 El sistema elimina al estudiante
seleccionado y finaliza asi el caso de

uso.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad Critico
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Nombre del Caso de Uso

04 Adaptar metodologia RUP al proyecto.

Actores Profesor

Propésito Permitir al profesor adaptar la metodologia a un proyecto
determinado.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor decide adaptar la
metodologia a un proyecto, el actor selecciona la cantidad de
iteraciones, artefactos y actividades a realizar.

Referencias R4

Precondiciones

Debe existir un proyecto y sus roles ya deben estar definidos.

Poscondiciones

proyecto seleccionado.

Se definieron las iteraciones, actividades, artefactos para el

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El profesor necesita planificar las iteraciones

en cada una de las fases, definir las
actividades y artefactos segun el rol que
desempefie el estudiante o mostrar la
planificacion del proyecto hasta el momento
(comenzando por las fases con sus iteraciones
y dentro de éstas las actividades y artefactos

planificados para realizar en el proyecto).

1.1 El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:

a) Si

iteraciones de cada fase ir a la

desea planificar las
seccion “Definir iteracién”.

b) Si desea definir las actividades
y artefactos segun el rol que
desempefie el estudiante en
las iteraciones definidas en las

cuatro fases ir a la seccién

“Definir actividades y
artefactos”.

c) Si decide mostrar la
planificacién del proyecto
hasta el momento ir a la

sesién “Mostrar planificacion”

Seccion “Definir iteracion”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor entra el nimero de la iteracion a

definir en cada una de las fases y las envia.

2.1 El sistema toma los datos

entrados.
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2.2 Muestra cada fase con la
iteracion entrada por el profesor y
dentro de cada una de éstas los
nueves flujos de trabajo. Finalizando

asi el caso de uso.

Seccién “Definir actividades y artefactos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona la opcion de definir

actividades y artefactos segun rol.

2.1 El sistema le muestra las cuatro
fases y dentro de cada una las
iteraciones que le fueron
especificadas y dentro de cada

iteracion los nueve flujos de trabajos.

3. El profesor selecciona la fase con la cual

desea trabajar.

3.1 EI

iteraciones de la fase seleccionada.

sistema le muestra las

4. El profesor selecciona una de las iteraciones

dentro de la fase seleccionada.

4.1 El sistema le muestra dentro de
la iteracion los nueves flujos de

trabajo.

5. El profesor selecciona el flujo de trabajo con
el cual desea trabajar dentro de la iteracion

seleccionada.

5.1 El sistema le muestra los roles ya
definidos anteriormente, ademas de
todas las actividades y artefactos

gue el flujo de trabajo seleccionada.

6. El profesor selecciona un rol.

6.1 EI

actividades y

sistema le muestra las
artefactos

correspondientes al rol seleccionado.

7. El

artefactos que desea que se ejecuten por el rol

profesor marca las actividades vy

seleccionado y luego los envia.

7.1 El sistema almacena los roles
con sus respectivas actividades y
artefactos seleccionados.

7.2 El sistema muestra un mensaje
diciéndole que se efectlo
satisfactoriamente la insercién en el
flujo seleccionado. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos
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Seccién “Mostrar planificacion”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona la opcion de mostrar
la planificacion realizada que hasta el

momento lleva el proyecto.

2.1 El sistema le muestra toda la
planificacion realizada del proyecto
hasta el momento (empezando por
las fases con sus iteraciones, dentro
los flujos de trabajo con sus
actividades y artefactos planificados
por el profesor). Finalizando asi el

caso de uso.

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso

05 Gestionar usuario.

Actores Administrador del sistema.

Proposito Permitir registrar, modificar y eliminar datos acerca de un usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador del sistema decide
registrar, modificar o eliminar datos acerca de un usuario.

Referencias R2

Precondiciones

Administrador del sistema ya autenticado.

Poscondiciones

mismo.

Se registra un usuario, se modifican los datos o se elimina el

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El del

registrar, modificar o eliminar los datos de un

administrador sistema necesita

usuario.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las

siguientes acciones:

d) Si decide registrar un usuario,
ir a la seccibn “Registrar
usuario”

e) Si decide modificar los datos
de un usuario, ir a la seccion
“Modificar usuario”.

f) Si decide eliminar un usuario,

ira la seccion “Eliminar
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usuario”.

Seccion “Registrar usuario”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema entra los datos
necesarios para registrar un usuario al sistema

(nombre, especialidad, apellidos, teléfono,

usuario, contrasefa, confirmar contrasefa,

categoria y email).

2.1 El sistema verifica que todos los
campos estén llenos.

2.2 El sistema verifica que esta
persona no exista.

2.3 El usuario se almacena en el
sistema.
24 Se

informandosele al administrador que

muestra un mensaje

ya ha sido efectuado el registro del

usuario y finaliza asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

2.1 Se emite un mensaje para que

llene todos los campos.

2.2 Si el usuario existe se emite un
mensaje informando la existencia del
mismo y se finaliza asi el caso de

uso.

Seccidn “Modificar usuario”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema selecciona el

usuario a modificar.

2.1 El sistema brinda la posibilidad

de modificar los datos.

3. El

actualizaciones deseadas.

administrador del sistema realiza las

3.1 Se verifica que todos los campos
estén llenos.

3.2 Se actualiza la informacion
incorporada al usuario y se emite un
informandole

mensaje que la

modificacion se realizé
satisfactoriamente. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.1 Se emite un mensaje informando
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que todos los campos deben de

estar llenos.

Seccion “Eliminar usuario”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema selecciona la

categoria (profesor o administrador del

sistema) del usuario a eliminar.

2.1 El sistema le muestra una tabla
con los usuarios (nombre, primer
apellido,

segundo apellido)

pertenecientes a la categoria

seleccionada.

3. El administrador del sistema selecciona el

usuario a eliminar.

2.1 El sistema pide la confirmacién
de la eliminacién del usuario.
2.2 El

seleccionado y emite un mensaje

sistema elimina al usuario
informando que la eliminacién se
realizé satisfactoriamente.

Finalizando asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso

06 Gestionar artefactos.

Actores Estudiante

Propésito Permitir realizar las operaciones relacionadas con las plantillas
correspondientes a los artefactos generados en el desarrollo del
sistema.

Resumen El caso de uso inicia cuando el estudiante decide realizar alguna
operacién con los artefactos definidos en el proyecto, que pueden ser
descargar la plantilla y subir una actualizacion, ver las respuestas de
los artefactos revisados por el profesor o ver el listado de los
artefactos existentes en el proyecto en general.

Referencias R5

Precondiciones Estudiante con rol

asighado ya autenticado, el

artefacto

seleccionado para realizar alguna operacién debe haber sido

incorporado dentro de la configuracion del proyecto.

56



CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Poscondiciones Se descargan

el estudiante.

las plantillas del

artefacto y una nueva

actualizacion del artefacto queda disponible para posterior
evaluacion, se exponen los artefactos ya revisados por el

profesor o muestran el listado con las plantillas ya realizadas por

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El estudiante necesita descargar la plantilla
del artefacto a realizar segun el rol que
desempefia dentro del proyecto, descargar y
subir la plantilla desarrollada, observar las
plantillas de los artefactos ya revisados por el
profesor o ver el listado de todos los artefactos
con sus respectivas plantillas realizadas de su

proyecto.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las

siguientes acciones:

a) Si  decide descargar la
plantila del artefacto a
desarrollar ir a la seccion

“Descargar y subir plantilla de
artefacto”.

b) Si decide subir la respuesta
de la plantilla desarrollada ir a
la seccién “Ver respuesta del
profesor”.

c) Si decide ver el listado con
todos los artefactos y sus

del

a la

respectivas  plantillas
proyecto completo ir
seccion “Listado de artefactos

desarrollados”.

Seccion “Descargar y subir plantilla de artefacto”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El estudiante decide descargar la plantilla

del artefacto a elaborar.

2.1 E

artefactos

sistema le muestra los

con sus respectivas

plantillas al lado.

3. El estudiante da clic sobre la plantilla a

descargar.

3.1 El sistema le muestra un cartel
con las opciones de abrir, guardar o

cancelar la planilla.

4. El estudiante descarga la plantilla del

artefacto.
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5. El estudiante después de desarrollada la
plantilla del artefacto correspondiente, decide ir

subir la plantilla elaborada.

5.1 EI

nombres de los artefactos y al lado

sistema le muestra los
un botén para buscar la plantilla

elaborada.

6. El estudiante da clic sobre el botdn y busca
la direccion donde tiene guardada la plantilla

del artefacto.

6.1 El sistema le muestra un botén

para subir la plantilla elaborada.

7. El estudiante sube la plantilla del artefacto

realizado.

7.1 El sistema le muestra que la
ha

satisfactoriamente y finaliza asi el

plantilla sido subida

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Seccién “Ver respuesta del profesor”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El estudiante decide ver las plantillas ya

revisadas por el profesor.

2.1 El sistema le muestra por orden
desde fase con sus iteraciones y
dentro de éstas sus flujos de trabajo y
dentro los artefactos que le
corresponden a €l ya revisados por el

profesor.

3. El estudiante decide descargar la plantilla

del artefacto.

3.1 El sistema le muestra la opcién de

descargar la plantilla.

4. El estudiante descarga la plantilla del

artefacto.

4.1 El sistema le brinda la plantilla y

finaliza asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Seccién “Listado de artefactos desarrollados”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El estudiante decide ver el estado del
proyecto completo con todos los artefactos y

sus respectivas plantillas.

2.1 El sistema le muestra el listado
de

respectivas plantillas al lado.

todos los artefactos y sus

3. El estudiante accede a la que desee.

3.1 El sistema le brinda la posibilidad
de descargarla; finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos
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Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso
estudiantes.

07 Controlar intercambios entre profesor y

Actores Profesor

Propésito Definir un espacio para el intercambio entre los profesores y los
estudiantes.

Resumen El profesor entra al area de intercambios, define los hitos del proyecto,

estudiante.

bloquea los artefactos y revisa los artefactos elaborados por el

Referencias R6

Precondiciones Proyecto ya registrado.

Artefactos ya desarrollada por los distintos roles de RUP.

Poscondiciones

Se modifican los artefactos y se emite la evaluacién por cada

corte del proyecto y del proyecto en general.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El profesor decide modificar la plantilla de un
artefacto subido al sistema por el estudiante,
notificar que un artefacto ha sido revisado y al
lado poner la nota, definir los hitos en los que
se realizaran los cortes de proyecto, bloquear
los artefactos una vez cumplida la fecha de
culminacion de una iteracion o corte del
proyecto o emitir una evaluacion por cada

corte de proyecto y del proyecto completo.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las

siguientes acciones:

a)

b)

Si decide modificar la plantilla
de los artefactos realizados
por el estudiante y darle una
nota ir a la seccién “Revisar
artefacto”

Si decide definir los hitos en
los que se realizaran los
cortes de proyecto ir a la
seccion “Definir hitos”.

Si  decide bloquear los
artefactos una vez cumplida
la fecha de culminacion de
una iteracién o corte de un

proyecto ir a la seccion
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“Bloquear artefactos”.

Seccion “Revisar artefacto”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona el rol y el estudiante

al cual le va a revisar los artefactos realizados.

2.1 El sistema le muestra las cuatro
fases de RUP con sus iteraciones y
dentro de cada una de éstas los
flujos de trabajo que se acordaron
desarrollar en las iteraciones y en
cada flujo de trabajo los artefactos
con respectivas plantillas al lado que

el estudiante ha subido.

3. El profesor da clic sobre el artefacto que

desea revisar para descargarlo.

3.1 El sistema le muestra la opcién

descargarlo o abrirlo.

4. El

artefacto.

profesor descarga la plantilla del

5. El profesor revisa la plantilla del artefacto y

le hace las modificaciones necesarias.

6. El profesor da clic sobre el boton “Buscar

para subir la plantilla revisada.

6.1 El sistema le pide la direccion de

donde tiene la plantilla revisada.

7. El profesor sube la plantilla revisada.

7.1 El sistema le muestra la plantilla
subida satisfactoriamente al lado del

artefacto.

Curso Alternativo de los eventos

Seccidn “Definir hitos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor entra las fechas en los que se

efectuaran los hitos de los cortes de proyecto.

2.1 El sistema toma los datos
entrados.

2.2 El sistema muestra las fechas en
las que se efectuaran los hitos de los
cortes de proyecto. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Seccién “Bloquear artefactos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema
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2. El profesor entra la fecha en las que los

artefactos se inhabilitaran.

2.1 El sistema tomas los datos
entrados.

2.2 ElI sistema le muestra un
mensaje al profesor diciéndole que
en la fecha entrada se le inhabilitaran
los artefactos a los estudiantes.
Finalizando asi el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso | 08 Gestionar plantilla.

Actores Administrador del sistema.

Propésito Permitir colocar las plantillas en los artefactos que la contengan y

cambiar las plantillas de los artefactos en de existir una nueva.

Resumen El caso de uso si inicia cuando el administrador del sistema decide
colocar las plantillas en los artefactos que la contengan o cambiar las

plantillas de los artefactos en caso de ocurrir algin cambio.

Referencias R8

la existente.

Precondiciones Administrador del sistema ya autenticado, debe existir el

artefacto al cual se le desea agregar alguna plantilla o modificar

Poscondiciones Se colocan plantillas en los artefactos que la contengan o se

cambia la plantilla de un artefacto en caso de cambio.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El administrador del sistema decide colocar
las plantillas en los artefactos que la contengan
y cambiar las plantillas de los artefactos en
caso de que ocurra algun cambio en las

mismas.

1.1 El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:

a) Sidecide colocar las plantillas
en los artefactos que la
contengan ir a la seccion
“Colocar plantilla”.

b) Si decide cambiar las

plantillas de los artefactos en
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caso de ocurrir algin cambio

ir a la seccion “Cambiar
plantilla”.

Seccion “Colocar plantilla”

2. El administrador del sistema da clic sobre el | 2.1 El sistema le muestra los

flujo de trabajo en el cual desea subir la

plantilla a los artefactos correspondientes

artefactos correspondientes a ese

flujo con su boton “Buscar” al lado.

3. El administrador del sistema da clic sobre el

boton “Buscar”.

3.1 El sistema le pide la direccién
donde tiene la plantilla del artefacto

deseado.

4. El

direccién correcta de la plantilla a subir y le da

administrador del sistema busca la

al botdén subir plantilla.

4.1 El sistema verifica si lo que el
administrador del sistema ha subido

es un documento.

5.1 El sistema le muestra que el

documento ha sido subido
satisfactoriamente. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

41 Se emite un mensaje de
del

sistema que sbélo se pueden subir

informandole al administrador

documentos.

Seccién “Cambiar plantilla”

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

2. El administrador del sistema descargara la

plantilla del artefacto que desea modificar.

2.1 El sistema le pide la direccion
donde quiere que se guardar la

plantilla modificar.

3. El administrador del sistema descarga la
plantilla en la direccion que le especificé al

sistema.

4. El administrador del sistema realiza los

cambios en la plantilla descargada.

5. El administrador del sistema le da al botén

“"Buscar” para subir la plantilla con los cambios

5.1 El sistema le pide la direccién

donde tiene la plantilla modificada
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realizados.

del artefacto deseado.

6. El administrador del sistema busca la | 6.1 El sistema verifica si lo que el

direccion correcta de la plantilla modificada a | administrador del sistema ha subido

subir y le da al boton subir plantilla. es un documento.

7.1 El sistema le muestra que la
plantila modificada ha sido subida

satisfactoriamente.

Curso Alternativo de los eventos

6.1 Se emite un mensaje de
informandole al administrador del
sistema que sb6lo se pueden subir

documentos.

Prioridad Critico

Nombre del Caso de Uso | 09 Cambiar contrasena.

Actores Usuario del sistema(lnicia)
Propésito Permitir al usuario del sistema cambiar su contrasefia.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario del sistema decide cambiar su

contrafiesa, para lo cual entra los datos necesarios para lleva a cabo

dicha accion.

Referencias

R9

Precondiciones

Usuario ya autenticado.

Poscondiciones

Se cambia la contrasefia de un usuario del sistema.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El usuario del sistema entra contrasefia | 1.1 El sistema verifica los datos
anterior, la nueva contrasefa, la confirmacion | introducidos.

de la misma y el usuario del dominio. 1.2 El sistema muestra un mensaje

informandole al usuario del sistema
gue su contrasefia ha sido cambiada
satisfactoriamente. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos
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1.2 El sistema muestra un mensaje
informandole al usuario del sistema
gue los datos estan incorrectos y le
nuevamente

permite llenarlos

Finalizando asi el caso de uso.

Prioridad Secundario

Nombre del Caso de Uso

10 Gestionar evaluacion.

Actores Profesor
Propésito Permitir registrar, modificar y eliminar la evaluacién de un estudiante.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el profesor decide registrar, modificar

o eliminar la evaluaciéon de un estudiante.

Referencias R10

Precondiciones Profesor ya autenticado.

Artefactos subidos por el estudiante ya revisados por el profesor.

Poscondiciones

Se registra una evaluacion, se modifica o se elimina la misma.

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. El del

registrar, modificar o eliminar la evaluacién de

administrador sistema necesita

un estudiante

1.1 El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:
d) Si

evaluacion,

decide registrar una

ir a la seccion
“Registrar evaluacion”
e) Si

evaluacion,

decide modificar a

ir a la seccion
“Modificar evaluacion”.
f) Si

evaluacion, ir a la

decide eliminar una

seccién “Eliminar evaluacion”.

Seccién “Registrar evaluacion”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor decide emitir la evaluacion de un

determinado estudiante.

2.1 El sistema le muestra una tabla

con el wusuario, nombre, primer
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apellido y segundo apellido de los
estudiantes del proyecto por el cual

esté navegando el profesor.

3. El

estudiante al

profesor selecciona el usuario del

cual quiere introducirle una

determinada nota.

3.1 El sistema le muestra las notas
(2, 3, 4, 5) para que el profesor
escoja la que el estudiante se gano.

4. El profesor selecciona la nota y la envia.

4.1 El sistema almacena la nota que
el profesor selecciono.

4.2 El sistema le muestra un cartel al
profesor informandole que nota fue
subida satisfactoriamente.

4.3 El sistema le muestra por orden
todas las notas asignadas al
estudiante. Finalizando asi el caso

de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Seccion “Modificar evaluacion”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El profesor selecciona el usuario del

estudiante al cual le va a modificar la nota.

2.1 El sistema le muestra las notas
gue hasta el momento tiene el

estudiante por orden.

3. El profesor entra la nota que va a modificar

y la envia.

3.1 El sistema almacena los datos
entrados por el profesor.
3.2 El

mensaje informandole que la nota

sistema le muestra un
fue modificada satisfactoriamente.

3.3 El sistema muestra el listado de
notas del estudiante con los cambios
realizados. Finalizando asi el caso

de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Seccion “Eliminar evaluacion”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema
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2. El profesor selecciona el usuario del

estudiante a eliminar.

2.1 El sistema muestra el nombre,
primer apellido, segundo apellido y el
listado de las notas que tiene hasta

el momento.

3. El profesor selecciona la nota a eliminar.

3.1 El sistema pide la confirmacion

de eliminacion.

4. El profesor elimina la nota deseada.

4.1 El sistema elimina la nota
especificada por el profesor.

4.2 El sistema muestra un mensaje
de informandole al profesor que la
eliminacion se realizé
satisfactoriamente. Finalizando asi el

caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

Prioridad Secundario

Conclusiones

En este capitulo luego de haber estudiado todo el proceso que se lleva en el proceso docente

de la asignatura de ingenieria se model6 el negocio actual a través de: la identificacién de los

actores del negocio, trabajadores de negocio, entidades del negocio y los casos de uso

correspondientes, y a raiz de esto se realizaron los diagramas de casos de uso, de actividades

y el modelo de objeto. Se elabor6 la propuesta de solucion y se comenzdé con la captura de

requisitos tanto funcionales como no funcionales con los que debe cumplir el sistema a

desarrollar y de ahi se model6 el mismo en términos de casos de uso del sistema. A partir de

este punto se puede comenzar a construir el sistema que constituye la propuesta de solucion.
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CAPITULO

CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccion

En el presente capitulo se disefia la propuesta de solucion, estableciendo el patron de
arquitectura y los de disefio a utilizar, se modela el modelo de disefio, creando los diagramas
de clases Web para cada caso de uso con sus respectivos diagramas de secuencia por flujo de
eventos, el diagrama de clases persistentes que da entrada al modelo de la base de datos, los
principios del disefio y el tratamiento de excepciones. Finalmente, se entra en el flujo de
implementacién con los diagramas de componentes Yy el modelo de despliegue para una mejor

descripcién de la solucién.
3.1 Patrones de arquitectura

“Los patrones de arquitectura expresan el esquema fundamental de organizacién para sistemas
de software. Proveen un conjunto de subsistemas predefinidos; especifican sus
responsabilidades e incluyen reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos”(WELICKI
2005).

Después de hacer un estudio de los patrones existentes se establecié que el mejor enfoque
para la construccién de la aplicacion Web fuese patrén de arquitectura de 3 capas, donde en la
capa de presentacion encontramos a todas las clases interfaces, en la capa de negocio,
encontramos toda la légica del negocio, es decir las clases entidades y controladoras y ya por
ultimo en la capa de datos tenemos las clases que permiten el acceso a la base de datos. La

siguiente figura muestra este modelo.
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Figura 3-1. Modelo de tres capas.

N AN N I N

<<layer>> <<layer>> <<layer>>
Capade = Capade -~ Capa de Datos
Presentacion ’ Negocio ’

3.2 Modelo de disefio

El modelo del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de uso
centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tiene impacto en el sistema a considerar, y

constituye una entrada fundamental de las actividades de implementacion.
3.2.1 Patrones de disefio

“Un patron de disefio es basicamente una solucion (un disefio) que surge de la experiencia
practica con varios proyectos, y los equipos de desarrollo han encontrado que se puede aplicar
en diversos contextos. Cada patron de disefio describe a un conjunto de objetos y clases
comunicadas. El conjunto se ajusta para resolver un problema de disefio en un contexto

especifico”.

En el disefio de la aplicacion se aplicaron los patrones de GRASP, patrones para asignacion de
responsabilidades, fundamentalmente el patrén Experto, que plantea que se debe de asignar
una responsabilidad al experto en informacién, o sea, la clase con toda la informacién

necesaria para llevarla a cabo.
3.2.2 Diagramas de clases Web

Los diagramas de clases Web se realizaron empleando estereotipos Web (formularios, paginas
clientes, paginas servidoras), para un mayor entendimiento y légica de los mismos. Se realizé
un diagrama de clases por cada caso de uso y por cada flujo de evento de los diagramas se

realiz6 un diagrama de secuencia.

Los diagramas de clases Web se definen en las siguientes tablas.
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Autenticar_Usuario

sp_SeleccionProvecto

(from Capa g Presertaciin)

(f
==include

fr_AutenticarlUsuario

(from Capa He Presertaciin)
(from Carly

=<huil

«aghmit==

tp_SeleccidnProyecto

— =

cp_AutenticarUsua

rom Capa de Presentacion)  (from Cap

Prezentacian)

BD
2zjncludes = (from Capa de Datos)
validarjs $Clase_BOY
{from Archives) e<huilgs ) $Get_Conectard
3 sslink=> 1= SConectar)
PlantillaProfesor <kincludes=

CE_Administador
fmm Capa de Negacio)

include=

CE_Usuario
(from Capa de Megocio)

<

==huild==

de Presertas(in
" =<include=»

sp_AutenticarUsuario

(from Capa de Presertaciin)

tp_PlantilaEstudiants

(from Capa de Presertacion)

r

CE_Profesor
from Capa de Negocid)

EyEspecialidad : Varchar

=< huild==sp_Gestionarlsuari

a
from Capa de Negocio)

SEestionarUsuan o)
SDestruirSesiong
PRegistrarUsuariof
WodificarUsuariof
SElirninarlsuariof
SautenticarUsuan o)

tp_PlantilaAdministrado

(from Capa de Presentacion)

2<inciudes=

CE_RecursosHumanos
(from Capa de Negoci)

Errar
(from Capa de Negocio)

SConstruct_Eroresd
Sostrar_Mensajed

Tabla 3-1. Diagrama de clases. Caso de uso Autenticar usuario.

Diagrama de secuencia. CU Autenticar usuario. Escenario “Autenticar Usuario” (Anexos

I, Figura 3-2).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Gestionar_Recursos_Humanos

==gubmit==

(from Capa de Presentacidn)

cp_RegistrarRecursoHuman§_FedistrarRecursoHumana sp_RegistrarRecursoHumano
(from Capa de Presentacidn)
include==

-
%NombrePrnyecto : Select
SsMornbre  Input
SsPrimerapellido ; Input
& SegundoApellido ; Input
&Rol : Select

(from Capa de P

=<inciud g==

eléfono : Input

validarjs | ==links
(from Archivos)
T
Carreo : Input
zzincludes= @Enviar:Elutton
==submit== ==include==

Y ==huild==

==include==

CE_RecursosHumanos
(from Capa de Megocio)

v 1
CE_Usuaro
(from Capa de Megocio)

) Errar
=include= (from Capa de Negodio)

%Construct_Erroresg
SMostrar_Mensajed

sp_GestionarRecur
sosHumanos

==|ifk== rD
o>
TR cp_ModificarRecursoHumano  fr_modificarRecursosHumanos SP_ModificarRecursaHumana
c antillaProfeso - » )
P (from Capa de Presentacion) Normbre © Input (from Capa de Presentacién (from Capa de Hegacia)
(from Cap de Preseniacién) PrirmierApellido : Input
SegundoApellido : Input ‘InsenarRecursosHumanoso
Ral: Select zeindiude== $EliminarReqursosHumanas(
Teléfono : Input SModificarRetursosHurmanosd
n
==include== CE Rol
(from Capa_de Megocio)

Correo ; Input
ModificarDatos : Button
Usuario: Select

=<include==

==submit==

==|imk==

Jresbuigs>

cp_EliminarRecursoHumano f_EliminarRecursosHumanos sp_EliminarRecursoHumano
Llsuario: Select (from Capa de Presentacion)
EliminarRH: Button

(from Capa de Presentacidn)

BD
(from Capa de Datos)

®Clase_BLO{)
%Get_Conectard
SConectar)

Tabla 3-2. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar recurso humano.

Diagrama de secuencia. CU Gestionar recurso humano. Escenario “Registrar recurso

humano” (Anexos Il, Figura 3-3).
Diagrama de secuencia. CU Gestionar recurso humano. Escenario “Modificar recurso

humano” (Anexos Il, Figura 3-4).
Diagrama de secuencia. CU Gestionar recurso humano. Escenario “Eliminar recurso

humano” (Anexos Il, Figura 3-5).
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2=huild==

>

=25Ubmit==

—_—

e

tp_Registrallsuario t_Registat)suano
(from Capa de Presentacidn)
hombre : Input
EPrimerapellido : Input
&SequndoApellida - Input
& Categoria - Select
&suario : Input
&Contrasefia - Input
&Corren : Input
& ReqistrarUsuario ; Button

=zjncludes (fram Capa de Presentacian)

Walidarjs
(from Archivoz)

sp_Registrarl)sua

(from Capa de Preser...)

DIAGRAMA DE CLASES: CU_Gestionar_Usuarios

CE_Administador

CE_Profesor
(fmm Capa de Negodd)

ifrom Capa de Negocio)

N

CE_Usuario
(from Capa de Negacia)

1o

=<include==

==ingludes=

Error

==puild==

-

ft_MadificarJsuario

««submit==

22link==

cp_Modificarlsuario

(fmm Capa de Prsentading

(from Capa de Presentacion)
|Iguario: Select
MNarmhte : Input

&Primeranelido : Input

ESequndaipellida : Input
Categoria : Select

cp_Plantiladdministra
ar
(from Capa de Presentaciin)

=<jnclude==

sp_Madificarlsuario

(from Capa de Presentacion)

=zinclude=
(from Capa de Negocio)

“aincludes=

‘Construct_ErroresO
¥Mostrar_Mensajel

sp_Gestionarlsuari
0
(from Capa de Hegocio)

Siestionarl)suariof)
SDestruirSesion

==includegs
PRegistrarUsuariof)

ep_Eliminarsuario fr_Eliminarlsuario
(from Capa de Presentacion)
&5eleccionarRol ; Select
EDatos_de_Usuario : Table

(from Capa de Presentacion)

==link== Teléfono : Input ‘ModiﬂcarUsuarioo
Corren ; Input ‘EIiminarUsuarioo
S ModificarUsuario - Buttr Sautenticarlsuariol
V' eapuilges
== ==sUhmit== =<include==
— -
BD

(from Capa de Datos)

sp_EliminarUsuario
$Clase_BO(
et Conectar)
SConectar)

(from Capa de Pre sentacidn)

Tabla 3-3. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar usuario.
Diagrama de secuencia. CU Gestionar usuario. Escenario “Registrar usuario” (Anexos Il,
Figura 3-6).

Diagrama de secuencia. CU Gestionar usuario. Escenario “Modificar usuario” (Anexos Il,
Figura 3-7).

Diagrama de secuencia. CU Gestionar usuario. Escenario “Eliminar usuario” (Anexos Il,

Figura 3-8).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Gestionar_Proyectos

(fram Capa de Presentaciin)
ByRulesUtilizar : Checkhox

Complejidad : Input

Deschipeion : Input

=<include=> {bu”d” =e5uhmite=
"— CE_Proyecto
(from Capa de MNegosin)
Validar EliminarProyectn it EliminarProyecto sp_EliminarPravecta n
(from Archives) ¢frum Capa de Presentacin) (from Capa de Pressrtacin)
(from Capa de Presantacion)
. &EliminarProyecto: Buttan
<<linkes &Cancelar: Buttan .
«=jncludes=
jepune>
<=ihcilder> =
) >»—— ==gubmit== <include==
m_ wzlink=> ¥ — ———=zp_GestionaProy
— —— | =<=link== & ModificarP ; ecto
op_ModifcarProyecto = et gp_ModifcarProyecto _rm Capa de tegore) Error
tp_SeleccionPravectn -cp_PlantillaProfesar T Ao {from Capa de Presentacion) (o Ca e Presrtasin) (flomiC spaldelHegocic)
. " ™ & TipoProyecto - Input InsertarProyectol)
(fom Capa de Preseraci) rom =<linke» &nRolesUtiizar  Checkbox SeliminarProyectag| $Construct Enares)
B Complejidad : Input SodificaPoryectog | HMhostrar_ensaje]
EpMadificarProyects ; Button ==include==
<<inelude ==
=stedirect- e <<subrmits>
rI'I'III.]
Ta BO
— . (from Capa de Datos)
= cp_RegistratProvect  fr_RegistrarProvecto SP_RegistrarProyects
ep_Mansajelnsercion (fram Capa de Presentacion) (from Capa de Prsentadin) tfrom Capa de Presentacién) :gl;sg_g?]ggaro
%NombreProyecto snput ‘Con_ectaro
%TipoProyecto ~nput f
CE_Rol

2zjnclude =
EyEnwiar - Button

“=includes=

ifrom Capa de Negocio)

Tabla 3-4. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar proyecto.

Diagrama de secuencia. CU

(Anexos Il, Figura 3-9).

Gestionar proyecto. Escenario “Registrar proyecto”

Diagrama de secuencia. CU Gestionar proyecto. Escenario “Modificar proyecto”

(Anexos Il, Figura 3-10).

Diagrama de secuencia. CU Gestionar proyecto. Escenario “Eliminar proyecto” (Anexos

Il, Figura 3-11).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Adaptar_Proyecto_Metodologia_RUP

<uid>»
jrwwrn L}

st —
= F—o F

tp_Dednifteration  fi_Defiidteracion SD_DEﬁ”‘”WW'”W‘e"amesmmdas
@
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BTransicidn  Input
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Erar
(from Capa de Negosio)
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Shostrar_Nensaje)
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i (from Capg i 2 de Presentacin ahelydess
= sebiines <<huild=> R
% = (o Capa e Negos)
ez —
% <subit=x <include»»
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(fram Capa de Frsentasin) FDeshiEnie:  JL0Esoleout
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[———1 (from Capa de Negosio)
/ soDeganallo 1.8
i
tp_Prugha fi_Prueha

e LI (fram Capa de Meguic)
ep_MostrarlujosTrabajorases % i
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(fmm Caa de Presentadn) g (10 g Pt Coa e Presencacis- U1 >> inefud 0 Ln
op_MastrarPlanificacion —%\L

CE_Acthidades
(from Capa de Presentaci ) | o o
o eﬂmrAttha\iiAn .— ) o
efaitos
; | in 1§

o Capa de Nego)
P

s Mefintctividades
tefactos

<<huild=»

4

op_WostraiP lanificaci
in
(fom Caps e Presertaci )

CE_Arefactos
(from Capa c Hegoci)
(frnh

(fo Capa de Presentacen) — (from
clink=s <<huilz

<includes»
el

<<slmit-=

dlisisDisefin ir_AndlisisDisefio

(frm Capde Presetac)  (fom Capa de Freseniacii)

—E B

tp_lmplementacidn fr_Implementacion

(from Capa de Presentacidr)

fom Caga de Pecenmiin)
=shuid=>

=alinke>»

.
i

BD
cp_GestidnProyects <<huid=y g

(frm Capa e Do)
ecefres (i Capade #ksemm’m (o G
0|

=
tp_Ambiente fr_Ambiente
<dinedess (fom Capa de Fresentciin)

il e

&C1ass_BD)
$Gat_Conectat)
SConestar)

i Capa de Presertaci)

Tabla 3-5. Diagrama de clases. Caso de uso Adaptar al proyecto la metodologia RUP.

Diagrama de secuencia. CU Adaptar al proyecto la metodologia RUP. Escenario “Definir
actividades y artefactos” (Anexos ll, Figura 3-12).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_GestionarPlantillas(FE:CambiarPlantilla Parte 1)

==hild==

<=gubmit==

W <<hilg=>

tp_Madelahe

22ifk==

.‘.—

in ft_ModelNeg okicCapturaRed is

(from Capa de Presentackiffrom Capa de Presenffodmapa de Prefentacionffrom Capa de Presentacion)
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link==
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CE_Plantilla
(fom Capa de Negacio)
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<<includes=

ep_PlantillaAdministradar cp_
(from Capa de Presentacin’ (from Capade Fresentacién()fro

cp_Prueha

fr_Pnieha

m Capa

res entacidnifrom Capa de Presentasion)

22 fipk==

2<includes=
Etror

(fom Capa de Negacio)

<<includes=

=asbmit==

sp_CambiarPlantilla

fin & _AndlisisDisefio
- (frmm Capg dﬂ'ﬁi@smtac...)
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t

W
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sp_GGestionarPlanti

(from Capa de Negocio)

$Canstruet_Errores)
Shlostrar_Mensaje)
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SColocarPlantila)
odificarPlantila)

<<includes=

entacifinm Capa de Presentacifom Capa de Prsentdidn) (from Capa de Prezentaciin)

BD
(from Capa de Datos)

$Clase_BD()
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SConectar)

<=huilg==

2<glhmits=

(from Capa de Ffrg

Tabla 3-6.Diagrama de clase. Caso de uso Gestionar plantillas. Parte 1.
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_GestionarPlantillas(FE:CambiarPlantilla2)

BD

(from Capa de Datos)

dlﬂbuild»
]
-

ft_Despliegue

cp_Despliegue
sentacion)from Capa de Pressntacion)

(from Capa de
) <link==
“link=>» sfinfez
- | Hi |
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¥Get_Conectar)

<=glhmit==
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from Capa de Prsent .
UL M?Pmm Capa de Presentaciin)

“=guhmits=

SConectar)

<=include==

s=ingludar=

spLCambiarPlantillasp_GestionaPlanti
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from Capa de Prasentacis
el aclon)(fmm Capa de Negocio)

SColocarPlantilag
UModificarPlantilag

l««include”

Etrar
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SConstuct_Erores)
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(from Capa de Presentacion) (from Cafa de Presantacién)
X L]
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0
— | tp_GestidnProyectofr_GestionProvecto
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==jncludes=

CE_Plantilla

(from Capa de Hegocio)

Tabla 3-7. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar plantillas. Parte 2.
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_GestionarPlantillas(FE:ColocarPlantillal)

=<huild~» ‘ ==glbmit=s
=a5ubmit==
T ==huilds

—‘.

" CapturaRequisitos

CE_Plantilla

(from Capa de Negocio)
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<<include==
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(from Capa de Megocio)
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tp_Prueha
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«=hild==
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BD
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2<include==
%Clase_BD()
%Get_Conectar)
SCanectard

Tabla 3-8. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar plantillas. Parte 3
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_GestionarPlantillas(FE:ColocarPlantilla2)

\l/ <4fild==
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cp_Despliegue

=qlink==

tp_Ambiente

fr_Desplieque
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=
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— | <<sumit>> $ColocarPlantilag
= St odificarPlartilla)
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Diagrama de secuencia. CU Gestionar plantillas. Escenario “Colocar plantillas” (Anexos

II, Figura 3-13).

Tabla 3-9. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar plantillas. Parte 4

Diagrama de secuencia. CU Gestionar plantillas. Escenario “Cambiar plantillas” (Anexos

I, Figura 3-14).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Cambiar_Contrasefa

Errar

CE_Usuario
(fmm Capa de Negodo)

(from Capa de Hagoeio)

Validarjs

(from Archivos)
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Tabla. 3-10. Diagrama de clases. Caso de uso Cambiar contrasefia.

Diagrama de secuencia. CU Cambiar contrasefia. Escenario “Cambiar contrasefia”

(Anexos Il, Figura 3-15).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU_Gestionar_Artefactos

CE_AnefactosDesarrollados
from Capa de Negosio)

BD
3 (from Capa de Datos)
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Tabla. 3-11. Diagrama de clases. Caso de uso Gestionar artefacto.

Gestionar artefactos. Escenario “Descargar y subir

Diagrama de secuencia. CU
artefacto” (Anexos Il, Figura 3-16).
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DIAGRAMA DE CLASES: CU:Controlar_Intercambios_Profesor_Estudiantes
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Tabla. 3-12. Diagrama de clases. Caso de uso Controlar intercambios entre el profesor y el

estudiante.
Diagrama de secuencia. CU Controlar intercambios entre el profesor y el estudiante.

Escenario “Revisar plantilla” (Anexos Il, Figura 3-17).



CAPITULO 3. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

DIAGRAMA DE CLASES: CU:Gestionar_Evaluacion

J/ <shuild=>
==guhmit==
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fr_EmitirEvaluacian {fom Capa de Presentacién)

- - Error
sp_EmitirEvaluacian (from Capa de Negocio)|
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(from Capa de Presentacion)
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«dinclude==
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cp_PlantillaProfe cp_ModificarBvaluacid  fr_ModificarEvaluacidn sp_ModificarEvalu o
i . acidn !
" from Capa de Present from Capa de B
(fiomlCapaldelRisssntasion <<l (from Capa de Presentacion) (from Capa da Precentacibn) (from Capa de Prezer...) w
ink== — ——
Blsuario : Select
Q)Notas “Input ‘EmitirEvaIuaciénO
EpModificarEvaluacicn : Buttton ) ShodiicarEvaluaciong
. ==incdde=> $E|iminarEvaluaciong
\L =<huild=> YGectionarEvaluaciong
== ==5ubmit== =ginclude==
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BD
tp_EliminarEvaluacid fr_EliminarEvaluacian sp_EliminarEvaluacid (from Capa de Datos)
il " n
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&\suario  Select
Q)Datos_Usuario_Nota . Table

Tabla. 3-13. Diagrama de clases. Caso de uso Controlar intercambios entre el profesor y el
estudiante.

Diagrama de secuencia. CU Gestionar evaluacién. Escenario “Emitir evaluacion”
(Anexos IlI, Figura 3-18).

Diagrama de secuencia. CU Gestionar evaluacion. Escenario “Modificar evaluacion”
(Anexos IlI, Figura 3-19).

Diagrama de secuencia. CU Gestionar evaluacion. Escenario “Eliminar evaluacion

(Anexos IlI, Figura 3-20).
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3.2.3 Descripcién de las clases del disefio.

En este epigrafe se describen las clases del disefio.

Nombre: CE_Proyecto

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:

Nombre_Proyecto Varchar
Tipo_Proyecto Varchar
Complejidad Varchar
Descripcién Varchar
Usuario Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Proyecto($nombre_proyecto, $tipo_proyecto,$complejidad,$descripcion)
Descripcion: Constructor de la clase proyecto.

Nombre: Get_Nombre_Proyecto

Descripcion: Devuelve el nombre del proyecto.

Nombre: Get_Tipo_Proyecto

Descripcion: Devuelve el tipo de proyecto.

Nombre: Get_Complejidad

Descripcién: Devuelve la complejidad del proyecto.
Nombre: Get_Descripcion

Descripcién: Devuelve la descripcién del proyecto.

Nombre: Get_Usuario()

Descripcién: Devuelve el usuario que pertenece al proyecto.

Tipo de clase: CE_Usuario

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Nombre Varchar
Primer_Apellido Varchar
Segundo_Apellido Varchar
Teléfono Integer
Correo_Electrénico Varchar
Usuario Varchar
Contrasefia Varchar
Confirmar_Contrasefia
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Para cada responsabilidad:

Nombre:

CE_Usuario($usuario,$contrasenna,$nombre,$primer_apellido,$segundo_apellido,

$telefono,$tipo,$correo,$confirmar_contrasena)

Descripcion:

Constructor de la clase usuario.

Nombre:

Get_Nombre

Descripcion:

Devuelve el nombre del usuario.

Nombre:

Get_Primer_Apellido

Descripcion:

Devuelve el primer apellido del usuario.

Nombre:

Get_Segundo_Apellido

Descripcion:

Devuelve el segudno apellido del usuario.

Nombre:

Get_Teléfono

Descripcion:

Devuelve el teléfono del recurso humano.

Nombre: Get_Correo_Electrénico

Descripcién: | Devuelve el correo electrénico del usuario.

Nombre: Get_Usuario

Descripcién: | Devuelve el usuario del usuario.

Nombre: Get_Contrasefia

Descripcién: | Devuelve la contrasefia del usuario.

Nombre: Get_Confirmar_Contrasefia

Descripcién: | Devuelve la confirmacién de la contrasefia del usuario.

Tipo de clase:

CE_Roles

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Nombre_Rol

Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre:

function CE_Roles($nombre_proyecto)

Descripcion:

Constructor de la clase roles.

Nombre:

Get_Nombre_Roles()

Descripcion:

Devuelve el nombre del rol.
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Tipo de clase: CE_Recurso_Humano

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Usuario Varchar
Nombre_Proyecto Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Recurso_Humano($usuario,$nombre_proyecto)
Descripcion: Constructor de la clase recurso humano.

Nombre: Get_Usuario

Descripcion: Devuelve el usuario del recurso humano.

Nombre: Get_Nombre_Proyecto()

Descripcion: Devuelve el proyecto en el que se encuentra el recurso humano.

Tipo de clase: CE_Fases

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:

Nombre_fase Varchar
Nombre_proyecto Varchar
Usuario Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Fases($nombre_fase,$nombre_proyecto,$usuario)
Descripcién: Constructor de la clase fase.

Nombre: Get_Nombre_Fase()

Descripcién: Devuelve el nombre de la fase.

Nombre: Get_Nombre_Proyecto()

Descripcion: Devuelve el nombre del proyecto.

Nombre: Get_Usuario()

Descripcion: Devuelve el usuario del proyecto.

Tipo de clase: CE_FlujoTrabajo

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:

Nombre_FlujoTrabajo Varchar
Nombre_Proyecto Varchar
Nombre_Rol Varchar
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Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_FlujosTrabajo($nombre_flujo,$nombre_proyecto,$nombre_rol)
Descripcién: Constructor de la clase CE_FlujoTrabajo.

Nombre: Get_Nombre_FlujoTrabajo()

Descripcion: Devuelve el nombre del flujo de trabajo.

Nombre: Get_Proyecto()

Descripcion: Devuelve el nombre del proyecto.

Nombre: Get_Rol()

Descripcion: Devuelve el nombre el rol.

Tipo de clase: CE_lteraciones

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Nombre_Iteraciones Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Iteraciones($nombre_iteraciones)
Descripcién: Constructor de la clase CE_Iteraciones.
Nombre: Get_Nombre_lteraciones()

Descripcién: Devuelve el nombre de las iteraciones.

Tipo de clase: CE_Artefactos

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Nombre_Artefacto

Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Artefacto($nombre_artefacto)
Descripcion: Constructor de la clase artefacto
Nombre: Get_Nombre_Artefacto()
Descripcion: Devuelve el nombre del artefacto.

Tipo de clase: CE_Actividades

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Nombre_Actividades Varchar

Para cada responsabilidad:
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Nombre: CE_Actividades($nombre_actividad)
Descripcién: Constructor de la clase actividades
Nombre: Get_Nombre_Actividad()
Descripcion: Devuelve el nombre de la actividad.

Tipo de clase: CE_Profesor

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Usuario Varchar
Especialidad Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Profesor($usuario, $especialidad)
Descripcion: Constructor de la clase profesor.
Nombre: Get_Usuario()

Descripcién: Devuelve el usuario del profesor.
Nombre: Get_Especialidad()

Descripcién: Devuelve la especialidad del profesor.

Tipo de clase: CE_Administrador

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Usuario

Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre:

CE_Administrador($usuario)

Descripcion:

Constructor de la clase administrador.

Tipo de clase: CE_Evaluacion

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Usuario Varchar
Usuario_Estudiante Varchar
Evaluacion Integer

Para cada responsabilidad:

Nombre:

CE_evaluacion($usuario_estudiante,$nota,$usuario)

Descripcion:

Constructor de la clase evaluacion.
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Nombre: Get_Usuario()
Descripcién: Devuelve el usuario del profesor.
Nombre: Get_Usuario_Estudiante()

Descripcion:

Devuelve el usuario del estudiante.

Nombre:

Get_Evaluacion()

Descripcion:

Devuelve la evaluacion del estudiante.

Tipo de clase: CE_Plantilla

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Tamario Integer
Tipo Varchar
tmp Varchar
Tamafio_Maximo Integer
Destino Varchar
Titulo Varchar
Usuario Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_Plantilla($tamario,$tipo,$tmp,$tamario_maximo,$destino,$titulo,$usuario)
Descripcién: Constructor de la clase plantilla.

Nombre: Get_Tamafio()

Descripcién: Devuelve el tamafio del fichero.

Nombre: Get_Tipo()

Descripcién: Devuelve el tipo (si es un .doc, .exe, .ppt, etc) del fichero.

Nombre: Get_tmp()

Descripcion:

Devuelve la direccion del fichero.

Nombre:

Get_Tamafio_Maximo()

Descripcion:

Devuelve el tamafio maximo del fichero (en el este caso el fichero no se puede

exceder de los 5 Megas).

Nombre:

Get_Destino()

Descripcion:

Devuelve la direccidn hacia donde va a ir el fichero después de subido al sistema.

Nombre:

Get_Titulo()

Descripcion:

Devuelve el titulo del fichero.

Nombre:

Get_Usuario()

Descripcién:

Devuelve el usuario que sube el fichero.
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Tipo de clase: CE_ArtefactoRevisado

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Usuario Varchar
Tamafio Integer
Tipo Varchar
tmp Varchar
Tamafio_Maximo Integer
Destino Varchar
Titulo Varchar
Rol Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_ArtefactosRevisados($usuario,$tamarfio, $tipo,$tmp,$tamafio_maximo,
$destino,$titulo,$rol,

Descripcién: Constructor de la clase artefacto revisado.

Nombre: Get_Usuario()

Descripcién: Devuelve el usuario del profesor.

Nombre: Get_Tamafio()

Descripcién: Devuelve el tamafio del fichero.

Nombre: Get_Tipo()

Descripcién: Devuelve el tipo (si es un .doc, .exe, .ppt, etc) del fichero.

Nombre: Get_tmp()

Descripcion: Devuelve la direccion del fichero.

Nombre: Get_Tamafio_Maximo()

Descripcion: Devuelve el tamafio maximo del fichero (en el este caso el fichero no se puede
exceder de los 5 Megas).

Nombre: Get_Destino()

Descripcion: Devuelve la direccion hacia donde va a ir el fichero después de subido al
sistema.

Nombre: Get_Titulo()

Descripcién: Devuelve el titulo del fichero.

Nombre: Get_Rol()

Descripcién: Devuelve el rol del estudiante.

Tipo de clase: CE_ArtefactoDesarrollado

Tipo de clase: Entidad
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Atributo: Tipo:
Usuario_Estudiante Varchar
Tamario Integer
Tipo Varchar
tmp Varchar
Tamafio_Maximo Integer
Destino Varchar
Titulo Varchar

Para cada responsabilidad:

Nombre: CE_ArtefactosRevisados($usuario_estudiante,$tamario,$tipo,$tmp,$tamario_maxim
0,$destino,$titulo)

Descripcién: | Constructor de la clase artefacto desarrollado.

Nombre: Get_Usuario_Estudiante()

Descripcién: | Devuelve el usuario del estudiante.

Nombre: Get_Tamafio()

Descripcién: | Devuelve el tamafio del fichero.

Nombre: Get_Tipo()

Descripcién: | Devuelve el tipo (si es un .doc, .exe, .ppt, etc) del fichero.

Nombre: Get_tmp()

Descripcién: | Devuelve la direccion del fichero.

Nombre: Get_Tamafio_Maximo()

Descripcién: | Devuelve el tamafio maximo del fichero (en el este caso el fichero no se puede
exceder de los 5 Megas).

Nombre: Get_Destino()

Descripcion: | Devuelve la direccion hacia donde va a ir el fichero después de subido al sistema.

Nombre: Get_Titulo()

Descripcion: | Devuelve el titulo del fichero.

Tipo de clase: CC_GestionarRecursoHumano

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Constructor_Gestionar_RecursoHumano()
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Descripcién: Construir la clase gestora de recurso humano.

Nombre: Insertar_Recurso_Humano()

Descripcién: Inserta en la tabla recurso humano los datos que le entre el profesor.
Nombre: Eliminar_Recurso_Humano ()

Descripcion:

Elimina el recurso humano mediante su usuario que pertenece al proyecto que el

profesor esté navegando en ese momento.

Nombre:

Modificar_Recurso_Humano ()

Descripcion:

Modifica los datos del recurso humano seccionado por el usuario del mismo, que

pertenece al proyecto que le profesor esté navegando.

Nombre:

Destruir_Session_Recurso_Humano()

Descripcion:

Destruye la sesion del estudiante(usuario, contrasefia)

Tipo de clase: CC_GestionarProyecto

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:

Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Proyecto()

Descripcién: Constructor de la clase.

Nombre: Insertar_Proyecto()

Descripcién: Inserta en la tabla proyecto los datos que le entre el profesor.
Nombre: Eliminar_Proyecto()

Descripcion:

Elimina el proyecto.

Nombre:

Modificar_Proyecto()

Descripcion:

Modifica los datos del proyecto por el cual el profesor esté navegando.

Nombre:

Destruir_Sessiém_Proyecto

Descripcion:;

Destruye la sesion del proyecto.

Tipo de clase: CC_Usuario

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:
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Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Usuario()
Descripcién: Constructor de la clase.
Nombre: Autenticar_Usuario()

Descripcion:

Permite acceder a los privilegios del sistema segun el rol (profesor,

administrador, estudiante) que tenga el usuario.

Nombre:

Registrar_Usuario()

Descripcion:

Registra en la tabla profesor y administrador los datos de los usuarios que el

administrador entra.

Nombre: Eliminar_Usuario()

Descripcién: Elimina el administrador del sistema a un usuario mediante la categoria
(administrador, profesor) que tenga ese usuario.

Nombre: Modificar_Usuario()

Descripcién: Modifica el administrador del sistema a un usuario mediante el usuario (sé6lo
administrador y profesor) que tenga ese usuario.

Nombre: Destruir_Session_Usuario()

Descripcién: Destruye la sesién del usuario.

Nombre: Cambiar_Contrasefia()

Descripcion:

Permite cambiar la contrasefia segun el rol (profesor, administrador, estudiante)

gue tenga el usuario.

Tipo de clase: CC_GestionarProcesoDesarrollo

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:

Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Proceso_Desarrollo()

Descripcién: Constructor de la clase.

Nombre: Insertar_Trabajo_Desarrollo($CE_fases, $CE_iteraciones, $CE_flujos,
$CE_actividades, $CE_artefactos)

Descripcién: Inserta las fases con sus iteraciones, dentro de éstos los flujos de trabajo con

sus actividades y artefactos.

Tipo de clase: CC_GestionarPlantilla

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:
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Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Plantilla()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: Colocar_Plantilla($CE_plantilla)

Descripcion: Inserta las plantillas el administrador en la tabla plantilla.

Nombre: Modificar_Plantilla($CE_plantilla)

Descripcion: Modica la plantilla que el administrador desea reemplazar en la tabla plantilla.

Tipo de clase: CC_GestionarArtefactoRevisado

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:

Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Artefacto_Revisado()

Descripcién: Constructor de la clase.

Nombre: Subir_Artefacto_Revisado($CE_artefactos_revisado)

Descripcién: El profesor sube los artefactos ya revisados del estudiante.

Nombre: Emitir_Evaluacion($CE_evaluacion)

Descripcién: Inserta en la tabla evaluacion la calificacion que el profesor le asigna al

estudiante.

Tipo de clase: CC_GestionarArtefactoDesarrollado

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:

Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Artefacto_Desarrollado()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: Subir_Artefactos($CE_artefactos_desarrollados)

Descripcion: Sube el artefacto a la tabla artefactos desarrollados que el estudiante desarrollo.

Tipo de clase: CC_GestionarEvaluacion

Tipo de clase: Controladora

Atributo:

Tipo:
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Para cada responsabilidad:

Nombre: Constructor_Gestionar_Evaluacién()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: Emitir_Evaluacion()

Descripcion: Inserta en la tabla evaluacién la nota que le de el profesor al estudiante.
Nombre: Eliminar_Evaluacion()

Descripcion: Elimina una evaluacién.

Nombre: Modificar_Evaluacion()

Descripcion: Modifica la evaluacion de un estudiante.

3.2.4 Diagrama de clases persistentes

El diagrama de clases persistentes muestra las relaciones existentes entre las clases
persistentes, aquellas que tienen la capacidad de mantener su valor en el espacio y el tiempo,
mas adelante convertido en el modelo de datos. El diagrama de clases persistentes realizado
se define en la siguiente tabla.
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DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

FlujosTrabajo
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4
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BT

Evaluacidn

&sEvaluacian : Integer

£
1
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&ld_lteracion - Integer

Byhombre_lteracidn : warchar

l%ld_Adefactn Integer

EsMombre_Arefacto : varchar

1

T

b 1

n

'L

Fases

Roles

Plantillas

&sMombre| Fase ; Varchar

&M ombre_Roles varchar
1 |&ld_Rol: Integer

& MNornbre_P lantilla : Yarchar
ETarario : Integer

& Tipo : Varchar

S Trmp :Varchar

AtefactoRevizacio

_@Tamaﬁo : Integer

&Tipo : varchar

& Trp : Varchar

&Titulo - varchar
&Desting : Varchar

S Tarmfio_Maximo ; Intecjer

n & Titulo: Varchar &Rl Varchar
] n %$estwdno:M\{ar_charl ' & nombre_Artefacto : Varchar
e amfio_Maximo : Integer EUsuario T Varchar
AntefactosDesarrollados &M ambre_F rayecto : Varchar
&Tamafio - Integer &Tipo_Proyectn :Warchar 1

&Tipo : Varchar
STmp : varchar
& Titulo : Varchar
&Desting : Varchar fi 1

&Tamfio_Maximo : Integer i
&lsuario_Estudiante : Varchar &zegundo_Apsliida : Varc har 1
&sCoreo ; Varchar

&Ral : varchar [&MHombre : Varchar
S Teléfono : Integer

= Administrador
Syl Jsuaria Varchar

SsNornbre_Artefactn : Varchar @Prlmer_ApellldD ST
Coontrasefia : Varchar
[ |

B0 omplefidad  varchar
&0 escripeion ; Varchar

RecursosHumanos

Profesar
&Especialidad : varchar

Tabla 3-14. Diagrama de clases persistentes.
3.2.5 Modelo de datos

El modelo de datos no es mas que la representacion fisica final de la base de datos obtenida a

partir de las clases persistentes. El modelo de datos realizado se define en la siguiente tabla.
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MODELO DE LA BASE DE DATOS

TH_irstaciness

- S P TH MstcnndsaentT)

Tabla 3-15. Modelo de datos.
3.3 Principios de disefio
3.3.1 Estandares en lainterfaz de la aplicacion.

La interfaz de la aplicacion es el medio mediante el cual los usuarios interactdan con el
sistema, por lo que ésta debe ser lo mas amigable posible y de facil navegacion para que el
usuario se sienta identificado en la misma.

El producto presenta en todas las paginas el esquema Cabecera-Navegador-Contenido, uno de
los mas usados actualmente. La cabecera contiene el logotipo de la aplicacion en la esquina
superior izquierda, seguido con el nombre de la aplicacion. En la parte lateral izquierda se

encuentra una barra de navegacion con enlaces de texto para cada uno de los mdadulos de la
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aplicacion. En el navegador, segun el modulo activo, se incluyen los enlaces a las distintas
secciones. En el area del contenido se muestran los formularios de entrada, tablas de

contenido, etc.

Figura 3-21. Esquema de pagina.

l Cabezera . Navegador

I:I Contenido

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

navegadores, hasta en sus versiones mas antiguas, a diferencia de los marcos.

Se utiliza también hojas de estilos para guardar la configuracién del disefio de todas las
paginas. Estas hojas de estilo establecen el tipo y tamafio de fuente de los distintos elementos
de cada pagina. Se utiliza en general la familia de fuentes Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif,
de tamafio entre 11, 12 y 14 pixeles, segun la informacién mostrada. También se establecen
estilos en los select utilizando las familias de fuente Verdana, de tamafio de 10 pixel y con un
color de #CCCCCC y en los input y tablas se utilizan los colores azul claro y azul oscuro con un
color de letra #064293 y tamafo de 12 pixel. La hoja de estilos también establece el color de

los vinculos, entre otros.

3.4 Estandares de codificacion.

Para la implementacion del sistema se establecio un estandar de codificacion a utilizar, dividido

en los siguientes aspectos:
Comentarios:

Los comentarios se definen comenzando con los caracteres /* y terminando con */ para los

comentarios de varias lineas.
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Para poner el nombre de los métodos y las consultas a la base de datos, y para una mejor

delimitacion de éstos se utiliza el siguiente comentario:

I NOMBRE METODO

/I NOMBRE CONSULTA
Declaraciones:

Las variables utilizadas se encontraran en minascula y separadas con un underscore. Ejemplo:

private $primer_apellido;

Para declarar una clase se comenzara con una CE_ mayuscula seguido de un sustantivo en el
caso de las clases entidades, en el caso de las clases controladoras por un CC_ mayuscula
seguido de un verbo en infinitivo con un sustantivo y en el caso de las interfaces por verbo en
infinitivo con un sustantivo; en caso de estar compuesto el nombre de cada una de las clases

se separara con un underscore.
Ejemplo: class CE_usuario, class CC_gestionar_usuario, class registrar_usuario
Espacios en blanco:

Se colocardn espacios en blanco entre operadores légicos-aritméticos y sus operandos.

Ejemplo:

If( $iteraciones_definidas == ‘modelo_de_casos_uso_del_negocio’ )

$insert= mysqgl_query ("INSERT INTO tabla(a, b)

VALUES('$a','$b")");

Miscelanea:

Las llaves para abrir y cerrar un método o un bloque de control de flujo se encuentran al mismo

nivel del bloque al que pertenecen. Ejemplo:
while($row!== true )

97



CAPITULO 3. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

for($i=0 ; $i<count($row) ; $i++)

$elemento =$row[$i];

3.5 Modelo de despliegue.

El modelo de despliegue visualiza en nodos fisicos la distribucién de los componentes de

software. Ademdas representa una correspondencia entre la arquitectura software y la

arquitectura del sistema.

El sistema estara estructurado segun la metodologia Web con un cliente y un servidor. El
servidor de BD MySQL vy el servidor Web Apache. La PC cliente se comunicara con la del
servidor de la aplicacion a través del protocolo HTTP y ésta a su vez con el servidor de la base
de datos a través del protocolo TCP\IP. El cliente podra visualizar la aplicacion con el Internet

Explore 4.0 o superior o cualquier browser.

El diagrama de despliegue realizado se define en la siguiente tabla.

<<Cliente>>
PC Cliente

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

<<HTTP>>

<<Servidor>>
Servidor de la
apliacién

<<TCP/IP>>

<<Servidor>>
Servidor de la Base
de Datos

Tabla 3-16. Modelo de despliegue.

3.6 Modelo de implementacidon

“El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio, como las
clases, se implementan en términos de componentes, como los ficheros de cddigo fuente,

ejecutables, etc. EI modelo de implementacion describe también como se organizan los
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componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles
en el entorno de implementacion y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y

cémo dependen los componentes unos de otros”(JACOBSON, IVAR et al. 2004).

Los diagramas de componentes se realizaron agrupandolos en tres paquetes; uno para los
casos de uso gue inicia el profesor, el otro para el caso de uso de iniciado por el estudiante y el
Gltimo para los casos de uso iniciado por el administrador y el usuario del sistema
(generalizacion de los actores profesor, estudiante y administrador); utilizando la arquitectura
de tres capas definida en los inicios de este capitulo. Por dltimo se realizé el diagrama de

componentes de la base de datos de la aplicacion.

Los tres diagramas de componentes agrupados por paquetes se definen en las tablas

siguientes.

Capa de presentacion

==fllg== ==filg== ==filg== ==filg=» ==filg== ==filg== “ﬂle’_’
Autenticar_L Cambiar_Co Elirninar_L! Modificar_L Ragistrar_LI Colocar_P Carnbiar_P
suario.php ntrasefia.php suano.php suario.php suatio.php antilla php antilla php

| e 7
\ ! "I / /
\ | A g ff i
\ } ’ L / 7 Capa de negocio
W | o e .
N Y e o
==file== % ==file== ==filg== V/ %
CE Usu f=— CC_Gestionar [ CE_Profe ==file== <=filgx=
ario php _Usuariophp sor.php % CC_Gestionar  |— —>$ CE_Plan
_Flantilla.php tilla.php
==fla== ]
CE_Admini
stra_dorphp \ /
N, 7
% #
/
B / Capa de acceso a datos
N /
N /

==filg==
Claze
BD.php

Tabla 3-17. Diagrama de componentes. Paguete administrador y usuario del sistema.
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Capa de presentacion

xfile=x
Emitir_Eval
uacion php

<<fle>> <afiles> <fller> P
Registrar Elirminar_Pr Madificar_Pr Eliminar_Recurs
_Proyecto php oyecta php oyecto.php oHumano. php

file=x
Registrar_Rec
urso_Humano

efilgns
Modificar_Recuso
_Humano.php

filgns
Definir_Actividade
s_Artefactos.php

<filgnr
Revisar_Pla
ntilla.php

\
k } / &% ! g / y )
1 T i f i
% | F ) / \ Capa de negocio
\ LY \ )/
<<filem S il i . T P :cmee>9>snnnar o
CE_Proje i CC_Gestiona B = -1 . CC_Gestionar_Rec CE_Fas CGC_Gestionar Proc = CF ferag =it
L) _Proyacto php Bshp usra_Humano php es.php eso Desanallophp | [ jgn ghy S
& ] e
. <fle=> ‘ o | i = e ¥ ™y
~ CE_Recurso PR e ssfiler> <<filer>
M Humano.php CE_Activida T }';;1 CE_Mrtefacto CETEva\u
P, ‘ des.php CE_FlujoTr attEphp Revigado.php acion php
o~ abeﬂu php e -
ey
~ \ o
- - | y "
T \ -
- } o Capa de acceso a datos
~ - Y
By ‘ e
By Vi

<<filgss

Clase

BD.php

Tabla 3-18. Diagrama de componentes. Paquete profesor.

] s<flex>
Descamar_Subi

r_Arefactophp

Capa de presentacion

|

y
==filg==
CC_Gestionar_Arefact — =
o_Desarrollado.php

==filg==

CE_ArefactoDe
sarrollado.php

| Capa de negocio
|

==fillp==
Clase
BD.php

Capa de acceso a datos

Tabla 3-19. Diagrama de componentes. Paquete estudiante.
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Conclusiones

En la realizacion de este capitulo se hizo un estudio de los patrones de arquitectura
seleccionado para el desarrollo de HADIS el patrén de arquitectura de tres capas, siguiendo
este patrén se model6 el disefio con los diagramas de clases con extensiones Web y sus
diagramas de secuencia por flujo de evento, a partir de los diagramas de clases se
seleccionaron las entidades que iban a formar parte del diagrama de clases persistentes y éste
darle entrada al modelo de la base de datos que soportara la aplicaciéon. Luego se entrd en el
flujo de trabajo de implementacién desarrollando los diagramas de componentes agrupando los
casos de usos en términos de los privilegios que tienen los usuarios del sistema y siguiendo el
estilo el patron de arquitectura usado, y el modelo de despliegue a grandes rasgos como
funciona la aplicacién fisicamente. Ya por ultimo se analizaron los principios de disefio de la
interfaz de la aplicacién y los tratamientos de excepciones que se utilizaron en el desarrollo de
HADIS.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con la realizacion de este trabajo se demostré la necesidad de disefiar e implementar una
herramienta para la automatizacion de los procesos de administracion, planificacion vy

evaluacion en los proyectos docentes de la asignatura de Ingenieria de Software.

Luego de un andlisis de las tecnologias mas usadas en la actualidad para la construccion de
sistemas informaticos, se elabor6 la propuesta de utilizar, como lenguaje de programacion
PHP, el gestor de bases de datos MySQL, el servidor Web Apache y la metodologia de
desarrollo de software RUP para la construccion de la soluciébn propuesta, junto a otras
tecnologias como son la técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas Ajax y

las hojas de estilo CSS.

Se modelé el negocio propuesto, identificandose los actores y trabajadores, asi como las

actividades que son objetos de automatizacion.

Se definieron los requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales, y
posteriormente se estructuré el modelo de casos de uso del sistema, describiéndose cada caso

de uso para una mejor compresion de la funcionalidad que brindan.

Se disefid el sistema, a través de diagramas de clases Web, el diagrama de clases persistentes
y los diagramas de secuencia. Se estructurd el modelo de datos, que es la representacion fisica
de la base de datos del sistema. Posteriormente se elabord el modelo de despliegue y los

diagramas de componentes.

Se plantearon los principios a seguir en el disefio de la interfaz de usuario y algunas

convenciones a respetar durante la escritura del cédigo fuente.

Luego de todo este proceso de trabajo se puede concluir que HADIS es un sistema que da
solucion a la situacion problémica que lo origind y que su explotacién significara una mejora
considerable para el desarrollo de proyectos docentes de la asignatura de ingenieria de
software, brindandoles a los profesores encargados de esta materia llevar a cabo un control

estricto de todo el trabajo y la evaluacién del estudiante.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda:

* |Implementar el resto de las funcionalidades propuestas para lograr que la aplicacion

HADIS se encuentre en total funcionamiento para su uso en la universidad.

= Acceder a la aplicacion mediante el dominio UCI, para que solo tengan acceso los

profesores, estudiantes de tercer afio y cualquier otra persona vinculada a la misma.

» Integrar la herramienta HADIS a la plataforma que rige el proceso docente de la

universidad: Entorno Virtual de Aprendizaje en la asignatura de Ingenieria de Software.

= Anexar la herramienta HADIS al sistema de control del proceso docente de la

universidad Akademos para que la nota emitida se refleje directamente en el mismo.

» Realizar nuevas versiones de la herramienta HADIS adaptada a otras metodologias de

desarrollo de software.
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ANEXOS

ANEXO I. MODELO DE NEGOCIO PROPUESTO.

Figura 2-1. Diagrama de actividades. CU del negocio Asignar proyecto de curso.

Extudlants
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Test : Test de Roles

[Actualizada]
M

Realiza el test de roles, para saber que rol desempenar
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)
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\\ para confeccionar los equipos de trabajo.
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Confecciona el test de roles

[Entmgada]
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de roles
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Fig.1-2. Diagrama de actividades. CU del negocio Desarrollar proyecto de curso.
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ANEXOS

MODELO DEL DISENO PROPUESTO.

ANEXO II.

Figura.3-2. Diagrama de secuencia. Escenario Autenticar usuario.
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Figura.3-3. Diagrama de secuencia. Escenario Registrar recurso humano.
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ANEXOS

Figura.3-4. Diagrama de secuencia. Escenario Modificar recurso humano.
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Figura.3-5. Diagrama de secuencia. Escenario Eliminar recurso humano.
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Registrar usuario.

Figura.3-6. Diagrama de secuencia. Escenario
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ITicar usuario.

Figura.3-7. Diagrama de secuencia. Escenario Mod
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Iminar usuario.

Figura.3-8. Diagrama de secuencia. Escenario El
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ANEXOS

Figura.3-9. Diagrama de secuencia. Escenario Registrar proyecto.
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ANEXOS

Figura.3-10. Diagrama de secuencia. Escenario Modificar proyecto.
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ANEXOS

Figura.3-11. Diagrama de secuencia. Escenario Eliminar proyecto.

B

Em_z U0 [asie LU0 ke

i >
PLIEREN]

(uom3pl

(Opak01dR LD =018 I IU iU CIakoldTg (Alay ajaiap Jeunsuo ez eay RS el=Rnsun]

JBUORIEJIES U0 U3, 104Tp|

f=itniap)

—

(A D=0} AR A DLADI ) O S J9R JBInsUo: ez edy [ang=gynsuni]

(Uegaaudy [an=UowaL]

BUOIBES UDRUI,

IO AL A

443,

I

P e e

(akn 43 apaioldieulug

(mpakoidaigualjopatold 30 MAUZ0aiI4 30

fipaakal reuonsas a0 Ecn%ma@mg_amouoo

(Da8d0)daiguipIRmARaI eI T

b ig—piy

(Jo Lo e 453y "
HER] [ORETS el 1
ol e TJEI0NEag 00 RN EENENR) MEENIERE]

EER T

{opaahoid e 3 ”v_z_._w

EEIER

120



ANEXOS

Figura.3-12. Diagrama de secuencia. Escenario Definir actividades y artefactos.
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ANEXOS

Figura.3-13. Diagrama de secuencia. Escenario Colocar plantilla.
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ANEXOS

Figura.3-16. Diagrama de secuencia. Escenario Descargar y subir artefacto.
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ANEXOS

Figura.3-17. Diagrama de secuencia. Escenario Revisar plantilla.
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ANEXOS

Figura.3-18. Diagrama de secuencia. Escenario Emitir evaluacion.
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ANEXOS

Fiaura.3-19. Diaarama de secuencia. Escenario Modificar evaluacion.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A continuacion, en orden alfabético, se muestra el significado de algunos términos usados
en este documento cuyo uso no es comun y que pueden dificultar la compresion del

mismo:

Actividad: Unidad tangible de trabajo realizada por un trabajador en un flujo de trabajo,
de forma que implica una responsabilidad bien definida para el trabajador, produce un
resultado bien definido (un conjunto de artefacto) basado en una entrada bien definida
(otro conjunto de artefactos), y representa una unidad de trabajo con limites bien definidos
a la que, probablemente se refiera el plan de proyecto al asignar tareas a los individuos.

También puede verse como la ejecucion de una operacién por un trabajador.

Artefacto: Pieza de informacion tangible que es creada, modificada y usada por los
trabajadores al realizar actividades; representa un &rea de responsabilidad, y es
candidata a ser tenida en cuenta para el control de la configuracién. Un artefacto puede

ser un modelo puede ser un modelo, o un documento.
CU: Caso de uso.

Extranet: Es una red privada virtual resultante de la interconexion de dos 0 mas intranets

que utiliza Internet como medio de transporte de la informacién entre sus nodos.
Fase: Periodo de tiempo entre dos hitos principales de un proceso de desarrollo.

Fase de construccion: Tercera fase del ciclo de vida del software, en la que el software
es desarrollado a partir de una linea base de la arquitectura ejecutable, hasta el punto en

el que esta listo para ser transmitido a la comunidad de los usuarios.
Fase de elaboracion: Segunda fase del ciclo de vida, en la que se define la arquitectura.

Fase de inicio: Primera fase del ciclo de vida del software, en la que la idea inicial para el
desarrollo es refinada hasta el punto de quedar lo suficientemente bien establecida como

para garantizar la entrada en la fase de elaboracion.

FE: Flujo de evento.
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Flujo de trabajo: Realizacién de un caso de uso de negocio o parte de él. Puede
describirse en términos de diagramas de actividad, que incluyen a los trabajadores

participantes, las actividades que se realizan y los artefactos que se producen.

Flujo de trabajo ambiente: La finalidad de este flujo de trabajo es dar soporte al proyecto
con las adecuadas herramientas, procesos y métodos. Brinda una especificacion de las
herramientas que se van a necesitar en cada momento, asi como definir la instancia

concreta del proceso que se va a seguir.

Flujo de trabajo analisis y disefio: El objetivo de este flujo es traducir es traducir los

requisitos a una especificacién que describe como implementar el sistema.

Flujo de trabajo captura de requisitos: Este es uno de los flujos de trabajo mas
importantes, porque en él se establece qué tiene que hacer exactamente el sistema que
construyamos. En esta linea los requisitos son el contrato que se debe cumplir, de modo
que los usuarios finales tienen que comprender y aceptar los requisitos que

especificamos.

Flujo de trabajo configuracidon y administracion del cambio: La finalidad de este flujo
de trabajo es mantener la integridad de todos los artefactos que se crean en el proceso,

asi como de mantener informacién del proceso evolutivo que han seguido.

Flujo de trabajo gestion de proyectos: Es el arte de lograr un balance al gestionar
objetivos, riesgos, restricciones para desarrollar un producto que sea acorde a los

requisitos de los clientes y los usuarios.

Flujo de trabajo implementacion: En este flujo de trabajo se implementan las clases y
objetos en ficheros fuente, binarios, ejecutables y demas. Ademéas se deben hacer las
pruebas de unidad: cada implementador es responsable de probar las unidades que

produzca. El resultado final de este flujo de trabajo es un sistema ejecutable.

Flujo de trabajo instalacion y distribucion: El objetivo de este flujo de trabajo es

producir con éxito distribuciones del producto y distribuido a los usuarios.

Flujo de trabajo modelo del negocio: Con este flujo de trabajo pretendemos llegar a un

entendimiento de la organizacién donde se va a implantar el producto.
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Flujo de trabajo prueba: Este flujo de trabajo es el encargado de evaluar la calidad del
producto que estamos desarrollando, pero no para aceptar o rechazar e producto final del

desarrollo del proceso, sino que debe ir integrado en todo el ciclo de vida.

FTP: Es un protocolo de transferencia de ficheros entre sistemas conectados a una red

TCP basado en la arquitectura cliente-servidor.

Hash: Se refiere a una funcion o método para generar claves o llaves que representen de

manera casi univoca a un documento, registro, archivo, etc.

Hito: Es un momento significativo en el proyecto que sefiala el haber conseguido un logro

importante.
HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto

Iteracion: Conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan (de iteracion) y

unos criterios de evaluacién, que lleva a cabo una version, ya sea interna o externa.
MD5: Es un algoritmo de reduccion criptografico de 128 bits ampliamente usado.
Patrén: Solucion comin a un problema comun de un determinado contexto.

RC4: Es un sistema de cifrado de flujo para proteger el trafico de informacion.

Socket: Es un método para la comunicacion entre un programa del cliente y un programa

del servidor en una red, se define como el punto final en una conexion.
SMTP: Protocolo simple de transferencia de correo electronico.
TCP/IP: Protocolo de Control de Transmisién (TCP) y Protocolo de Internet (IP),

TELNET: Es un protocolo (y del programa informético que implementa el cliente) que
sirve para acceder mediante una red a otra maquina, para manejarla como Si

estuviéramos sentados delante de ella.
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