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Resumen

RESUMEN

La comunicacion entre los usuarios que explotan una aplicacion, y el equipo de desarrolladores
de la misma, es necesaria para lograr un producto de Optima calidad. El equipo de desarrollo se
retroalimenta de la opinion de los clientes que explotan su herramienta, con el fin de lograr
desarrollar una aplicacion lo mas cercana al gusto de quienes la explotan. En el presente trabajo
de diploma se tiene como objetivo desarrollar una herramienta web, en forma de plugins, que
permita la comunicacién entre el equipo de desarrollo, su aplicacion, y los clientes que la

explotan.

Se emplea como metodologia de desarrollo RUP. Los artefactos se generaron usando como
lenguaje de modelado UML y auxiliados por el Visual Paradigm como herramienta CASE. Como
Entorno Integrado de Desarrollo se utilizé el NetBeans en su version 7.0.1. Como servidor Web y

de Base de Datos, se utilizé Apache y PostgreSQL.

Esta herramienta cuenta con tres médulos para los desarrolladores conocer el comportamiento
gue tienen las aplicaciones que utilizan en esta herramienta, como son Symfony, Apache y
Postgres, siendo un médulo por aplicaciéon. Y un cuarto médulo para los clientes, siendo este el
mas importante, debido a que es el encargado de gestionar todas las sugerencias emitidas por lo
clientes, permitiéndoles comunicarse con el equipo de desarrolladores.

Palabras Clave:

Feedback (retroalimentacion), gestion de errores, seguimiento de errores, mejora.
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INTRODUCCION.

INTRODUCCION

Las tecnologias de la comunicacion se encargan del estudio, desarrollo, implementacion,
almacenamiento y distribucion de la informacién mediante la utilizacion de hardware y software
como medio de un sistema informatico. Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones
son una parte de las tecnologias emergentes que habitualmente suelen identificarse con las
siglas TICs (1). Las TICs, impulsadas por un vertiginoso avance cientifico y sustentado por el uso
generalizado de las potentes y versatiles tecnologias, conllevan a cambios que alcanzan todos

los ambitos de la actividad humana.

Las TICs abarcan diferentes ramas, entre ellas se encuentra la rama informatica en la que
intervienen los dispositivos donde el hardware y el software estan interconectados el uno con el
otro, y esta a su vez, se divide en otras ramas entre las que se encuentran algoritmos y
estructuras de datos, inteligencia artificial, ingenieria de software, base de datos, comunicacion y
seguridad, entre otras. De ellas, una de las mas importantes es la comunicacion y seguridad
debido a que en esta rama se desarrolla completamente todo lo relacionado con la seguridad
informéatica de los ordenadores. Dentro de toda la seguridad informatica que se le puede brindar a
los ordenadores se encuentra el sistema de seguimiento y control de errores, que es un sistema
gue permite mantener un control total de todos los errores que puede arrojar una aplicacion. A
nivel internacional existen varias aplicaciones que responden a estas caracteristicas, y empresas

que las utilizan como una medida de eficiencia y seguridad.

Entre los centros de desarrollo de mayor importancia en Cuba se encuentra la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), la cual ha alcanzado un alto prestigio a nivel nacional e
internacional. La UCI, se ha convertido en uno de los cimientos fundamentales en la industria del

software cubano y a su vez en un eslabon imprescindible para la economia del pais.

En la Facultad 5 se encuentra el Centro de Desarrollo de Informatica Industrial (CEDIN), en el

cual se ha desarrollado el Sistema de Manejo Integral de Perforacion de Pozos (SIPP), el cual
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responde a las necesidades del Centro de Investigaciones de Petroleo (CEINPET) y la Direccion
de Intervencion y Perforacion de Pozos (DIPP), entidad responsable de todos los pozos en
perforacion en tierra del territorio cubano. Esta destinado a los pozos de petroleo en perforacion,
con el objetivo de gestionar todo el flujo de la informacion que es generado en estos.

Actualmente, el SIPP, mediante la aplicacién que lo representa Maximus Drill Pro se encuentra
desplegado en varios pozos. Como resultado de su explotacion, esta aplicacion arroja errores, los
cuales no se registran ni estan estandarizados, lo que imposibilita el entendimiento entre el
cliente y el equipo de desarrolladores para futuras mejoras de la aplicacion. Las fallas detectadas
no son gestionadas, asi como tampoco las sugerencias que los clientes proponen debido a la

nula comunicacion entre la aplicacion, los clientes que la explotan y el equipo de desarrolladores.

Teniendo en cuenta la situacion problémica anterior, se plantea el siguiente problema de

investigacion:

¢, Como facilitar y/o contribuir a mejorar la comunicacion entre la aplicacion Maximus Drill Pro, el
cliente y el equipo de desarrollo? A partir del problema planteado, se toma como objeto de
investigacion: Técnicas y procesos para la comunicacion entre los sistemas industriales y el
equipo de desarrollo. Y el campo de accidon: Comunicacion entre la aplicacion Maximus Drill

Pro y el equipo de desarrollo.

El Objetivo General que se persigue es disefiar e implementar un componente que permita la

comunicacion entre el cliente, la aplicacion Maximus Drill Pro y el equipo de desarrolladores.

De esta manera, y para dar cumplimiento al objetivo trazado, se plantea la siguiente idea a
defender: con el desarrollo del componente se lograra la comunicacién entre el cliente, la

aplicacién Maximus Drill Pro y el equipo de desarrolladores.
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Para dar cumplimiento al objetivo planteado, se proponen las siguientes tareas de
investigacion a realizar:

v Elaboracién del marco tedérico de la investigacion a partir del estado del arte actual sobre el

tema.

v' Determinar la metodologia, tecnologias y herramientas a utilizar para el desarrollo de la
solucion.
Confeccion del modelo de dominio.
Identificacion de los requerimientos.

Disefio e implementacion del componente.

D N N NN

Realizacion de pruebas al componente para las validaciones.

Métodos cientificos de la investigacion: Los métodos cientificos utilizados en esta
investigacion son los métodos empiricos y los métodos tedricos. Dichos métodos ayudan a
mantener un trabajo mas organizado, lo que posibilita un mayor conocimiento y entendimiento de
todo lo relacionado con el sistema, la evolucion que ha tenido tanto en Cuba como en el mundo,
asi como el conocimiento de bibliografias fundamentales para que el desarrollo de esta

investigacion sea el mas propicio.

Métodos Empiricos: Crean las condiciones para ir mas alla de las caracteristicas
fenomenoldgicas y superficiales de la realidad. Posibilitan el conocimiento del estado del arte del
fendmeno, su evolucién en una etapa determinada, su relacion con otros fenébmenos (2).

v' Observacion: Este método se ha utilizado para comunicarse con la aplicaciéon con el fin
de recoger de forma directa algunas caracteristicas especificas de esta.

v' Entrevista y Encuesta: Estos métodos han sido utilizados para obtener una informacion
adecuada y acertada a través de preguntas a los lideres de proyectos y a los profesionales
gue explotan la aplicacion.

v' Observacién bibliografica: Este método se ha utilizado en la mayor parte de la
investigacion pues permite el analisis de la informacion mediante otros tutores y trabajos

existentes.
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Métodos Teoricos: Permiten estudiar las caracteristicas del objeto de investigacion que no son
observables directamente. Facilitan la construccion de modelos e hipétesis de investigacion (2).

v' Analisis histoérico-l6gico: Este método se utilizé para investigar la informaciéon que se
tiene hasta ahora sobre los diferentes sistemas de seguimientos y gestion de errores y
considerar los aspectos fundamentales para la realizacién de la investigacion en curso.

v' Analitico-sintético: Este método permiti6 procesar toda la informacién y dividir el
problema en porciones méas pequefias con el fin de hacerlo més facil de entender, y darle
solucion a cada porcion del mismo por separado.

v' Modelacién: Este método se ha utilizado para la representacion de los modelos de base
de datos, tanto el fisico, como el l6gico asi como el disefio de los casos de prueba.

v' Consulta bibliografica: Este método permitié la consulta de toda la bibliografia existente.
Estructura del contenido:

A continuacion se muestra la estructura del presente trabajo, incluyendo una sintesis de los

capitulos:

Capitulol: “Fundamentacion Teorica”. En este capitulo se daran a conocer los conceptos
fundamentales para un mejor entendimiento del entorno en el que se desarrolla la aplicacion
Maximus Drill Pro. Se dejaran expuestas las herramientas que se utilizaran para la confeccién
de este trabajo, asi como comparaciones con otras herramientas, haciendo énfasis en aquellas
que se utilizaran en la solucion. Ademas se plantean las caracteristicas que permiten a estas

herramientas ser las mas propicias para la implementacién del componente.

Capitulo 2: “Caracteristicas del Sistema”. En este capitulo se realizara una descripcion completa
del componente a implementar con el fin de lograr un mejor entendimiento por parte del equipo
de desarrolladores. Para esto, se especificaran los requisitos funcionales y no funcionales que
presenta el componente. También se declararan los actores y sus vinculos con los casos de uso,

por medio de un diagrama de casos de uso del sistema. Se brindara una detallada descripcién de



INTRODUCCION.

cada uno de ellos, y los patrones de casos de uso a utilizar. Ademas se mostrara el diagrama de

modelo de dominio y se realizara una breve descripcion del mismo.

Capitulo 3: “Analisis y disefio del Sistema”. En este capitulo se describe el sistema desde la
perspectiva de Ingenieria de Software, utilizando diferentes diagramas como el diagrama de
despliegue, el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos de la base de datos.
También se mostrara el diagrama de clases del disefio, con una descripcion de cada paquete que
lo conforma, explicando los patrones de disefio y los estilos utilizados, ademas de explicar como
se adaptan dichos estilos y patrones al disefio del sistema.

Capitulo 4: “Implementacion y Validacion de los Resultados”. En este capitulo se describira la
implementacion del componente a partir del diagrama de componentes. También se presentaran
varias pantallas de la aplicacion donde se muestra el sistema dando cumplimiento a cada uno de
los requisitos funcionales. Ademas se listaran las pruebas que se le realizaron al sistema para

verificar su integridad y ajuste a los requerimientos planteados por el cliente.



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica.

CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.
1.1. Introduccion.

En el presente capitulo se daran a conocer los conceptos fundamentales para un mejor
entendimiento del entorno en el que se desarrolla la aplicacion Maximus Drill Pro. Se dejaran
expuestas las herramientas que se utilizardn para la confeccion de este trabajo, asi como
comparaciones con otras herramientas, haciendo énfasis en aquellas que se utilizaran en la
solucion. Ademas se plantean las caracteristicas que permiten a estas herramientas ser las mas

propicias para la implementacion del componente
1.2. Sistema de Manejo Integral de Perforacion de Pozos (SIPP).

El Sistema de Manejo Integral de Perforacion de Pozos (SIPP) es un proyecto que tiene como
objetivo desarrollar soluciones informaticas orientadas al area de negocio de la perforacién dentro
de la Industria del Petréleo, integrandose de manera tal que brinde la cobertura a todo el proceso.
Esto se logra dividiendo el negocio en subprocesos y enfocando estos desarrollos hacia ellos.

El proyecto SIPP ha desarrollado la aplicacion Maximus Drill Pro, que es la herramienta

encargada de gestionar la informacién consolidada por los expertos en los pozos de perforacion.
1.2.1. Conceptos asociados.

A continuacion se daran algunos conceptos relacionados con el componente a desarrollar para

una mejor comprension:

Mejora: Accion o efecto de mejorar, que le supera en calidad, hacer avanzar algo hacia el bien,
superioridad, ventaja (3).
Componente de software: Un componente de software en tiempo de ejecucion es un paquete

dinAmicamente vinculado con uno o varios programas manejados como una unidad y que son
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accedidos mediante interfaces bien documentadas que pueden ser descubiertos en tiempo de

ejecucion. (4)

Gestion de errores: El vocablo “gestion” es la accion o efecto de administrar o gestionar grandes
volumenes de datos, manipulacién automatica de los mismos para obtener un aspecto esencial
de ellos y presentacidon de los resultados, a fin de tomar una decision; el vocablo error significa
equivocacion o falsedad, acto desacertado o sin tino (3). En su conjunto, “gestion de errores” es

la accion o efecto de administrar las fallas que puedan ser arrojadas por una aplicacion.

Seguimiento de errores: El vocablo “seguimiento” significa persecucion, accién de seguir,
vigilancia, observacion detallada (3); significando “seguimiento de errores” la accién o efecto de

observar detalladamente, seguir y vigilar las fallas que puedan ser arrojadas por una aplicacion.
1.3. Sistema de seguimiento de errores.

En el ambito informatico un sistema de seguimiento de errores es una aplicacion informatica
disefiada con el objetivo de ayudar a asegurar la calidad de software y apoyar a los
programadores y otras personas involucradas en el desarrollo y uso de sistemas informaticos en

el seguimiento de los defectos del software.

Estos tipos de sistemas estan constituidos por diferentes componentes, de los cuales uno de los
mas importantes es la base de datos, donde se almacena todo un historial de las caracteristicas
de los errores de la aplicacién. Estas caracteristicas pueden ser muy variadas. Algunas de ellas
pueden ser: descripcion detallada del error, sugerencias por parte del cliente que explota dicho
software, fecha en que fueron capturados los errores y las sugerencias. Otras caracteristicas
pueden estar relacionadas con el proceso de administracion de la correccion del fallo como
pueden ser la fecha probable de correccion del error y una posible ponderacion del mismo. Esto
ultimo con el objetivo de darle solucién a todos los errores de una manera ordenada, segun el

grado de importancia de cada error.
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En todos estos sistemas se le da un seguimiento a cada error, desde que son lanzados hasta su
solucion final, con el fin de saber siempre en todo el ciclo de vida del error en qué estado se

encuentra con respecto a la solucion.
Algunos de estos estados pueden ser:

v Pendiente: cuando no exista todavia su solucion.
v" En trAmite: cuando se esté desarrollando su solucion.

v Solucionado: cuando ya se le haya dado solucion.

Los administradores de este sistema seran los responsables de cambiar el estado a cada error

cuando se le haga alguna modificacion.

En el mundo, este tipo de sistemas se han convertido en un eslabon fundamental para lograr la

comunicacion entre el equipo de desarrolladores, la aplicacion y los clientes que la explotan.

Entre los sistemas de seguimiento de errores mas conocidos se encuentran Bugzilla y Mantis.

v' Bugzilla es una herramienta de seguimiento de errores basada en Web, originalmente
desarrollada y usada por el proyecto Mozilla. Lanzado como software de codigo abierto por
Netscape Communications en 1998. Permite organizar en multiples formas los defectos de
software, permitiendo el seguimiento de multiples productos con diferentes versiones, a su
vez compuestos de multiples componentes. Permite ademas categorizar los defectos de
software de acuerdo a su prioridad y severidad, asi como asignarles versiones para su
solucién. También permite anexar comentarios, propuestas de solucién, designar a
responsables a los que asignar la resolucién y el tipo de solucién que se aplicé al defecto,
todo ello llevando un seguimiento de fechas en las cuales sucede cada evento y, si se
configura adecuadamente, enviando mensajes de correo a los interesados en el error.
Bugzilla utiliza un servidor HTTP y una base de datos para llevar a cabo su trabajo. Cada
error puede tener diferente prioridad y encontrarse en diferentes estados, asi como ir

acompafado de notas del usuario o ejemplos de cddigo que ayuden a corregir el error (5).
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v' Mantis Bug Tracker es un software que constituye una solucion muy completa para
gestionar tareas en un equipo de trabajo. Es una aplicacién de cddigo abierto hecha en
PHP y Mysql, destaca por su facilidad y flexibilidad de instalar y configurar. Esta aplicacion
se utiliza para testear soluciones, hacer un registro historico de alteraciones y gestionar
equipos remotamente. Ademas es capaz de depurar errores de aplicaciones, sitios web y
todo aquello que requiera un seguimiento y mejoras continuas y constantes. Esta
aplicacion permite la creacion de diversas cuentas de usuario desde las cuales puedes
informar de los bugs detectados. Con Mantis se puede dividir un proyecto en varias
categorias, lo cual permite hacer un seguimiento mas exacto de este. El flujo de trabajo
también se puede configurar desde la propia herramienta, de forma que puede definirse
quién puede causar problemas, quién puede analizarlos y quién puede atenderlos. Una de
las caracteristicas de Mantis es su gran abanico de posibilidades para su configuracion,
alguna de sus caracteristicas son las nombradas a continuacion:

v' Permite configurar la transicién de estados (abierto, encaminado, testeado, devuelto,
cerrado, reabierto, entre otros).

v' Puede especificar un numero indeterminado de estados para cada tarea (abierta,
encaminada, testeada, devuelta, cerrada, reabierta, ente otros).

v' Permite introducir diferentes perfiles (programador, probador, coordinador, visualizador,
entre otros).

Mantis incluye filtros, un sistema de busqueda, tiene soporte para varios idiomas y también

informa por correo electronico de la resolucion de los errores de los que se ha informado

(6).

Para darle solucion al problema planteado no se tuvo en cuenta ninguno de estos sistemas de
seguimiento y control de errores debido a que no es lo que se quiere implementar. Estos

sistemas han servido para tomar algunas ideas para la realizacién de este trabajo, como pueden
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ser los estados de los errores, la prioridad de las sugerencias, la fecha en que fueron lanzados

los errores y las sugerencias.
1.4. Componente feedback.

El proceso de compartir observaciones, preocupaciones y sugerencias con la intencion de
recabar informacion, a nivel individual o colectivo, es vital para intentar mejorar el funcionamiento
de cualquier organizacion o de cualquier grupo formado por seres humanos. Este proceso es
denominado feedback, conocido también como retroalimentacién, y es un sistema de
comunicacién que se refiere a la capacidad del emisor para recoger las reacciones de los
receptores ya sea mediante lenguaje verbal o no verbal, y de acuerdo con la actitud de estos,

modificar su mensaje.

El feedback también esta presente en numerosos espacios tecnoldgicos. En este sentido, gran
parte de los aparatos y maquinas que utilizamos en nuestra vida cotidiana funcionan a través del
sistema de feedback, ya que suponen el intercambio y traspaso permanente de datos de
cualquier tipo. Un ejemplo claro de esta situaciéon es la conexién a internet que, ademas de contar
con un espacio virtual, necesita de un soporte técnico y fisico a través del cual se mandan y

reciben permanentemente datos de diversos tipos.

En términos informaticos, feedback, es un componente que se adhiere a una aplicacion, con el
fin de permitir una retroalimentacion constante a través de la informacion que brinda el cliente. De

esta manera la aplicacién mejorara gradualmente en aras de lograr una aplicacion optima.

En el ambito Web, realizar feedback estd orientado a generar niveles de comunicacion muy

avanzados, de los cuales se esperan respuestas rapidas e interaccion permanente.

Por lo anterior, es importante reconocer los diversos sistemas que puede utilizar una aplicacion

para recibir feedback o retroalimentacién por parte del usuario.

Ejemplo de ellos son:

10
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Sistemas de Correo Electronico.
Sistemas de Encuestas o Votaciones.
Sistemas de Foros.

Sistemas de Chat.

AN N NN

Sistemas de Simulacion.

Es importante considerar que cada uno de ellos genera mas informacion y conocimiento de la
audiencia que utiliza la aplicacion, por lo que siempre sera interesante ver cdmo reaccionan a los
temas que se les planteen y, asimismo, administrar positivamente el mayor flujo de trabajo que

pueden generar en una aplicacion Web muy participativa (7).

El feedback, cuando es usado acertadamente contribuye a:

v Individualizar el aprendizaje.

v Diagnosticar dificultades o detectarlas en la practica, asi como predecir posibles niveles de
rendimiento.

v' Orientar y corregir, la intensidad y adecuacién de los programas de entrenamiento-
intervencién, y la continua adaptacion a estos, adecuando su accién para alcanzar
paulatinamente los objetivos propuestos.

v' Motivar al sujeto que aprende, si la informacién que se le ofrece es adecuada. Esto es

mucho mas necesario si los objetivos a alcanzar se sitlan a un largo plazo (8).

Variables que determinan la eficacia y validez del feedback:
v" Frecuencia y Niamero de ensayos sobre los que se informa.
v Momento de Presentacion.
v' Tareas Intermedias.
v' Grado de Precision.
v

Retirada del Conocimiento de los Resultados (8).

11
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Para poder suministrar datos de manera ordenada y cientifica, no es suficiente con recogerlos,
sino que se hace necesario confeccionar un programa que sistematice todo el proceso que va
desde la deteccion de deficiencias o imperfecciones a la correccion de estas. Este proceso es

denominado registro y recogida sistematica de la informacion.
El proceso podria definirse en 2 etapas:

v' Registro: A la hora de observar la conducta se pierde en ciertos casos informacioén, bien
por la rapidez con la que suceden las acciones, bien a la complejidad de la misma o bien a
la dificultad del manejo de los instrumentos que registran dicha conducta. Para eludirlos en
conclusién, hay que elegir un buen instrumento adecuado a la tarea y al espacio donde se
va a desarrollar el registro, que al final ofrezca una informacion fiable, valida, objetiva,

veraz y util.

v' Analisis y Categorizaciéon: Previamente al proceso de analisis y categorizacion se
requiere una delimitacion del objeto de estudio y una seleccién de lo que conceptualmente
se considera mas relevante. La descripcion detallada es el primer requisito para la

construccion de categorias (8).
1.5. Herramientas y metodologias de desarrollo.
1.5.1. Entorno de Desarrollo Integrado (IDE):

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), es un programa informéatico compuesto por un
conjunto de herramientas de programacion. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion; consiste en un editor de cédigo, un compilador,

un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI) (9).

Se escogié como IDE a utilizar NetBeans IDE 7.0.1. Este IDE es libre, permite crear aplicaciones
Web con PHP 5, ademas viene con soporte para el framework Symfony, facilitando el desarrollo

de aplicaciones Web haciendo uso de este framework. También incluye un médulo de

12
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Subversion, permitiendo desde el mismo entorno manipular las versiones del codigo durante la

implementacion.
1.5.2. Lenguajes de Programacion.
1.5.2.1 PHP 5

Como lenguaje de programacion del lado del servidor se escogido PHP 5. PHP es un lenguaje de

programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas web dinamicas.

Principales Caracteristicas:
v' Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos.

v El cédigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente.

<

Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en
la actualidad, destaca su conectividad con Mysql y PostgreSQL.

Capacidad de expandir su potencial utilizando modulos.

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

Manejo de excepciones.

DN N NN

Muestra una mejoria en cuanto al rendimiento que ofrece en los ordenadores (10).
1.5.2.2 HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE (HTML).

HTML es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de paginas web. Es usado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto

con objetos tales como imégenes (11).
1.5.2.3 CSS.

CSS es un lenguaje de hojas de estilos en cascada creado para mejorar la interfaz grafica de las

aplicaciones web. Con el uso de CSS se hace posible separar la presentacion del contenido. La

13
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creacion de hojas de estilo es facil pues solo se necesita tener un conocimiento basico de HTML

para poder disefar un estilo propio que sea agradable para el cliente. (12).
1.5.2.4 JAVASCRIPT

Como lenguaje del lado del cliente se utiliza JavaScript. Este es un lenguaje de programacién
interpretado, dinamico y con soporte de funciones andnimas (13). Se utiliza principalmente en su
forma del lado del cliente (client-side), implementado como parte de un navegador web
permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas, en bases de datos
locales al navegador. Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript
integrado en las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje

JavaScript de una implementacion del Document Object Model (DOM) (14).

1.5.3. Framework de Desarrollo.

Un framework de desarrollo es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definido,
normalmente con artefactos o médulos de software concretos, con base a la cual otro proyecto
de software puede ser mas facilmente organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Las principales ventajas de utilizar un framework en la realizacion de una aplicacion web son las
siguientes:
v' El desarrollo rapido de aplicaciones. Los componentes incluidos en un framework
constituyen una capa que libera al programador de la escritura de cédigo de bajo nivel.
v La reutilizacién de componentes software. Los frameworks son los paradigmas de la
reutilizacion.
v' El uso y la programacién de componentes que siguen una politica de disefio uniforme. Un

framework orientado a objetos logra que los componentes sean clases que pertenezcan a

14
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una gran jerarquia de clases, lo que resulta en bibliotecas mas faciles de aprender a usar
(15).

Symfony es un framework que ha sido disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones
web. Esta desarrollado completamente en PHP 5, se puede integrar a los ORM (Object-
Relational Mapping) Propel y Doctrine los cuales crean una capa de abstraccion de la base de
datos que permite a los desarrolladores realizar las consultas SQL de una forma mas sencilla.
Separa la l6gica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacién web; ademas
de proporcionar varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de
una aplicaciéon web compleja. Automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador
dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion, es compatible con la
mayoria de gestores de bases de datos, entre ellos PostgreSQL. Es facilde extender, lo que
permite su integracion con las bibliotecas de otros fabricantes y presenta una potente linea de
comandos que facilitan la generacién de cddigo, lo cual contribuye a ahorrar tiempo de trabajo.
Provee un gran numero de caracteristicas integradas, tales como, el uso de templates (plantillas)
y helpers (ayudadores), manejo de cache y URL inteligente, abstraccion de la Base de Datos y
decenas de plugins que permiten extender las funcionalidades del framework.

El uso del framework Symfony, unido a Propel, posibilita el uso de las tablas de la base de datos
como objetos, lo que facilita la manipulacién de los datos en la l6gica de negocio contenida en el
modelo. La abstraccion de la base de datos provee de un conjunto de clases de acceso a datos
ordenadas que contribuye a la organizacion de las clases del modelo. La estructura propuesta de
MVC (Modelo-Vista-Controlador), aplicando el patrén controlador frontal por defecto, permite que
las peticiones a la aplicacién se hagan a través de un Unico punto de acceso, dejando a las
clases controladoras la Unica responsabilidad de la logica de la aplicacion. De esta manera se
aligera el trabajo de los controladores y estas clases pueden desempefiar mejor su

responsabilidad como clases (16).
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Por todo lo descrito anteriormente y por su integracion con Netbeans, permitiéndole todas las

potencialidades antes descritas se utilizé Symfony como framework de desarrollo.
1.5.4. Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD)

El propésito general de los sistemas de gestion de bases de datos es manejar de manera clara,
sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertiran en informacion

relevante para una organizacion.

Existen distintos objetivos que deben cumplir los SGBD:

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

v' Consistencia. En aquellos casos en los que no se ha logrado eliminar la redundancia,
sera necesario vigilar que aquella informacién que aparece repetida se actualice de forma
coherente, es decir, que todos los datos repetidos se actualicen de forma simultanea.

v' Seguridad. La informaciéon almacenada en una base de datos puede llegar a tener un
gran valor. Los SGBD deben garantizar que esta informacion se encuentra segura de
permisos a usuarios y grupos de usuarios, que permitan otorgar diversas categorias de
permisos.

v Tiempo de respuesta. Légicamente, es deseable minimizar el tiempo que el SGBD

demora en proporcionar la informacion solicitada y en almacenar los cambios realizados.

Existen en la actualidad un sin niumero de sistemas gestores de bases de datos (SGBD), la
mayoria de estos son software propietario. Entre los gestores de software libre mas usados se

destaca PostgreSQL.

PostgresSQL8.4 es un sistema de gestion de base de datos relacional orientado a objetos y
libre, publicado bajo la licencia BSD. Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso

concurrente multiversion, por sus siglas en inglés), PostgreSQL permite que mientras un proceso
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escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Cada usuario
obtiene una vision consistente de lo Gltimo a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es superior
al uso de blogueos por tabla o por filas comun en otras bases, eliminando la necesidad del uso
de blogqueos explicitos. (17)

La aplicacion SIPP sobre la que se desea implementar el componente feedback utiliza como
gestor de base de datos PostgreSQL, por ello es recomendable utilizarlo para garantizar la

compatibilidad entre la base de datos del componente y la existente en la aplicacion.

1.5.5. Servidor Web

Un servidor web o servidor HTTP es un programa que atiende y responde a las diferentes
peticiones realizadas por los usuarios a través de los navegadores, usando el protocolo HTTP/

HTTPS pertenecientes a la capa de aplicacion del modelo OSI.

Apache es un servidor web HTTP. Entre las principales ventajas que brinda Apache se
encuentran:

v' Corre en una multitud de Sistemas Operativos, como Unix, Microsoft Windows, Macintosh
y otras lo que lo hace practicamente universal.
Es una tecnologia de cédigo fuente, abierto.
Es un servidor altamente configurable de disefio modular.

Trabaja con gran cantidad de Perl, PHP y otros lenguajes de script.

S X X

Multi-hilos: esto permite atender varias peticiones al servidor concurrentemente. (18)

Apache se considera la plataforma web mas utilizada del mundo, pues aumentan cada dia el
numero de usuarios que permiten este codigo fuente abierto en su infraestructura. Es muy usado
por la universidad, con amplia disposicion de documentos e informacion, ademas de tener gran

aceptacion en toda la red.

17
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Por lo anteriormente descrito y porque para el desarrollo de las aplicaciones web en el SIPP se
definid que este seria el servidor a utilizar, se utilizO este servidor para garantizar asi la

compatibilidad.
1.5.6. Metodologias de desarrollo

Las metodologias de desarrollo surgen debido a la necesidad de utilizar una serie de patrones,
guias, procedimientos, herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un producto
de software. Existe una gran variedad de metodologias para la creacion de un software (19). Un
ejemplo de ellas es el Rational Unified Process (RUP).

RUP es un proceso dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, y es iterativo e
incremental . Este proceso de desarrollo esta definido por 4 fases fundamentales:

v Inicio: en esta fase se determina la vision del proyecto.

v' Elaboracién: en esta fase se determinar la arquitectura 6ptima.

v Construccion: en esta fase se obtiene la capacidad operacional inicial.

v

Transiciéon: en esta fase el objetivo es llegar a obtener la liberacion del proyecto.

RUP identifica 6 buenas practicas que definen una forma efectiva de trabajar para los equipos de
desarrollo de software.

v' Gestion de requisitos: RUP brinda una guia para encontrar, organizar, documentar, y seguir los
cambios de los requisitos funcionales y restricciones. Utiliza una notacion de Caso de Uso y
escenarios para representar los requisitos.

v' Desarrollo de software iterativo: Desarrollo del producto mediante iteraciones con hitos bien
definidos, en las cuales se repiten las actividades pero con distinto énfasis, segun la fase del
proyecto.

v' Desarrollo basado en componentes: La creacion de sistemas intensivos en software requiere

dividir el sistema en componentes con interfaces bien definidas, que posteriormente seran
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ensamblados para generar el sistema. Esta caracteristica en un proceso de desarrollo permite que
el sistema se vaya creando a medida que se obtienen o se desarrollan sus componentes.

v" Modelado visual (usando UML): El modelado visual ayuda a mejorar la capacidad del equipo
para gestionar la complejidad del software.

v' Verificacion continua de la calidad: Es importante que la calidad de todos los artefactos se
evalle en varios puntos durante el proceso de desarrollo, especialmente al final de cada iteracion.
En esta verificacion las pruebas juegan un papel fundamental y se integran a lo largo de todo el
proceso. Para todos los artefactos no ejecutables las revisiones e inspecciones también deben ser
continuas.

v' Gestién de los cambios: El cambio es un factor de riesgo critico en los proyectos de software.
Los artefactos software cambian no sélo debido a las acciones de mantenimiento posteriores a la
entrega del producto, sino que durante el proceso de desarrollo, especialmente los cambios en los
requisitos.

Por lo anteriormente descrito y por los conocimientos adquiridos en el transcurso de esta carrera se

utilizard RUP como metodologia de desarrollo para la realizacion de este trabajo.

1.5.7. Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) estan destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo tiempo y dinero. Estas herramientas
pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en tareas como
el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo de costes, implementacién de parte del
cbdigo automaticamente con el disefio dado, documentacién o deteccion de errores entre otras.
(20)

Entre las herramientas CASE mas utilizadas se encuentran Rational Rose, Microsoft Project y
Visual Paradigm, algunos de los beneficios mas significativos de estas herramientas son los

siguientes:
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Facilidad para la revision de aplicaciones. Contar con un depdsito central agiliza el proceso de
revision ya que éste proporciona bases para las definiciones y estdndares para los datos.

Soporte para el desarrollo de prototipos de sistemas. En ocasiones se desarrollan disefios
para pantallas y reportes con la finalidad de mostrar la organizacién y composicion de los datos,
encabezados y mensajes. Los ajustes necesarios al disefio se hacen con rapidez para alterar la
presentacion y las caracteristicas de la interfaz.

Generacion de codigo. La ventaja mas visible de esta caracteristica es la disminucion del tiempo
necesario para preparar un programa.

Mejora en la habilidad para satisfacer los requerimientos del usuario. Tener los
requerimientos correctos mejora la calidad de las practicas de desarrollo. Las descripciones
gréficas y los diagramas, asi como los prototipos de reportes y la composicion de las pantallas,
contribuyen a un intercambio de ideas mas efectivo.

Soporte interactivo para el proceso de desarrollo. Las herramientas CASE soportan pasos

interactivos al eliminar el tedio manual de dibujar diagramas, elaborar catélogos y clasificar.

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del

desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y

despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar

cédigo desde diagramas y generar documentacién. También proporciona abundantes tutoriales

de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y

comercial. Es facil de instalar y actualizar y compatible entre ediciones.

Caracteristicas principales:

v
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Soporte de UML versién 2.1.

Modelado colaborativo con CVS y Subversion (control de versiones).

Generacion de codigo - Modelo a cédigo, diagrama a cédigo.

Diagramas de flujo de datos.

Soporte ORM - Generacion de objetos Java desde la base de datos.

Transformacion de base de datos — De bases de datos existentes a diagramas de Entidad-

Relacion, y de diagramas de Entidad-Relacion en tablas de base de datos.
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v’ Distribucién automatica de diagramas — Reorganiza figuras y conectores de los diagramas
UML.

v Importacién y exportacion de ficheros.

Para la realizacion de este trabajo se utilizd6 Visual Paradigm, ya que a diferencia de otras
herramientas de este tipo, el equipo de desarrollo cuenta con una mayor experiencia con esta
herramienta que con otras existentes, es multiplataforma y utiliza UML como lenguaje de
modelado. El lenguaje de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones
de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases,
cbdigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML
CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y
proyectos UML. Por todo esto es que se utilizé esta herramienta CASE.

1.6. Conclusiones Parciales.

Como resultado de la investigacion realizada de las herramientas y tecnologias que existen en el
mundo y por el amplio conocimiento que se tiene acerca de estas herramientas, se utiliz6 como
metodologia de desarrollo de software RUP y como herramienta CASE, el Visual Paradigm
apoyandose en el lenguaje de modelado UML. Como IDE de desarrollo se usé el NetBeans IDE
7.0.1 por los médulos con los que viene incluido para Subversion y para Symfony. Como
framework de desarrollo se utilizé6 Symfony 1.2.8 debido al aprovechamiento del ORM Propel que
trae incluido y a la organizacion y seguridad que le brinda al proyecto asi como a la aplicacion
respectivamente. Como gestor de base de datos y servidor web se seleccion6 PostgreSQL 8.4 y
Apache 2.0 respectivamente para garantizar la compatibilidad entre las aplicaciones existentes.
Dejando establecidas todas las herramientas y metodologias utilizadas en el desarrollo de este

trabajo se le da respuesta a la segunda tarea de investigacion.
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CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

En el presente capitulo se realizara una descripcion completa del componente a implementar con
el fin de lograr un mejor entendimiento por parte del equipo de desarrolladores. Para esto se
especificaran los requisitos que presenta el componente, tanto funcionales como no funcionales,
se declararan los actores y sus vinculos con los casos de uso, por medio de un diagrama de
casos de uso del sistema, asi como una detallada descripcion de cada uno de ellos, y los
patrones de casos de uso a utilizar. Ademas se confeccionara el diagrama de modelo de dominio

y se realizara una breve descripcion del mismo
2.1. Propuesta del sistema.

Se propone la implementacion de un componente feedback que permita la comunicacion entre el
cliente y el equipo de desarrollo, permitiendo gestionar los errores arrojados por la base de datos,

el servidor web y la aplicacion, asi como las sugerencias emitidas por los clientes.

Permitird a los clientes ingresar cualquier sugerencia que crean que mejorara la aplicacién desde
su punto de vista, con el objetivo de que la aplicacidbn sea mas agradable y lo mas cercana al
gusto de los que la explotan. Ademas de permitir modificar una sugerencia existente, dejandole a
los usuarios cambiar solo los campos que tienen permitido modificar, asi como eliminar una
sugerencia existente siempre y cuando la sugerencia a eliminar haya sido realizada por el usuario
gue desea eliminar la sugerencia. Permitira a los administradores tener un conocimiento del
comportamiento que tienen las aplicaciones utilizadas en el lugar del despliegue, conociendo los
errores que se estan arrojando por cada una de esas aplicaciones, asi como el grado de
importancia que tiene cada error. Ademas de guardar la ultima linea analizada de cada fichero
Jog después de ser analizados, con el objetivo de empezar a analizar el fichero a partir de esa
linea cuando se vuelve a realizar la accién, para no tener que analizar los mismos errores

nuevamente.
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2.2. Modelo de Dominio.

Cuando no existen procesos definidos, RUP propone realizar un modelo de dominio, que es un
subconjunto del modelo de negocio. El modelo de dominio ayuda a comprender mejor los
conceptos que utilizan los usuarios, los conceptos con los que trabajan y con los que deberéa
trabajar la aplicacion. Se obtiene mediante la entrevista con los clientes y requiere la participacion
de expertos en el negocio. Se elabora en un diagrama de clases afiadiéndole las relaciones

existentes entre ellas y los atributos propios de cada clase.
2.2.1. Descripcién del modelo de dominio.

En la figura 2.1 se muestra la descripcion del negocio con el objetivo de facilitar la comprension

del sistema.

Usuario del sistema Interfaz

Utiliza J7 Muestra resultados

Interactia

Base de Datos Plugin Sugerencia
Gestiona é é Gestiona
Symfony Servidor Web

Fig 2.1. Modelo del Dominio

En la Fig 2.1 se pueden observar las siguientes clases conceptuales del dominio:
v' Usuario: objeto encargado de iniciar las acciones referentes a la gestion de las
sugerencias.
v Interfaz: objeto encargado de la interaccion entre el cliente y la aplicacion.
v" Plugin: objeto encargado de comunicar la interfaz de los usuarios con toda la informacion
existente en la base de datos.

v' Base de datos: objeto encargado de gestionar los errores de la base de datos.
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\

2.3.

Symfony: objeto encargado de gestionar los errores de la aplicaciéon Maximus Dirill Pro.
Servidor web: objeto encargado de gestionar los errores del servidor web.
Mejoras: objeto encargado de gestionar las sugerencias de mejoras emitidas por el

cliente.

Reglas del negocio.

Las reglas del negocio son las acciones que median entre los datos y la gestion de éstos

facilitando las tomas de decisiones de los gestores o directores. Son elementos constitutivos de

uno o varios procesos de negocio. (21)

Para la realizacion del presente trabajo se tuvieron en cuenta las siguientes reglas del negocio:

v

2.4.

Una mejora recién creada, su estado sera de Pendiente.

No se podra eliminar una sugerencia que su estado sea “En Tramite”, solo se podra hacer

si su estado es “Pendiente” o “Solucionada”.
El cliente solo tendra permiso a eliminar aquella mejora que haya sido realizada por él.

Después de recoger todos los errores generados por el servidor web, el sistema gestor de
base de datos y la aplicacion, se guardara la ultima linea analizada de cada fichero log,

con el objetivo de empezar a analizar desde esa linea en futuras basquedas.

Requerimientos del sistema.

Un requerimiento es la condiciéon o capacidad que debe exhibir o poseer un sistema o componente para

satisfacer un contrato, estandar, especificacion, u otra documentacion formalmente impuesta, facilitando

el entendimiento entre clientes y desarrolladores.

Estos pueden clasificarse en dos tipos:

v' Requisitos funcionales
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v' Requisitos No funcionales

Seguidamente se exponen los requisitos funcionales y no funcionales, por los cuales se rige el

desarrollo del componente.

2.4.1. Requisitos funcionales del sistema.

Son propiedades que el producto tiene que tener para satisfacer las solicitudes del cliente. Los
requisitos funcionales contienen un nombre, un cédigo Unico y un resumen. Esta informacion se
utiliza para ayudar al lector a entender por qué el requisito es necesario, y para seguir al mismo
durante todo el proceso de desarrollo del producto. La descripcién de cada requisito debe ser

claray concisa.
En el componente a desarrollar se han identificado los siguientes requisitos funcionales:

RF1 Actualizar notificaciones.
RF2 Consultar notificaciones.
RF3 Eliminar notificaciones.
RF4 Modificar sugerencia.

RF5 Insertar sugerencia.
2.4.2. Requisitos no funcionales del sistema.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como requisitos que ni describen informacién a guardar, ni
funciones a realizar. Son las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y

confiable.
A continuacion se muestran requisitos no funcionales del componente.

2.4.2.1 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
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v' Software instalado en la estacién de trabajo del cliente: Sistema Operativo tanto
Windows (XP o superior) como Linux (cualquier distribucion). Navegador web Internet
Explorer 5, Mozilla Firefox 3.0 o versiones superiores.

v Software instalado en el Servidor Web: Apache 2.0 y PHP 5.

v' Software instalado en el Servidor de Base de datos: Postgres en su version 8.4
2.4.2.2 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

v' Hardware de la estacion de trabajo del cliente: Procesador Pentium IV a 3.0 GHz, con 1
GB de memoria RAM

v' Hardware de la estacion de trabajo del servidor web: Procesador Pentium IV a 3.0
GHz, con 1 GB de memoria RAM y 250 GB de espacio libre en el disco duro.

v Hardware de la estacion de trabajo del servidor de base de datos: Procesador
Pentium IV, con 256 MB de memoria RAM y 500 GB de espacio libre en el disco duro.

2.4.2.3 REQUERIMIENTOS DE APARIENCIA O INTERFAZ EXTERNA:

La aplicacion contara con una interfaz agradable a la vista del usuario y sin mucha informacion en

las paginas, acercandose lo mas posible a las aplicaciones de escritorio.
2.4.2.4 REQUERIMIENTOS DE SEGURIDAD

v' Confidencialidad: existiran diferentes roles para restringir los permisos de acceso a
determinados niveles de informacion.

v Integridad: la informacion solo podra ser modificada por los usuarios autorizados al
acceso a esta informacion, mediante la validacion de estos datos en el servidor, evitando
la corrupcion y los estados inconsistentes.

v' Disponibilidad: a los usuarios autorizados se les garantizara acceso a la informacién en

el momento requerido.

2.4.2.5 REQUERIMIENTOS DE USABILIDAD
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El componente puede ser usado por cualquiera de los clientes del SIPP, no se necesitan

conocimientos avanzados de computacion ni de aplicaciones web.
2.4.2.6 REQUERIMIENTOS DE PERSISTENCIA

v" En la base de datos se almacenara permanentemente la informacion del sistema con el fin

de poderle realizar un analisis en cualquier momento que se desee.
2.4.2.7 REQUERIMIENTOS DE RENDIMIENTO

v' Tiempo de respuesta: menos de 3 segundos.
v Velocidad de procesamiento de la informacioén: menos de 3 segundos.

2.4.2.8 REQUERIMIENTOS DE REUSABILIDAD

v/ Cada modulo del componente se desarrollar4 de manera que pueda ser reutilizado o

capaz de funcionar por si mismo y no como parte de un paquete general.
2.4.2.9 REQUERIMIENTOS DE PORTABILIDAD

v' El componente podra ser usado desde cualquier plataforma. Se podra disponer del mismo

tanto en el sistema operativo Linux como Windows.
2.4.2.10 LEGALES

v' El componente sera registrado en el Centro Nacional de Derecho de Autor a través de la

Direccion de Servicios Legales de la UCI.

2.5. Modelo de Casos de Uso del Sistema.

El modelo de casos de uso describe las funcionalidades del sistema. Un caso de uso representa
la interaccion entre los diferentes usuarios y el sistema, cada usuario puede estar representado

por uno o varios actores, los que pueden representar un individuo o un sistema externo.
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Se identificaron como actores del sistema al cliente y al administrador.

Actor Descripcion

Cliente Es la persona encargada de los procesos de gestion de las mejoras.

o Es la persona encargada de gestionar las notificaciones y de generar los
Administrador
reportes.

2.5.1. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Los patrones utilizados en el desarrollo del componente, son: el patron CRUD (Create, Read,
Update y Delete), este patrén propone identificar un caso de uso que modela las operaciones de
crear, leer, actualizar y eliminar, sobre una entidad; y el patron Cohesion adicion. Quedando

agrupados los 5 requisitos funcionales en los siguientes casos de uso. Ver Figura 2.2.

Gestionar
i sugerencia

Cliente
Gestionar
Notificaciones
Actualizar
Administrador Notificaciones

Figura 2.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.5.2. Descripcion textual de los casos de uso del sistema

Cada Caso de Uso posee una descripcidn de las acciones que realizara el sistema como

respuesta a las peticiones del usuario. A continuacion se relacionan las tablas correspondientes a
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las descripciones de los Casos de Uso detectados y se argumentan los flujos operacionales de

cada uno, los casos de uso mas complejos se dividen en secciones.

2.5.2.1 DESCRIPCION DEL CASO DE USO GESTIONAR SUGERENCIAS.

Caso de Uso Gestionar Sugerencias.

Actores Cliente (inicia).

Propésito Permitir Insertar, listar, editar y eliminar datos
acerca de una sugerencia.

Resumen El cliente cuenta con la posibilidad de realizar

diferentes acciones con las mejoras, estas
acciones pueden ser: insertar una nueva mejora,
modificar y eliminar una existente siempre y

cuando haya sido realizada por él.

Referencias

RF3, RF4, RF5.

Precondiciones

El cliente debe estar previamente autenticado en

el sistema.

Flujo Normal de los eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. Inicia el caso de uso cuando decide

2. El sistema en dependencia de la opcion que

ejecutar una de las siguientes | seleccione el cliente realiza las siguientes
acciones: operaciones:
Insertar una mejora. Si el cliente selecciona la opcion de insertar una
_ _ mejora ir a la seccion “Insertar Mejora”.
Editar una mejora.
o _ Si el cliente selecciona la opcién de actualizar una
Eliminar una mejora. . . o . D
mejora ir a la seccidon “Actualizar Mejora”.
Si el cliente selecciona la opcion de eliminar una
mejora ir a la seccion “Eliminar Mejora”.
Seccion “Insertar Mejora”
Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1- Se despliega un dialogo donde se muestran los
datos que debe tener una mejora, descripcion y
prioridad.
2- El cliente ingresa los datos | 3- El sistema inserta la nueva mejora y refresca el

requeridos para la creacion de una

nueva mejora y presiona el boton

area donde se muestran todas las mejoras.

Finalizando asi el caso de uso.
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aceptar.

Flujo Alterno 1 “Insertar Mejora”

2.1- El cliente ingresa o no los datos
requeridos para le creacion de una
nueva mejora y presiona el boton

cancelar.

2.2- El sistema regresa al area donde se muestran

las mejoras y no realiza ninguna accion.

Seccion “Eliminar Mejora”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El sistema pide confirmacion de la accion a

realizar.

2- El

eliminar la mejora seleccionada.

cliente confirma que desea

3- El sistema verifica el estado de la mejora, si
esta en pendiente lo elimina y actualiza el area
donde se muestran las mejoras. Finalizando asi el

caso de uso.

Flujo Alterno 1 “Eliminar Mejora”

2.1- El cliente confirma que no desea

eliminar la mejora.

2.2- El sistema no realiza la acciéon de eliminar la

mejora y concluye asi la seccion.
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Flujo Alterno 2 “Eliminar Mejora”

3.1- El sistema verifica el estado de la mejora, si
no es “Pendiente”, muestra un mensaje
informando al usuario que no puede realizar esta
accion debido a que el estado de la mejora no es

de “Pendiente”.

Seccion “Modificar Mejora”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El sistema verifica que el estado de la mejora
sea “Pendiente” y despliega un dialogo donde se
muestran los datos que pueden ser modificados

por el cliente, la descripcién y la prioridad.

2- El cliente introduce los nuevos datos
y presiona el botén modificar.

3- El sistema valida los datos introducidos.

4- Si los datos introducidos son correctos se
actualiza el area donde se muestran las mejoras
con los nuevos datos. Finalizando asi el caso de

uso.
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Flujo Alterno 1 “Modificar Mejora”

1.1- El sistema verifica el estado de la mejora, si
no es “Pendiente”, muestra un mensaje
informando al usuario que no puede realizar esta
accion debido a que el estado de la mejora no es

de “Pendiente”.

Flujo Alterno 2 “Modificar Mejora”

2.1- El cliente introduce los datos y

presiona el boton cancelar.

2.2- El sistema cancela la operacion y deja la
mejora con los datos anteriores, concluyendo asi

la seccion.

Flujo Alterno 3 “Modificar Mejora”

4.1- Si los datos introducidos son incorrectos, el
sistema mostrard un mensaje indicando que

campo es el incorrecto.

2.5.2.2 DESCRIPCION DEL CASO DE USO CONSULTAR NOTIFICACIONES.

Caso de Uso

Consultar Notificaciones.
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Actores Administrador (inicia).

Proposito Permitir consultar las notificaciones existentes en la
base de datos, de Symfony, Apache o Postgres.

Resumen El administrador cuenta con la posibilidad de poder

ver todas las notificaciones existentes.

Referencias

RF2

Precondiciones

El administrador debe estar previamente autenticado

en el sistema.

Flujo Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- Inicia el caso de uso cuando

selecciona la opcién “Consultar

Notificaciones”.

2- El sistema muestra las notificaciones existentes
con todas sus caracteristicas. Finalizando asi el caso
de uso.

2.5.2.3 DESCRIPCION DEL CASO DE USO ACTUALIZAR NOTIFICACIONES.

Caso de Uso

Actualizar Notificaciones.
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Actores Administrador (inicia).

Propdsito Permitir agregar las ultimas notificaciones a la base
de datos.

Resumen El administrador cuenta con la posibilidad de poder

agregar a la base de datos las ultimas notificaciones

de la base de datos, del servidor web y de Symfony.

Referencias

RF1

Precondiciones

1- ElI administrador debe estar previamente

autenticado en el sistema.

2- El administrador debe haber realizado el caso de

uso “Consultar Notificaciones”.

Flujo Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- Inicia el caso de uso cuando

selecciona la opcion “Buscar Errores”.

2- El sistema busca los errores en los ficheros .log,
los agrega a la base de datos, guarda la dltima linea
analizada del fichero y muestra lo errores.

Finalizando asi el caso de uso.
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2.6. Consideraciones Parciales.

En el desarrollo de este capitulo se elabor6 el modelo de dominio, dandole cumplimiento a la
tercera tarea de la investigacion. Se identificaron las funcionalidades necesarias para el correcto
funcionamiento de la aplicacion, agrupadas en 3 casos de uso arquitectonicamente significativos,
y se identificaron ademas los requisitos no funcionales del sistema. Se realiz6 el diagrama de
casos de uso del sistema, asi como la descripcién de cada caso de uso, para obtener un mayor

entendimiento del problema a resolver.
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CAPITULO 3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA.

En el presente capitulo se describe el sistema desde la perspectiva de Ingenieria de Software,
utilizando diferentes diagramas como el diagrama de despliegue, el diagrama de clases
persistentes y el modelo de datos de la base de datos. También se mostrara el diagrama de
clases del disefio, con una descripcion de cada paquete que lo conforma, explicando los patrones
de disefo y los estilos utilizados, ademas de explicar como se adaptan dichos estilos y patrones

al disefno del sistema.
3.1. Arquitectura del Sistema

La arquitectura de software incluye los aspectos estaticos y dindmicos mas significativos del
sistema. Es el conjunto de decisiones significativas sobre la organizacion de un sistema, la
seleccion de los elementos estructurales y sus interfaces de los cuales el sistema esta
compuesto junto con su comportamiento. Describe los cimientos del sistema que son necesarios
como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente. La misma se
representa en 4+1 vistas arquitectonicas y entre ellas se encuentran la vista logica, de

despliegue, de implementacion, de procesos y de casos de uso.
3.1.1. Patron de arquitectura. Modelo Vista Controlador.

Buschmann define un patrén arquitectonico como aspectos fundamentales de la estructura de un
sistema de software. Ellos especifican un conjunto predefinido de subsistemas con sus
responsabilidades y una serie de recomendaciones para organizar los distintos componentes.
Los patrones de arquitectura ofrecen el esquema fundamental de organizacién para sistemas de

software, incluyendo reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos.

El Patrén Modelo Vista Controlador es un patrén de arquitectura de las aplicaciones software que
separa la logica de negocio de la interfaz de usuario, facilitando el avance por separado de

ambos aspectos, e incrementando la reutilizacion y la flexibilidad.
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Para la creacion del componente feedback se hara uso del patron Modelo Vista Controlador
(MVC Model View Controller) por sus siglas en inglés. Basicamente se trata de dividir el

programa en tres moédulos que se relacionan entre ellos de una manera muy concreta:

v El modelo: Administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y

responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

v' La vista: implementa una interfaz predefinida para la aplicacion y configura a quien le

llegan los eventos que se producen sobre sus elementos.
v El controlador: Controla el flujo entre la vista y el modelo (los datos).

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras
clases. Esta separacion permite construir y probar el modelo, independientemente de la
representacion visual. Ver Fig 3.1.

I 1
| Cliente |

____________________

Modelo
Servidor

Fig 3.1: Patrén Modelo Vista Controlador.

Este patron consta de tres etapas en su ciclo de vida. La primera se inicia cuando el usuario
realiza una peticién a la aplicacion, el controlador recibe la peticion del cliente y decide a quien

debe encargar esta tarea.

El modelo es el encargado de realizar las operaciones necesarias sobre la informacion que

maneja para cumplir con las peticiones del controlador. Una vez realizadas las operaciones
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necesarias, devuelve al controlador la informacion resultante, y este las muestra en las vistas.
Entre todas las ventajas que ofrece la aplicacion de este patron arquitectdénico se encuentran las

siguientes:

Comprender el sistema.
Organizar el desarrollo.

Fomentar la reutilizacion.

D N N NN

Hacer evolucionar el sistema.

3.2. Implementacién del MVC de Symfony.

Symfony toma lo mejor de la arquitectura MVC y lo implementa de forma tal que la creacion de
aplicaciones sea lo mas sencilla posible. El framework Symfony crea un controlador frontal y un
layout comunes para cada aplicacion. El controlador frontal es el Gnico punto de entrada de la
aplicacion, es el encargado de cargar la configuracion y determina la accioén que debe ejecutarse.

Las clases necesarias para acceder al modelo de datos de cada aplicacion son generadas por el
framework también, por defecto la libreria que se encarga de esta tarea es la Propel, aunque
pueden utilizarse otras, como Doctrine. Symfony garantiza una abstraccion a la base de datos,
pues se realiza de forma nativa mediante PDO (PHP Data Object), esto posibilita que si se

cambia el sistema gestor de bases de datos, no es necesario cambiar ni una sola linea de codigo.

Para la parte de la vista, el framework Symfony cuenta con plantillas para cada una de las
acciones, ademas de componentes y slots, los que facilitan el desarrollo de una vista agradable y

por pequefios pedazos, mejorando el mantenimiento; ademas de la correccién de errores. (22)
3.2.1. Patrones de disefio.

Un patrén es una unidad de informacién nombrada, instructiva e intuitiva que agrupa exitosas

soluciones probadas a un problema recurrente dentro de un cierto contexto. El objetivo de los
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patrones es crear un lenguaje comun para comunicar experiencia sobre los problemas y sus

soluciones. Muchos autores han dado conceptos acerca de que es un patrén. (23)

Un buen patrén debe contar con las siguientes partes:
v" Nombre del patron.

Clasificacion del patrén.

Intencion.

Implementacion.

Cddigo de ejemplo.

Usos conocidos.

RN NN SR

Patrones relacionados.

Segun Grady Booch "Una arquitectura orientada a objetos bien estructurada esta llena de
patrones. La calidad de un sistema orientado a objetos se mide por la atencién que los
disefiadores han prestado a las colaboraciones entre sus objetos. Los patrones conducen a

arquitecturas mas pequefias, mas simples y mas comprensibles".

En la creacién del componente feedback se hizo uso de los siguientes patrones GRASP:
v Creador
v Alta Cohesion
v" Bajo Acoplamiento

v Experto
3.2.1.1 PATRON CREADOR.

El patréon Creador pertenece al conjunto de patrones GRASP. Guia la asignacién de
responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. El propésito fundamental de este
patron es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido en cualquier

evento.

40



Capitulo 3. Andlisis y disefio del Sistema.

El empleo del mencionado patron se evidencia cuando se crean objetos de las clases del modelo.
En la Fig. 3.2 puede observarse un fragmento de cédigo que muestra la utilizacion de este
patrén, donde es la clase feedback la encargada de crear las instancias de SugerenciaCliente y
Notificacion.

public static function saveSferror($f, $u, $t, $d, $c)
{

= new Notificacion():

>setContenido (§d) ;
>setFecha ($£);
$not->setUsuario($u);
$not->save():

§sf = new ErrorSf():
$sf->setTipo($t);
$sf->setClase ($c);

$sf->save ()

Fig 3.2: Ejemplo del uso del patron Creador.

3.2.1.2 PATRON ALTA COHESION

La cohesion define la fuerza con la que interactian los elementos de un sistema. Cada elemento
del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, no desempefiada por el resto de los

elementos y auto-identificable.

La clase actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con
otras para realizar diferentes operaciones e instanciar objetos, entre otras. Proporciona diferentes
funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas, garantizando que el software

sea flexible frente a grandes cambios. Ver Fig. 3.3.
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submi>>

<<Paquete de Componentes:
Controlador
— IndexAction
| |sexmcute() -
b- < ‘—
edb ok php
~{_editAction_| s
—{{sexecute()
fewAction <<submit>>
|+execute()
—_ ]
<<Paquels do Componontes>>
Vista
<<redrect>> s
3 [}
o P FRI
3
newSfocess
<bui>>
o
2 <<tk @—T—
editSuccess buikd>>
CP_EdtwSugerenca  [FR_EditarSugerencia
P e
F; A
> =

CP_index

FR_index

Fig. 3.3 Ejemplo del uso del patron Alta Cohesién

3.2.1.3 PATRON BAJO ACOPLAMIENTO.

Debe existir pocas dependencias entre las clases, logrando que estén lo menos posible

relacionadas entre si, de forma tal que si se produce algin cambio en alguna clase, afecte lo

menos posible al resto.

Un ejemplo de este patron se puede apreciar en las clases controladoras: las acciones. Estas

clases heredan solamente de sfAction para lograr un bajo acoplamiento de clases. Ver Fig. 3.4.

<<Paquete de Componentes>>
Controlador

—1 IndexAction

feed

(3e—
B
lodick.php

newAction

+execute()
I

Fig. 3.4 Ejemplo del uso del patron bajo acoplamiento.

3.2.1.4 PATRON EXPERTO.
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El patron GRASP experto en informacion es el principio basico de asignacion de
responsabilidades. Consiste en asignar la responsabilidad de creacion de un objeto o la
implementacion de un método al experto en informacion: la clase que cuenta con la informacion

necesaria para cumplir la responsabilidad.

El framework Symfony utiliza Propel como ORM (Object-Relational mapping) para lograr una
capa de abstraccién en el modelo. Encapsula toda la l6égica de los datos y son generadas las

clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades.

Se generan 4 clases por cada tabla en la base de datos. Para la tabla sugerencia_cliente, por
ejemplo, se generan las clases SugerenciaCliente, SugerenciaClientePeer,
BaseSugerenciaCliente y BaseSugerenciaClientePeer, donde las dos ultimas son las encargadas
del trabajo con la base de datos, pues contienen los métodos y atributos necesarios para la
realizar dicha funcion. En la figura 3.5 se muestra la forma en que estas clases manipulan los

datos, a través de un fragmento de cédigo.

public static function saveSugerenciaCliente( sfParameterHolder Svalues){
Suser = sfContext::getInstance()->getUser():;

$not = new Notificacion():

not->setContenido( $values->get( ascripci o 5

ot->setUsuario( ($user->hasAttribute("n J rio™) ) ?2Suser->getAttribute ("r k rio%):" By )X
$not->setFecha (date("c")):
Snot->save():

§$sc = new SugerenciaCliente():

sc->setNotificacionId ($not->getId()):

>setPrioridad ($
>setUrl ("http:

c

§sc->setEstado ("
c- ->get ("prioridad"));
| = & 55

"

$z3c->save():

Ver Fig. 3.5. Ejemplo del uso del patron experto.

3.2.1.5 PATRON CONTROLADOR.

La funcién de este patrén es asignar la responsabilidad de contralar el flujo de eventos del

sistema, a clases especificas. Es el intermediario entre la interfaz y las clases que la implementan
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por lo que delega la responsabilidad de realizar operaciones del sistema a otras clases, como
respuestas a eventos. Este patron es muy comun cuando se utiliza el framework Symfony. El
propio framework crea un controlador frontal encargado de manejar todas las peticiones web
siendo el Unico punto de entrada de la aplicacion, quedando en evidencia el uso de este patrén
cuando se tiene una accion para cada template, encargandose esta de controlar todo un unico

proceso ya sea de eliminacioén, insercion o busqueda de procesos. Ver Fig. 3.6.

[

<<Paquete de Componentes>>
Controlador
—+{ IndexAction -

= )

—1 [ editAction
| |+execute()

newAction
+execute()

I=]
||

Fig. 3.6 Ejemplo del uso del patron controlador.

3.3. Modelo del disefio.

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

modo, utilizado como una entrada fundamental de las actividades de implementacion. (24)
3.3.1. Diagrama de clases del disefo.

Lo que se debe implementar es representado en los diagramas de clases del disefio. Estos

diagramas representan la parte estatica del sistema a través de las clases y sus relaciones.
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<<Paguets 06 Componentes>> Camponentos_Symfony
Controlador

[
IndaxAction | Specfcaton Elements|

E‘a-an-() ](_ &

1 [ JR i sy

| <erndroct>> = |
ndofSuccdss
oY P _insdh PR

Fig 3.7: Diagrama de clases del disefio.

3.3.2. Diagramas de secuencia.

Un diagrama de secuencia muestra un conjunto de mensajes, dispuestos en una secuencia
temporal. Se usa para mostrar la secuencia del comportamiento de un caso de uso y la
interaccion de un conjunto de objetos a través del tiempo, estos representan con mas claridad el
flujo de las acciones que debe realizar el sistema. Como resultado del disefio se obtuvo un
diagrama de secuencia por cada escenario de los cuatro casos de uso. A continuacion se
muestran cuatro diagramas de secuencia, siendo estos los mas significativos. El resto de los
diagramas se encuentran en el documento complementario.

L2
A

Chetle . 1 chonts selecciona i opcidn MejoraCl-F eadback CEMapra

3: Selecciona la opcién Crear(string descigpbion, int prioridad)

t
|
>

1
| 4: Alamcena mejorafstring descripcion, int prioridad)

3.1: Envia datos(string descripcion, int proridad)

5: Notifica:” Mejora creada correctamente”

bt
i
i
i
i
i
i
I
i
i
I
|
i
i
i

L:rﬁ

Fig. 3.7 Diagrama de secuencia: CU Gestionar sugerencia (Escenario: Crear sugerencia).
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CI_Feedback CI_Mejora CC_Feedback CE_Mepra
| |

?,;v
y
=

1.1: Eliminarejora(Mejora mejora)

"

2.1.2{ fiotfica:"Ha sido ekminada la mejora satistactoriament

o

Fig. 3.8 Diagrama de secuencia: CU Gestionar sugerencia (Escenario: Eliminar sugerencia).

b —@

6.1: Envia dak
s
|
|
| 8 Muestra notifcacion “Mejora modficada correctamente” !
g |
[ pd |
! |
! |

Fig. 3.9 Diagrama de secuencia: CU Gestionar sugerencia (Escenario: Modificar sugerencia).

3.4. Disefo delabase de datos.

El disefio de la base de datos es uno de los diagramas UML que no se debe pasar por alto
debido a la importancia que se le atribuye dentro del desarrollo de cualquier sistema de gestién.
El modelo de datos describe la representacion de los datos en un sistema de gestion de una
manera mas abstracta. En este modelo se especifican las variables, los tipos de datos y la
organizaciéon y relacion que tendran dentro del sistema. Este modelo sirve como guia para el

disefio de la base de datos.

3.4.1. Diagrama de clases persistentes.
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<<ORM Persistable>>
Notificacion
<<PK>>-id : Integer
facha : AL
-usuario : String
l-contenido : String

<<ORM Persistable>>

Error BD 1

-notificacion_Id : Integer
-tipo : String

<<ORM Persistable>>
Error_SF
l-notificacion_ld : Integer
-clase : String

1 1

1 1

<<ORM Persistable>>
Error_Servidor

<<ORM Persistable>>
Cliente

-notificacion_ld : Integer

tipo : String

-notificacion_Id : Integer
-prioridad : Integer

estado : String
|-ur : String
|-titulo_pagina : String

Fig. 3.10 Diagramas de clases persistentes.

i o
Fecha  tmestam|
=l UU‘“M b pm 04 ‘HNwh'caamld ints
0
[ Contenido text {Jicw ot [

% Notificacion_ld  int4

0 7o ext [

3.4.2. Modelo de datos.

Fig. 3.11 Diagrama Entidad-Relacion

3.5. Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue muestra la configuracién de los elementos de procesamiento en
tiempo de ejecucién y los componentes de software y hardware, procesos y objetos que los
ejecutan. La sintaxis de un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones
de comunicacion. Un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos o
procesos. Las instancias de componentes software pueden estar unidas por relaciones de

dependencia, posiblemente a interfaces.

El diagrama de despliegue elaborado en esta investigacion consta de tres nodos: el servidor de
aplicaciones, el microprocesador que servira de servidor de base de datos y la terminal de trabajo
de los clientes. El protocolo de comunicacion existente entre los servidores es TCP/IP, y entre la

PC_Cliente y el servidor de aplicaciones es HTTP.
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7 <<HTTP>>
m Servidoride Aicacines

<<TCPIIP>>

<<executionEnvironment>>
Servidor de Base de Datos

Fig. 3.12 Diagrama de despliegue.

3.6. Conclusiones parciales.

Con la culminacion de este capitulo quedoé elaborado el disefio del componente feedback para el
SIPP. La aplicacién de los patrones Modelo-Vista-Controlador (MVC) y demas patrones descritos
anteriormente, facilitaron el disefio de las clases. Llegando a alcanzar una arquitectura estable y
sélida, asi como clases mejor disefiadas, modulares, flexibles y reutilizables. Se realiz6 un
diagrama de secuencia por cada escenario de los casos de uso, el modelo de datos, el diagrama

de despliegue del sistema y el diagrama de clases persistentes.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION Y VALIDACION DE LOS RESULTADOS.

En el presente capitulo se describira la implementacion del componente a partir del diagrama de
componentes. También se presentaran varias pantallas de la aplicacion donde se muestra el
sistema dando cumplimiento a cada uno de los requisitos funcionales. Ademas se listaran las
pruebas que se le realizaron al sistema para verificar su integridad y ajuste a los requerimientos

planteados por el cliente.
4.1. Modelo de implementacion.

En la etapa de implementacion se comienza con el resultado de la etapa de disefio y se
implementa el sistema en términos de componentes, es decir, ficheros de cddigo fuente, ficheros

de cddigo binario, scripts, ejecutables y similares.

El objetivo principal de la etapa de implementacion es desarrollar la arquitectura y el sistema
como un todo. De forma mas especifica, los propdsitos de la implementacion son:

v" Definir la organizacién del codigo.

v Planificar las integraciones del sistema necesarias en cada iteracion.

v" Implementar las clases y subsistemas encontrados durante el disefio.

El artefacto fundamental que se desarrolla en esta etapa es:
v" Modelo de implementacién, que incluye componentes, subsistemas y el producto.
4.1.1. Diagrama de componentes.

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Los
componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de
aplicaciones informéticas. Se definen cinco estereotipos estandar que se aplican a los
componentes. Estos son:

v' Ejecutable: componente que se puede ejecutar en un nodo.
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v’ Biblioteca: biblioteca de objetos estatica o dinamica.
v' Tabla: componente que representa una tabla de una base de datos.
v Archivo: componente que representa un documento que contiene codigo fuente o datos.

v Documento: componente que representa un documento.

Los componentes tienen las siguientes caracteristicas:
v Tienen relaciones de traza con los elementos del modelo de implementacion.
v' Es normal que un componente implemente varios elementos como por ejemplo varias
clases.
v' Los componentes proporcionan las mismas interfaces que los elementos del modelo que

implementan. (25)

4.1.1.1 DESCRIPCION GENERAL DE LOS COMPONENTES.

<<component>>
<<file>>
General.js

JavaScript: Es el fichero donde se implementan las validaciones del lado del cliente, ademas de

las funciones para la creacion de campos dinamicos.

<<component>> a
<<file>>
main.css

CSS: en estos ficheros es donde se le da formato al disefio de las interfaces. Los ¢ss son

importantes para lograr una vista agradable y una uniformidad en la aplicacion.

<<component>>
<<file>> gl
action.class.php
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ActionClass: Son las clases controladoras donde esta contenida toda la logica de la aplicacion.

Estas son las encargadas de interactuar con el modelo y a la vez actualizar las vistas.

<<component>> g]
<<file>>
IndexSuccess.php

Success: Son las vistas de la aplicacion que estan encargadas de interactuar con el usuario, en

los Success se muestra el resultado l6gico de la aplicacion de una forma comprensible por el

usuario.
<<component>> $:| <<component>> g]
<<file>> <<file>>
Sugerencia.php SugerenciaPeer.php

Model Class: Son las clases generadas por el ORM Propel. Estas contienen la I6gica del
negocio y el acceso a los datos (Peer), lo cual posibilita que el trabajo de consultas a la base de

datos se haga de forma mas rapida y sencilla.

<<component>> $:|
<<ORM>>
PROPEL

Propel: Symfony utiliza Propel como ORM y Propel utiliza Creole como capa de abstraccion de

base de datos.

<<component>> $___|
<<file>>
security.yml

Security Class: Son las clases que utiliza Symfony para restringir el acceso a una accion
determinada. En esta clase se especifican los requerimientos de seguridad que el usuario debe

cumplir para acceder a una accién o para todas.
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<<component>> a
<<file>>
view.yml

View: En este fichero se establece la estructura de la vista por defecto, el nombre del layout, el

titulo de la pagina, las hojas de estilo y los archivos JavaScript que se incluyen.

<<component>> a
<<file>>

layoutphp

Layout: Contiene los elementos que son comunes para toda la aplicacion o para parte de ella
como es la cabecera y pie de pagina, normalmente son globales en toda la aplicacién o en un

gran numero de paginas.

Componentes_Symfony
Raalization Elements

Spedification Elements|

se reprasenta un:
tabla para evitar fa
sobrecarga del
diagrama

Fig 4.1 Diagrama de Componentes CU Consultar Notificaciones.

4.2. Segmentos principales del cédigo fuente.

4.2.1. Segmento de codigo de la clase SugerenciaCliente.php perteneciente al modelo.
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La clase SugerenciaCliente.php es creada por el ORM Propel para trabajar con la tabla de la
base de datos, sugerencia_cliente. La misma hereda de la clase BaseSugerenciCliente.php,
que es la que cuenta con los métodos y atributos que permiten la interaccion con la base de
datos sin necesidad de tener conocimientos basicos sobre ningun lenguaje SQL. Para darle
cumplimiento a una de las reglas del negocio establecidas, de no poder eliminar una sugerencia
que su estado sea “En Tramite”, es necesario redefinir el método delete (), como se muestra en
el siguiente fragmento de cddigo. Ver Fig. 4.3.

class SugerenciaCliente extends BaseSugerenciaCliente

. public function delete (PropelPDO $con = null)

{

if (($this->getEstado() != "En tramite") && ($this->getNotificacion()->getUsuario() == sfContext::getInstance()->getUser())

catch (Exception $exc)
{
throw new Exception(sfContext::getInstance()->getI18N()->_ ('CAN NOT DELETE SUGGESTION WITH INSTANCE')):;

}
else
{
throw new Exception(sfContext::getlInstance()->getI18N()->_ ('CAN NOT DELETE ACTIVE SUGGESTION')):

Fig. 4.3 Método delete de la clase SugerenciaCliente.php

4.2.2. Segmentos de cddigo de la clase feedback.php.

Segmentos de cddigo que muestran el trabajo con los ficheros, la manera en que se abren y
cierran los ficheros y directorios (ver Fig. 4.4), la forma en que se guarda la ultima linea analizada
de cada fichero (ver Fig. 4.5), asi como el trabajo que se le hace a la informacion contenida
dentro. Ver Fig. 4.6.
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$finder = new sfFinder();
S$fcomp = fopen(sfConfig::get("app_
$lcomp = fgets($fcomp);
fclose ($fcomp) ;
$files = $finder::type('any’')->name('*.lo
foreach($files as $file)
{
if (strstr($file,$1lcomp))
{

$lcomp = "postgr o

$fecha = explode('-', $files[$pos]):

$d = explode(' ', $fecha[3]):

$fecha_hora = $fecha[l].'-'.$fecha[2]
$fopen = fopen($file, 'r') or die('E )
while (!feof($fopen))

{

$linea = fgets($fopen):;
$partes = array():
if (strstr($linea, "ER

{
S$partes = explode(" ",$linea,4):
if (($partes[0] == "it")) it FZ autovacuu
{
$tipo = explode(':', $partes[l]):
$not = new Notificacion():
S$not->setContenido ($partes([3]);
}
else F could not to st emor
{
Stipo = explode(':', S$partes[0]):
$not = new Notificacion():;
$not->setContenido (§partes[2]." ".S$partes[3]):
}

$not->setFecha ($fecha hora);

$not->setUsuario( (sfContext: :getInstance()->getUser () ->hasAttribute ("no

$bd = new ErrorBd():
$bd->setNotificacionId ($not->getId()):

.$d[0]." '.8d[1][0].8d[1][1].":

):

OR") || strstr(§linea,"FATAL") || strstr($linea,"PANIC"))

'.85d[1][2]).8d([1][3].":"'.8d[1][4].8d[1][5]);

rio™) ) ?sfContext: :getInstance()->getUser () ->getAttribute ("nor

Fig. 4.4 Manera en que se abre cada fichero del directorio del servidor de base de datos.

unlink(sfConfig::getf("app_dir apache ]
Sescribir = explode(" ", Sultimalinea
§doc = fopen(sfConfig::get("app dir
fputs ($doc, Sescribir[0]." ".Sescribir
fclose ($doc) ;

Fig. 4.5 Manera en que se guarda la tltima linea analizada del fichero de apache

ine™), "a+") or die('Errorxr');

".Sescribir([3]."

".$escribir([4]):
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if(strstr($1linea,"[exxror]"))

{
Spartes = explode("] ",$linea,q4):;
$fecha = explode(" ", S$partes[0]):

tipo = explode("[",$partes([l]):

not = new Notificacion():

not->setContenido (Spartes[3]):

not->setUsuario( (Suser->hasAttribute ("nombrelUsuario™) ) ?2Suser->getAttribute ("nombreUsuario™) : "usex" );
not->setFecha($fecha[4]."-".Smes[''.S$fecha[l]]."-".S$fecha[2]." ".$fecha[3]):

" 1 A0 AN

sw = new ErrorServidor():;
sw—>setNotificacionId($not->getId()):
sw—>3etTipo (Stipo[l])

error[] = array($not,Ssw):;

w

)

" W W O
0

Fig. 4.6 Manera con que se trabajan los datos del fichero de apache.

4.3. Pantallas principales de la aplicacién.
4.3.1. Pantalla principal del componente.

El componente consta con una interfaz principal la cual gestiona las mejoras 0 sugerencias.
Estas mejoras son listadas en una tabla y en la parte superior se ubican unos links que
representan algunas de las distintas acciones que se pueden realizar en esta pagina como son: Ir
a las pantallas principales de las areas de los errores de la base de datos, Symfony y Apache. En
la parte lateral de cada sugerencia se ubican botones que representan otras acciones que se

pueden realizar desde esta pagina como son: eliminar o editar sugerencias existentes
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A | Lits de Sugerencias [+] I
€ ) T3 [ localhost9090/feedback_dev.php C|[28- coogle P|| M| @ |~
1.Z Correo {_ Inter-Nos [ EVA (J Cucta ! Revolico E 3 # 8 # Cpav [ Info *§ Google W Wikipedia & EcuRed [ Drivers HP aS AS { | Symfony [B Directorio # Comunidad PHP 3 Bookmarks

Errores Sugerencias 7l

Componente Feedback

Compartir observaciones, preocupaciones y sugerencias, a nivel individual o colectivo, es
vital para intentar mejorar el funcionamiento de cualquier organizacion.

Lista de Sugerencias @ Sugerencia
Fecha . - Titulo de . Editar /
Horay Usuario | Prioridad | Estado URL pégina Contenido Eliminar Insertar nueva Sugerencia i

2012-06-20 |user Muy Alta | Pendiente|url titulo prueba
06:42:47 A X ® Errores de Symfony
2012-06-20 |user Muy Alta Pendiente |feedback.php/sugerencia|Insertar Cambiar el botén 2 x Listar Errores de Symfony
06:43:54 Sugerencia |aceptar de color !
2012-06-20 Muy Alta | Pendiente|feedback/test/index asd 2 % Buscar Errores de Symfony
14:45:52 |
2012-06-23 Muy Alta | Pendiente fdgndngf A X @ Errores de Postgres
03:17:55 !
2012-06-23 Muy Alta | Pendiente qwergrwegew 2 X Listar Errores de Postgres
03:18:23 -

= Buscar Errores de Postgres

5 Sugerencias

@ Errores de Apache i

12:50

“ T 260672012

Fig 4.7 Pantalla principal

A continuacion se describen cada una de las funcionalidades que presenta la herramienta
desarrollada.

v' Insertar sugerencia. Dentro de las operaciones que puede realizar el cliente en el
interaccion con la aplicacion esta la insercion de una nueva sugerencia. Para ello se
necesita que se llenen los datos requeridos. En la figura 4.8 se representa dicha

operacion.
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W {_ Insertar sugerencia +l = g
€0 ffeedback_dev.php/sug "

|- owse P M)~
[E3 Bookmarks

=]
Errores Sugerencias M

Componente Feedback

Orientado a generar niveles de comunicacion muy avanzados, de los cuales se esperan
respuestas rapidas e interaccion permanente.

Insertar Sugerencia @ Sugerencia
Prioridad Muy Alta ~ I
Listar Sugerencias del cliente

Estado Pendiente -~

Descrip‘:ién _

@ Errores de Symfony

Listar Errores de Symfony

URL

—— Buscar Errores de Symfony
itulo de

pagina

® Errores de Postgres
I Cancelar ][ Aceptar ]

Listar Errores de Postgres

12:39
26/06/2012

T . m

Fig. 4.8 Insertar

v' Editar sugerencia. A la hora de editar una sugerencia se muestran los mismos campos
gue se muestran cuando se va a insertar una sugerencia pero esta vez con los valores de

la sugerencia a editar en cada campo correspondiente. En la figura 4.9 se representa
dicha operacion.
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(R [ coitar sugerencia +| . ~—
€ {3 localhost 090 feedback_dev.php/sugerencia/edit/id/3 C| [~ Google P| ] 2|+
1Z Correo {_! Inter-Nos [ EVA (J Cuota ! Revolico {3 # 8 # Cpav [ Info *§ Google \W Wikipedia € EcuRed [#] Drivers HP @S AS {} Symfony [B Directorio ## Comunidad PHP [E3 Bookmarks

Errores Sugerencias | F

Componente Feedback

| Orientado a generar niveles de comunicacion muy avanzados, de los cuales se esperan
| respuestas rapidas e interaccion permanente.

 Editar Sugerencia @ Sugerencia ;
| |Prioridad Muy Alta ~ |
| L Listar Sugerencias del cliente
Estado Pendiente -~ [
|
| |Descripcion | cambiar el botén aceptar de color Insertar nueva Sugerencia i
|
@ Errores de Symfony |
Listar Errores de Symfony
e ?eedback.php/sugerencia Buscar Errores de Symfony ‘
Titulo de Insertar Sugerencia ‘!
agina [
s @ Errores de Postgres [
I Cancelar ] [ Aceptar ] |

Listar Errores de Postgres

Fig. 4.9 Editar

v' Eliminar sugerencia. Al eliminar el sistema muestra un dialogo para que el cliente

confirme que desea realizar la accién de eliminar una sugerencia. Ver Fig 4.10

¢Sequro que desea eliminar esta sugerencia?

[ OK ][ Cancel

Fig 4.10: Mensaje de notificacién de eliminar sugerencia.

4.3.2. Pantalla principal del area de Symfony.

En esta pantalla se mostraran los errores de Symfony existentes en la base de datos, listados en
una tabla. En la parte superior se encuentran unos links que representan las distintas acciones

gue se pueden realizar en esta pagina como son: ir hacia la pantalla principal del componente,
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del servidor web, del servidor de base de datos, asi como buscar mas errores de Symfony en el

fichero donde se almacenan.

Listado de los errores de Symfony + > ~— ] 3

090/feedback_dev.php/sfError el \;’,lv Google P| A | #* |~

"} Inter-Nos E EVA (J Cuota (! Revolico B} 3 # 8 # Cpav [ Info *§ Google W Wikipedia € EcuRed [ Drivers HP @S AS {} Symfony B Directorio ¥ Comunidad PHP

I Componente Feedback

| Gran parte de los aparatos y maquinas que utilizamos en nuestra vida cotidiana funcionan a
| través del sistema de feedback.

[E3 Bookmarks

\
~ Lista de errores de symfony @ Sugerencia ‘

} Listar Sugerencias del cliente 1
Fecha Usuario | Tipo Clase Contenido Eliminar [
Insertar nueva Sugerencia |
2012-05-21 |user err sfConfigurationException| The module "upgrade" is not enabled. x [
“laedd @ Errores de Symfony ‘
2012-05-21  |user err sfConfigurationException| The module "sfError” is not enabled. X B
2012-05-21 |user err sfConfigurationException| The module "mejoras” is not enabled. x [
AR Buscar Errores de Symfony ‘
2012-05-22 |user err sfConfigurationException| The route "cfgError" does not exist. x ‘
1550a ® Errores de Postgres [
2012-05-22 |user err sfError404Exception Action "cfgError/index" does not exist. x :
b Listar Errores de Postgres ‘
2012-05-22 |user err sfPropelLogger SQLSTATE[42P01]: Undefined table: 7 x [
16:53:15 ERROR: la relazione "error_bd" non esiste Buscar Errores de Postgres ‘
2012-05-22 |user err PropelException [wrapped: SQLSTATE[42P01]: Undefined x
16:53:15 table: 7 ERROR: la relazione "error_bd" non @ E de: Aachi
esiste rrores de Apache o

T .
% 2662012

Fig 4.11 Pantalla principal del area de Symfony.

4.3.3. Pantalla principal del &rea del servidor de base de datos.

En esta pantalla se mostraran los errores de la base de datos existentes en la base de datos,
listados en una tabla. En la parte superior se encuentran unos links que representan las distintas
acciones que se pueden realizar en esta pagina como son: ir hacia la pantalla principal del
componente, del servidor web, de Symfony, asi como buscar mas errores de base de datos en el

directorio donde se almacenan.
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TS [ Listado de los emores del servidor de Bas.. [ ] — ~— o |
€ [ localhost9030/feedback_dev.php/dbError |- o P M)~
1Z Corre er-Nos 3 EVA (J Cucta ! Revolico {3 # 8 & Cpav [ Info *} Google W Wikipedia € EcuRed [ Drivers HP @S AS { "} Symfony [ Directorio ¥ Comunidad PHP [E3 Bookmarks

' Lista de errores de la base de datos @ Sugerencia
i
Listar Sugerencias del cliente
Fecha Usuario | Tipo Contenido Eliminar ‘
| Insertar nueva Sugerencia
. 12012-06-06 user FATAL |the database system is starting up x
| (12 @ Errores de Symfony L
2012-06-06 user FATAL |could not reattach to shared memory (key=284, addr=02A10000): x
| .04-
| =t el Listar Errores de Symfony
. 12012-06-06 user ERROR|null value in column "notificacion_id" violates not-null constraint x
11:04:05 Buscar Errores de Symfony
2012-06-06 user ERROR |null value in column "notificacion_id" violates not-null constraint x
el @ Errores de Postgres
2012-06-06 user ERROR|current transaction is aborted, commands ignored until end of x
, 2012-06-06 user ERROR|update or delete on table "notificacion" violates foreign key x
11:04:05 constraint "fksugerencia765162" on table "sugerencia_cliente"
| Buscar Errores de Postgres
2012-06-06 user ERROR |update or delete on table "notificacion” violates foreign key x
11:04:05 constraint "fkerror_bd617995" on table "error_bd" @®E do:Abact
8 rese pache
ZT
N

12:46

T .
% 2662012

Fig 4.12 pantalla principal del area del servidor de base de datos.

4.3.4. Pantalla principal del area del servidor web.

En esta pantalla se mostraran los errores del servidor web existentes en la base de datos,
listados en una tabla. En la parte superior se encuentran unos links que representan las distintas
acciones que se pueden realizar en esta pagina como son: ir hacia la pantalla principal del
componente, del servidor de base de datos, de Symfony, asi como buscar mas errores de base
de datos en el fichero donde se almacenan.
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EEEHE [ Listado de los emrores del senvidor Apache ||
€ [ localhost:9090feedback_dev.php/serverError C|[28- coogle || M| # |~

EVA \J Cuota 2 Revolico {3 ¢ 8 # Cpav [ Info * Google W Wikipedia € EcuRed [ Drivers HP aS As {_

_: symfony [B Directorio ¥ Comunidad PHP [E3 Bookmarks

| Componente FeedbaCk {“iconfig  logs | 6688.7KB () 223ms @19 ® -

Gran parte de los aparatos y maquinas que utilizamos en nuestra vida cotidiana funcionan a

'Z Correo { ! Inter-Nos

través del sistema de feedback.

Lista de errores del servidor web @ Ssugerencia
Listar Sugerencias del cliente
Fecha Usuario | Tipo Contenido Eliminar
p:
Insertar nueva Sugerencia

2012-06-07 |user error |Empty module and/or action after parsing the URL "/images x
17:49:41 Iwampserver.png" (/)., referer: http://localhost:9090/feedback_dev.php @ E de:Svnii

JsfError rrores de Symfony
2012-06-07 |user error |PHP Warning: unlink(D:\\Escuela\\YOAN\\Tesis\\Instaladores\\symfony x i
17:50:09 \\feedback\log\\fichero_symfony.log) [function.unlink]: Permission denied Listar Errores de Symfony

in D:\\Escuela\\YOAN\\Tesis\\Instaladores\\symfony\\feedback

\\lib\\feedback.php on line 123, referer: http://localhost:9090 Buscar Errores de Symfony

/feedback_dev.php/sfError
2012-06-07 |user error |Action "sfError/images” does not exist., referer: http://localhost:9090 X @ Errores de Postgres
18:00:44 /feedback_dev.php/sfError/new
2012-06-07 |user error |Empty module and/or action after parsing the URL "/images x Listar Errores de Postgres
18:07:43 /wampserver.png" (/)., referer: http://localhost:9090/feedback_dev.php/
2012-06-07 |user error |Empty module and/or action after parsing the URL "/images x Buscar Errores de Postgres
18:07:45 Iwampserver.png" (/)., referer: http://localhost:9090/feedback_dev.php

ICBETTor ® Errores de Apache

2012-06-07 'user ] error | PHP Warnina: unlink() [function.unlinkl: No error in D:\\Escuela\\YOAN v o
o - ] — @ ﬂ‘fm oL o 1248

26/06/2012

i
UG

Fig 4.13 pantalla principal del area del servidor web.

4.4. Modelo de prueba.

Las pruebas del software constituyen un elemento critico para la garantia de la calidad del
software y representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion.
Son los procesos de ejecucion de un programa, con la intencién de descubrir un error, teniendo
éxito, si se descubre un error no detectado hasta entonces; por lo que un buen caso de prueba es
aguel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no descubierto hasta entonces.

Las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, son las de Caja Negra, también
denominadas prueba de comportamiento. Cuando las pruebas aseguran que la operacion interna
se ajusta a las especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado de
forma adecuada se hace referencia a las pruebas de Caja Blanca, denominada a veces prueba

de caja de cristal.
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4.4.1. Pruebas de integridad de la base de datos y de los datos.

Objetivos de la | Comprobar que los procedimientos y métodos de acceso a la base de datos

prueba funcionan correctamente.

Técnicas Invocar cada procedimiento o método de acceso a la base de datos con
datos validos e invalidos. Inspeccionar la base de datos para asegurar que
los datos son los previstos, todos los eventos de la base de datos ocurren
adecuadamente, o revisar los valores devueltos para asegurar que la

recuperacion de datos es correcta.

Criterios de | Todos los procedimientos y métodos de acceso funcionan como se

finalizacion disefiaron y sin ningun error en los datos.

Consideraciones Ninguna.

4.4.2. Pruebas de funcionalidad.

Las pruebas de funcionalidad se deberian centrar en cualquier requisito que pueda ser trazado
directamente de los casos de uso y reglas de negocio. El objetivo de estas pruebas es verificar la
aceptacion, procesamiento y recuperacion de datos y la adecuada implementacion de las reglas

de negocio.
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Objetivos de la

Asegurar la navegacion correcta de la aplicacion, la entrada de datos, su

prueba procesamiento y recuperacion.

Técnicas Ejecutar cada caso de uso y flujo del caso de uso con datos validos e
invalidos para verificar lo siguiente:
Cuando se utilizan datos correctos se obtienen los resultados esperados.
Cuando se utilizan datos incorrectos se obtienen los mensajes de error o
advertencias adecuadas.
Cada regla de negocio se ha aplicado correctamente.

Criterios de | Todas las pruebas planificadas se han ejecutado.

finalizacion

Todos los defectos identificados se han considerado.

Consideraciones

Invocar cada método de acceso a la base de datos con datos validos e
invalidos. Inspeccionarla para asegurar que los datos son los previstos, o
revisar los valores devueltos para asegurar que la recuperacién de datos es

correcta.

4.4.3. Pruebas de interfaz de usuario.

Las pruebas de interfaz de usuario verifican la interaccion del usuario con el sistema software. El objetivo

de esta prueba es asegurar que la interfaz de usuario permite al usuario acceder y navegar a través de

toda la funcionalidad de la aplicacion. Ademas, la prueba de interfaz de usuario garantiza que las

interfaces de usuario cumplen los estandares.
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Objetivos de la | Verificar los siguientes objetivos:

prueba _ o _
La navegacion a través de la aplicacidn refleja adecuadamente las reglas de
negocio y los requisitos incluyendo ventana a ventana, campo a campo Yy
meétodos de acceso (tabulador, movimientos del raton y teclas de funcién).
Las ventanas y sus caracteristicas, como menus, tamafo, posicion y estado
cumplen los estandares.

Técnicas Crear o modificar pruebas para cada ventana con el objetivo de verificar la
correcta navegacion y su estado.

Criterios de | Cada ventana se ha verificado con éxito y es consistente con la referencia o

finalizacion con los estandares utilizados.

Consideraciones

Ninguna.

4.4.4. Pruebas de desarrollo.

Las pruebas de desarrollo miden tiempos de respuesta, indices de transaccion y otros requisitos

susceptibles al tiempo. El objetivo de estas pruebas es verificar y validar que los requisitos de rendimiento

se han alcanzado.

Las pruebas de desarrollo normalmente se ejecutan varias veces usando cada vez un cargo de trabajo

diferente. La prueba inicial se deberia realizar con una carga normal y la segunda prueba con una carga

extrema.
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Objetivos de la | Validar el tiempo de respuesta del sistema software para las transacciones

prueba disefiadas o funciones de negocio bajo las condiciones siguientes:
Volumen de trabajo normal.

El peor volumen de trabajo.

Técnicas Usar los procedimientos de prueba definidas para las pruebas de

funcionalidad.

Modificar los ficheros de datos para incrementar el nimero de transacciones.

Criterios de | Se han completado las pruebas sin ningun error y dentro de los tiempos de

finalizacion respuesta esperados.

Consideraciones | Ninguna.

4.5. Conclusiones parciales.

Al culminar el presente capitulo se le ha dado cumplimiento a la Ultima tarea de la investigacion
trazada para el desarrollo de la aplicaciéon, quedando totalmente implementado el componente

para mejorar la comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion de este trabajo se implement6 una herramienta web en forma de plugins, que
permite al cliente plantear sugerencias o mejoras al equipo de desarrolladores, con el fin de
lograr una aplicacion més cercana a las preferencias de los que la explotan, lograndose asi una
retroalimentacion del equipo de desarrollo por parte del cliente. Permite también a los clientes
editar o eliminar sugerencias o0 mejoras ya existentes. De esta manera se le dio cumplimiento al
objetivo planteado al inicio de la investigacion y se resolvié el problema descrito en la misma,
ademas:
v'Se realizé el disefio de un componente feedback, haciendo un correcto uso de los
patrones de disefio.
v'Permite al equipo de desarrollo, conocer el comportamiento de las herramientas con las
que trabaja el cliente, mediante la busqueda de errores o anomalias que presentan
dichas herramientas.
v'Se defini6 un modelo relacional de base de datos para la gestiébn de las sugerencias

emitidas por los clientes y de los errores arrojados por las aplicaciones.
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RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta la investigacion realizada y los resultados obtenidos se recomienda que el

modulo desarrollado sea integrado a la herramienta Maximus Drill Pro.

Al modulo propuesto en el presente trabajo se le pueden afiadir mejoras con el proposito de
perfeccionar su usabilidad, de manera que facilite y optimice el trabajo a los que lo explotan.

Entre estas se pueden mencionar las siguientes:

e Otra forma de recibir feedback por parte del cliente como correo, encuestas, foros, chat.

e Exportar los datos de las notificaciones a archivos .doc, .pdf o .xls.

e Realizar una busqueda filtrada antes de exportar o guardar las notificaciones en la base de
datos.

e Crear un modulo de configuracion visual para que mediante este se puedan definir las

direcciones de los ficheros a analizar.
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GLOSARIO DE TERMINOS
A

Algoritmo: Es una lista que, dado un estado inicial y una entrada, propone pasos sucesivos para

arribar a un estado final obteniendo una solucién.
B

BSD: es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas Berkeley Software
Distribution (BSD). Es una licencia permisiva como la licencia OpenSSL o la MIT License. La
licencia BSD al contrario de la licencia GPL permite el uso del cddigo fuente en software no libre.

C

Commit: sentencia SQL que finaliza la transaccion de base de datos dentro de un gestor y pone

visibles todos los cambios a otros usuarios.

Clase: Una clase es una construccién que se utiliza como un modelo (o plantilla) para crear
objetos de ese tipo. El modelo describe el estado y el comportamiento que todos los objetos de la

clase comparten.

D

Debugger: programa usados para probar y corregir los errores de una aplicacion.
H

HTTP:Cada transaccién de informacion realizada en la Web es realizada utilizando el protocolo
HTTP, "HyperText Transfer Protocol" por sus siglas en inglés, o Protocolo de Transferencia de

HyperTexto.
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M
Mdédulo: Es una parte autbnoma de un programa de ordenador.
T

TCP/IP: es un conjunto de protocolos. Siglas de “Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo
de Internet”.

P

PDO: PHP Data Object. Provee una capa de abstracciébn de acceso a bases de datos que
permite al desarrollador abstraerse de la base de datos de una aplicacion.

Propel: Es un ORM para PHP que facilita la labor de desarrollo de aplicaciones web, gracias a la
capa que transforma el tratamiento de la BD mediante objetos, con la que se puede recuperar,

insertar y modificar datos.
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