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RESUMEN

En este trabajo se muestra un estudio del desarrollo de los principales elementos que
conforman el Sistema de Gestion de Trabajadores de la UCI. Se hace un andlisis de
dichos elementos con el objetivo de lograr una organizacion estructural del Sistema de
Acceso a Datos de los Trabajadores, expresada en la relacion entre sus componentes,
conectores y restricciones. Se analizan las decisiones arquitectdénicas tomadas durante su
desarrollo, definiendo las caracteristicas fundamentales de las tecnologias y aspectos

esenciales de diserio.
Palabras Claves

Sistemas de gestion, acceso a la informacion.
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Introduccion

Los aportes tecnolégicos en el campo de la informéatica hacen que ésta se haya
convertido en una herramienta imprescindible en el manejo de la informacion y los
servicios. Por la gran utilidad que tienen, los sistemas de gestion de informaciéon son muy
utilizados en entornos académicos, corporativos y empresariales, donde se manejan
grandes volumenes de informacion. En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI),
con mas de 6000 trabajadores, se genera un cumulo importante de informacién y por lo
tanto se hace imprescindible contar con una herramienta util para la direccidon
administrativa de la Universidad a la hora de gestionar los datos fundamentales de los

trabajadores.

Este sistema permitirAd un mejor uso de los recursos de informacién de la organizacion. En
la UCI ya existen aplicaciones que recopilan, guardan y manipulan los datos de todo el
personal, tanto docente como no docente. A pesar de que los datos del personal que
trabaja en la UCI estan automatizados, estos se encuentran separados en distintas
aplicaciones y su acceso es muy limitado debido a la sensibilidad de los mismos. Por lo
antes expuesto se hace necesario diseilar un software capaz de brindar a los
trabajadores y directivos informacion relacionada con los datos recopilados en estas

aplicaciones.

El manejo de estos datos es de importante relevancia, ya que el desconocimiento de los

mismos causa problemas, tales como:

- Durante los primeros afios de funcionamiento de la UCI el manejo de la informacion
salarial no era un problema grave para los trabajadores ya que el sueldo se entregaba
de forma personal. Con el objetivo de humanizar el trabajo la Universidad entrego
tarjetas magnéticas para el pago salarial a los trabajadores. De esta forma al depositar
directamente el salario en la tarjeta magnética los trabajadores carecian de
informacion importante como el desglose de la nomina de pagos o las deducciones al

salario, por citar algunos ejemplos.

- Si un directivo necesita informacién sobre un trabajador subordinado, por ejemplo:
salario, categoria docente, grado cientifico, direccién particular, antigiedad, etc., no

tiene una forma rapida y eficiente de hacerlo.
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Inmersa en un amplio proceso de informatizacion, la UCI necesita crear un sistema
eficiente que ayude al uso de las nuevas tecnologias que se van introduciendo en la

universidad.
Lo antes expuesto llevo a identificar el siguiente problema:

¢, Como optimizar el acceso a la informacion relacionada con el personal que labora en la

universidad?

Para enfocar la investigacion se traz6 como objetivo disefiar una aplicacion que, a partir
de una interfaz web sea capaz de autenticar y permitir el acceso a los datos del personal

de la UCI a través de la integracion de servicios web.

De este objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos:

- Obtener una aplicacion de facil manejo para el usuario.

- Alcanzar la integracion idonea entre los servicios web existentes en la UDDI.
- Lograr un nivel de acceso de acuerdo con la autenticacion.

El objeto de estudio lo conforma el proceso de Gestion de Acceso a Datos de

Trabajadores.

El campo de accidn en el que se centrara la investigacion es el desarrollo de un sistema

gue gestione el acceso de los trabajadores y directivos a los datos del personal de la UCI.

La incorporacién de un modulo de gestion de acceso a la informacion relacionada con el
personal laboral de la UCI optimizara el tiempo empleado por los trabajadores y directivos
en la busqueda de dicha informacion y agilizara el trabajo con los datos estratégicos de
los directivos evitando procesos lentos y engorrosos es la idea a defender de este

trabajo.
La investigacion se desarroll6 a través de las siguientes tareas:

1. Consultar la bibliografia cientifica disponible sobre sistemas de gestion para

estimar el grado de novedad de los posibles resultados.
2. Definir las herramientas a utilizar para el disefio y construccion de la aplicacion.
3. Definir la estrategia de desarrollo de la aplicacion.

4. Analisis de las tecnologias que se utilizan para desarrollar Aplicaciones Web.

3
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5. Desarrollo del modelo del problema real.
Para realizar las tareas se emplearon los siguientes métodos:

Métodos teodricos:

Andlisis y Sintesis: para el procesamiento de la informacion y arribar a las
conclusiones de la investigacion, asi como para precisar las caracteristicas del modelo

propuesto.

- Historico - Légico: Para determinar las tendencias actuales de desarrollo de los

modelos y enfoques de la gestion.

- Induccion - Deduccion: A partir del estudio de distintos modelos de gestion de

informacion y sistemas especificos.

- Método Sistémico: Para determinar los componentes y definir las relaciones entre

estos.
Métodos empiricos:
- Observacién: Para la percepciéon y determinaciéon del problema.

El aporte préactico esperado del trabajo es el disefio de una aplicacién que integre de
manera eficiente los servicios web de la UDDI y permita un facil acceso a los datos del

personal de la UCI.
Este trabajo esta estructurado en cuatro capitulos:
Capitulo 1:

Este capitulo se titula Fundamentacion Tedrica e incluye una revision del estado del
arte de las tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias y software usados en la
gestion de la informacion a nivel internacional, nacional y de la Universidad. Este estudio
no es una reproduccion de referencias aunque se haga un uso extensivo de ellas, estas

fueron analizadas y escogidas con sentido critico.
Capitulo 2:

Este capitulo se titula Caracteristicas del Sistema y en él se describen los procesos del
negocio, realizandose también el analisis del sistema a desarrollar. Se acomete un

estudio para capturar los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el
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sistema, permitiendo la construccion del diagrama de Casos de Uso y la relacion de los

actores al interactuar con el sistema.
Capitulo 3:

Este capitulo se titula Analisis y Disefio del Sistema. En el se abordan aspectos
relacionados con la construccion de la solucion propuesta, se modelan los diagramas de

clases de analisis, de disefio y se plantea el modelo de datos.
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Capitulo 1. Fundamentaciéon Teorica

Introduccion

El propdsito principal de este capitulo es brindar informacion acerca de los aspectos
relacionados con la gestion de la informacion haciendo referencia a conceptos basicos del
tema. Se aborda el estado actual en el ambito internacional, nacional y en la Universidad
de las Ciencias Informaticas del desarrollo de aplicaciones similares al sistema que se
pretende desarrollar, asi como un estudio de las herramientas a utilizar en nuestra

aplicacion.
Gestion de la Informacioén

Conceptos basicos

Gestidon: Es el proceso mediante el cual se obtiene, despliega o utiliza una variedad de

recursos basicos para apoyar los objetivos de la organizacién [1].

Informacién: Elemento fundamental que manejan los ordenadores en forma de datos
binarios. Tras la revolucion industrial, se habla de la revolucion de la informacion, que se
ha convertido en el mayor valor de las empresas y de las personas. El auge, proliferacion
y universalizacidén de sistemas de interconexion global como Internet, ha llevado a hablar
de la sociedad de la informacion como el nuevo paradigma del mundo en que vivimos.
Factor cualitativo que designa la posicion de un sistema, y que eventualmente es

transmitido por este sistema a otro. [2]

Acceso: Operacion de almacenamiento y recuperacién de la informacion en la que el

sistema accede ala memoria en base a un parametro preestablecido. [3].

Gestion de informacion: Es todo lo relacionado con la obtencion de la informaciéon

adecuada, en la forma correcta, para la persona indicada, al costo adecuado, en el tiempo

oportuno, en el lugar apropiado, para tomar la accién correcta. [4]

Sistema de Informacidn: es la composicion de elementos que operan unidos en orden

de capturar, procesar, almacenar y distribuir informacioén. Esta informacion se utiliza
generalmente para tomar decisiones, la coordinacion, el control y el andlisis en una
organizacion. Frecuentemente, el propésito basico del sistema es la gestiéon de la

informacion.

6
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Conjunto u ordenacion de elementos organizados para llevar a cabo algin método,

procedimiento o control mediante el proceso de informacion. [5].

Sistema de Gestion de Informacion: Es el conjunto de politicas y normas relacionadas

entre si que se establecen para el acceso y tratamiento de los recursos de informacion.
Incluye los registros administrativos y los archivos, el soporte tecnoldgico de los recursos

y el publico a que se destina. [6]
Sistemas de Informacion

Los sistemas de informacion:

- Gestionan los datos que almacenan.

- Gestionan los usuarios que utilizan la informacién, que ademas pueden agregarla.
- Poseen una interfaz en correspondencia con la informacién que contienen.

- Integran no sélo datos e informacion, sino también programas y otros sistemas de

informacion.

Los sistemas de gestion de informacion para su distribucién, deben seguir una
representacion comoda para el usuario. El sistema debe poseer un registro de la
produccion de sus usuarios. En este entorno, se pueden integrar varios programas que
ayudan al desarrollo del sistema de informacion, incluso puede un sistema de informacién
ser la conjuncion de varios sistemas que se integran en uno general, con un formato de
presentacion comun que lo identifique, precisamente este es el tipo de sistema que se

quiere desarrollar.

El punto de la interfaz es muy importante para la presentacion ante el usuario, porque
esta puede ayudar o dafar el contacto. Una interfaz amigable, discreta, facil de usar y de
navegacion simple tiene muchas ventajas frente a una cargada de informacion mal

delimitada, y confusa.

La informacion incluida en un sistema de informacion debe procesarse por sus
responsables antes de su incorporacion. Los encargados del funcionamiento del sistema
deben recibir la informacioén, asi como verificar su procedencia y los programas utilizados

para su confeccion, en aras de incorporarla para su posterior uso.
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El hecho de que los sistemas de informacién automatizados dependen en gran medida de
personas que procesan la informacion, autorizan su inclusion y de otros que la publican,
comenz6 a conspirar contra su efectividad y rapida evolucion, porque, debido a estos
procesos, la informacién se demoraba en estar a disposicion de los usuarios finales, al
tener que circular por varios especialistas; ademas, ocurria también que luego de su
caducidad, continuaba a la vista en el sitio. Un sistema de informacion que pierde el hilo
del desarrollo y el flujo de trabajo de la institucion a la que pertenece, puede considerarse

mediocre o inservible. [7]
Sistemas existentes de Gestion de la Informacion

Hoy en dia se manejan grandes voliumenes de informacion, lo cual ha posibilitado que los
sistemas de gestion de la informacion tengan un auge impresionante. Existe un gran

namero de empresas que se dedican sélo a crear y disefar este tipo de sistemas.

La informacién ha alcanzado un valor extraordinario y muchas empresas tratan de
obtener beneficios de la necesidad que tienen otras compafiias de automatizarse y
proteger la informacién que generan, pero es incuestionable la necesidad de usar los

avances tecnoldgicos para ser competitivo.

El desarrollo de la economia cubana esta vinculado en los momentos actuales a los
avances relacionados con las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones.
La produccion de software se convierte en una actividad con mas y mas demanda, lo que
provoca que las empresas dedicadas a la produccion de bienes y servicios informaticos
tiendan a buscar las vias idéneas para el perfeccionamiento de la gestion empresarial

donde la gestion de la informacion ejerce un rol importante.

En Cuba los procesos de gestion de la informacién se automatizan con el objetivo de
organizar la informacién archivada en las bases de datos, haciéndola mas util. Un ejemplo
de esto son los procesos de gestion desarrollados por Infomed para que el personal del

sistema nacional de salud pueda brindar un mejor servicio a la poblacion.
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Ejemplos de software que realizan funciones similares:
Tecno Doctor (Internacional)

Permite al usuario conocer al detalle cualquier aspecto de su Historia Clinica, todo ello
supervisado por los profesionales de su centro médico. Es un sistema de gestion
multiplataforma, y se trata de un producto capaz de convivir con los sistemas existentes
en el centro de trabajo, ademas de facilitar la integracién con dichos sistemas gracias a

servicios web ideados especificamente para ello.
Spec. S.A (Internacional)

Es un ejemplo de empresa especializada en sistemas de gestion de acceso, control,
presencia y de horario orientados. Sus principales productos son:

- Adonis X3: ERP de segunda generacion para gestion integral de empresas.
- e-Logistic: Sistema de Gestion de Almacenes guiado por radio frecuencia

- e-Depots: Sistema de Gestion para empresas de entorno portuario.

SAIDO (Nacional)

Es un sistema de informacion docente, uno de los primeros sistemas disefiados e
implantados por el CECAM (Centro de Cibernética Aplicada a la Medicina). Actualmente

esta implantado al nivel de Facultad e Instituto en todo el pais. [8]
AKADEMOS (UCI)

Permite gestionar la informacion académica de los estudiantes en la Universidad de las
Ciencias Informéaticas. Esta dividido por modulos y define niveles de acceso de tal manera

gue cada cual pueda visualizar solo aquella informacion relacionada con su funcion.
Metodologia de Desarrollo

Para el desarrollo de software se desarrollan estrategias que promueven el uso de
practicas adaptativas y su objetivo principal se centra en las personas o0 equipos de
trabajo, orientadas sobre todo a la funcionalidad del sistema. La rama de la ingenieria de

software que se encarga de este proceso es la metodologia de desarrollo.

Es de relevante importancia la seleccion de la metodologia, basada en el tiempo que se

dispone, el tipo de proyecto, las herramientas que requiere.

9
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No existe una metodologia definitiva, cada una define a su manera el proceso de
desarrollo ajustandose a caracteristicas especificas de los proyectos que han sido

utilizadas.

En algun momento se ha requerido hacer esta pregunta cuando se ha tenido que
desarrollar un software. Y de hecho esta pregunta se torna muy importante, ya que se

debe tener un apoyo.

Todo desarrollo de un software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se aplica la
metodologia adecuada lo que se obtiene es clientes insatisfechos con el resultado y

desarrolladores alin mas insatisfechos.

Sin embargo, muchas veces no se toma en cuenta la metodologia adecuada, sobre todo
cuando se trata de proyectos pequefios. En estos casos generalmente lo que se hace es
separar rapidamente el aplicativo en procesos, cada proceso en funciones, y por cada

funcién determinar un tiempo aproximado de desarrollo.

Cuando los proyectos a desarrollar son de mayor envergadura, se debe basar en una
metodologia de desarrollo y buscar cual seria la mas apropiada para el caso. Lo cierto es
gue muchas veces no se encuentra la mas adecuada y se termina por hacer o disefiar
una propia metodologia, algo que por supuesto no esta mal, siempre y cuando cumpla

con el objetivo propuesto.

Muchas veces se realiza el disefio del software de manera rigida, so6lo con los
requerimientos que el cliente solicito. De manera que, cuando el cliente en la etapa final
(etapa de prueba) solicita un cambio, se hace muy dificil realizarlo pues altera muchas
cosas que no habiamos previsto. Este es uno de los factores que ocasiona atrasos en el
proyecto, la incomodidad del desarrollador por no cumplir el cambio solicitado y el
malestar del cliente por no tomar en cuenta su pedido. Obviamente para evitar estos
incidentes se debe haber llegado a un acuerdo formal con el cliente al inicio del proyecto,

de tal manera que cada cambio o modificacién no perjudique al desarrollo del mismo.

Por experiencia, muchas veces los usuarios se dan cuenta de las cosas que dejaron de
mencionar recién en la etapa final del proyecto, pese a que se les mostrd un prototipo del

software en la etapa inicial.

Los proyectos en problemas son los que se salen del presupuesto, tienen importantes

retrasos, o simplemente no cumplen con las expectativas del cliente. Para dar una idea
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de qué metodologia se va a utilizar y cual se adapta mas a este sistema, se mencionan

tres de las que se consideran mas importantes: RUP, XP y MSF.

Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad y
muy utilizada en proyectos de corto plazo, equipo limitado y cuya entrega era ayer. La
metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener
como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito

del proyecto.

Testing

Figure 1 Estructura de XP

Caracteristicas de XP
La metodologia se basa en:

- Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantdramos a obtener los posibles

errores.

- Refabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o

modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

- Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacién en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que
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el otro no estd haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras

uno conduce, el otro consulta el mapa.

¢, Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua
- El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso

- El costo del cambio no depende de la fase o etapa

- No introduce funcionalidades antes que sean necesarias

- El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo

Derechos del Cliente

Decidir que se implementa

- Saber el estado real y el progreso del proyecto

- Afadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento
- Obtener lo maximo de cada semana de trabajo

- Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses

Derechos del Desarrollador

Decidir como se implementan los procesos

Crear el sistema con la mejor calidad posible

Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos

Estimar el esfuerzo para implementar el sistema

Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

La comunicacioén entre los usuarios y los desarrolladores

La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema

La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los

usuarios finales
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Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos
y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de proyectos
tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un

segundo plano las elecciones tecnoldgicas.

40

Building
W

Figure 2 Estructura de MSF

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

- Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del

cual su uso es limitado a un lugar especifico.

- [Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como

también, proyectos que requieren 50 personas 0 mas.
- Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

- Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas

sobre cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo
de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de

Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

- Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del
ciclo de vida. Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a

través del lanzamiento de versiones.

- Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del
equipo de desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de
un proyecto. Puede ser escalado dependiendo del tamafo del proyecto y del equipo

de personas disponibles.
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- Modelo de Proceso: Diseilado para mejorar el control del proyecto, minimizando el
riesgo, y aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una
estructura de pautas a seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases,
las actividades, la liberacion de versiones y explicando su relacion con el Modelo de

equipo.

- Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las
prioridades, tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias
gue puedan surgir. Este modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de

decisiones y acciones valorando los riesgos que puedan provocar.

- Modelo de Diseiio del Proceso: Diseflado para distinguir entre los objetivos
empresariales y las necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el
usuario para obtener un disefio eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las
fases de disefio conceptual, l6gico y fisico proveen tres perspectivas diferentes para

los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los desarrolladores.

- Modelo de Aplicacién: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el
soporte, proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones
software. Los servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados

en un solo ordenador o incluso en varios servidores.
Metodologia seleccionada
Metodologia de Desarrollo RUP

Se decide utilizar como metodologia el Proceso Unificado de Modelado (RUP) por las
ventajas de organizacién que brinda y debido a que goza de un grupo de caracteristicas
gue hacen mas dinamico el desarrollo del trabajo. Es una de las metodologias mas
generales y mas usadas de las que existen en la actualidad, pues esta pensada para

adaptarse a cualquier proyecto.

Como RUP es un proceso, en su modelacién define como sus principales elementos:
Trabajadores que definen “el quién”, Actividades representan el “cémo”, Artefactos
productos tangibles del proyecto “el qué”, y Flujo de actividades que precisan la

secuencia de actividades “el cuando”.
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En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose 9 flujos de
trabajo principales y se divide ademas en 4 fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y
Transicion, cada una de ellas compuesta de una o varias iteraciones. Estas etapas
revelan que para producir una version del producto en desarrollo se emplean todas las
actividades de ingenieria. Ademéas contempla flujos de trabajo de soporte que involucran
actividades de planificacién de recursos humanos tecnoldgicos y financieros.

Es necesario decir que el ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser:

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a

través de los requerimientos.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visibn comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por
lo que describe los elementos del modelo que son mAas importantes para su
construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base para

comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.

Iterativo e Incremental: Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de

trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros.

Phases
Elaboration Construction

Workflows | | Inception Transition

Business Maodeling

Reguirements = -.‘ e — = = -
Analysis & Design P e e |
: QT S

Implementation — : S e
Test H SRS 1

Deployment o ; e
Configuration : : :

& Change Magmt
Project Management

Enwvircnment E.*‘ 'h :P—
il Const | Const | Const || Tran || Tran
Initial Elab n” Elab l2| e S ol ik =
Iterations

Figure 3 Estructura de RUP
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Fases de RUP

Inicio: En esta etapa se describe el negocio y se determinan los limites del proyecto.
Se identifican todas las entidades externas con las que interactuara el sistema y se
define esta interaccion a un nivel profundo. Se identifican todos los casos de uso y

son descriptos los de mayor importancia.

Elaboracion: Se analiza el problema, definiendo la linea base de la arquitectura, es
elaborado el plan del proyecto, son definidos los requerimientos (funcionales y no

funcionales)

Construccidon: Se obtiene un producto documentado, listo para su uso y que posee
un manual de usuario. Se producen ademas varias versiones del producto que son

probadas por un reducido nimero de usuarios.

Transicion: Se obtiene un producto final listo para su uso y se le hace llegar a la

comunidad de usuarios. Conlleva ademas a la identificacion y correccidon de errores.

Flujos de Trabajo

1.

3.

Modelacién del Negocio: Se describen los casos de usos del negocio como forma de
documentar los procesos del sistema. Los casos de uso del negocio permiten
identificar ademas a los participantes, asi como las actividades que deben ser

automatizadas.

Requerimientos: Durante este flujo se analizan las necesidades del negocio para
poder llegar a una idea de lo que debe realizar el sistema, llegandose a un acuerdo
entre desarrolladores y clientes. Son documentadas las funcionalidades del sistema y

sus limitaciones.

Andlisis y Disefio: En este flujo de trabajo son modelados un modelo de disefio y un
modelo de andlisis. Se representa una abstracciéon de como sera el sistema teniendo

en cuenta los requisitos impuestos en el flujo anterior.

Implementacion: Este flujo de trabajo esta orientado a la creacién del software
prestando atencién alas funcionalidades descritas y solicitadas. Genera una version

del producto.
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5. Prueba: Garantizar que el sistema cumple con los requerimientos, que se ha realizado
una correcta implementacion y detectar los posibles errores antes de que el sistema

sea entregado a los usuarios finales.

6. Instalacion: El objetivo de este flujo es entregar el producto al cliente. Consiste
también en brindar asesoria sobre su instalacion y uso a los usuarios finales, asi como

brindar un servicio de soporte.
Los siguientes flujos aparecen durante todo el proceso de creacion del software:
- Administracion de proyecto:

Se vela por el cumplimiento de las fechas de entrega y los horarios de trabajo.
- Administracion de Configuracion y Cambios:

Establece un control sobre los cambios que va presentando el producto.
- Entorno:

Ayuda con la seleccidn, configuracion y uso de las herramientas y métodos a utilizar

durante el proyecto.
Herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema.
Sistema Operativo

Linux

Sistema operativo derivado de UNIX que, manteniendo casi todas las ventajas que este
ultimo ofrece, puede ser ejecutado en computadoras personales. Fue desarrollado
originalmente por el estudiante finlandés de informatica Linus Torvalds, que publicé su
codigo fuente en 1990, en la forma de cédigo abierto. Este hecho, unido a la estructura
modular del sistema operativo (basado en la integracion de componentes de software
independientes) generé una nueva vision de desarrollo informatico y ha permitido que
Linux se haya expandido notablemente, gracias al trabajo, muchas veces voluntario y sin
animo de lucro, de miles de programadores a todo lo largo del mundo. Actualmente estan
disponibles varias distribuciones de Linux, ofertadas por diversos proveedores, como
RedHat, SUSE o Mandrake Inc.
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Lenguajes de programacion
Lenguaje de programacién web

Debido a las tendencias y necesidades de las plataformas existen han ido surgiendo

diferentes lenguajes de programacién para desarrollar en la web.
Estos lenguajes son categorizados en dos grupos:
Lenguajes del Lado del Cliente:

Ejemplo de ellos son el Java Script y el Visual Basic Script. Estos lenguajes son
dindmicos ya que el cddigo se ejecuta en el navegador antes de ser enviado al servidor,
Su uso sin embargo se restringe principalmente a la validacién de datos.

Lenguajes del Lado del Servidor:

Ejemplo de estos lenguajes son el PHP y ASP. Son lenguajes que se ejecutan en el
servidor, permitiendo que se desarrolle la l6gica de negocio, permiten un mejor trabajo
con la base de datos.

Lenguaje seleccionado
Lenguaje de Programacion web PHP

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general, ampliamente usado y que esta
disefiado para el desarrollo web. Este tiene la capacidad de ser embebido dentro de
cbédigo HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web. Puede ser desplegado en la
mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin
costo alguno. PHP se encuentra instalado en una gran cantidad de sitios web y de
servidores dado por las importantes ventajas que ofrece. Es también el médulo Apache

mas popular entre las computadoras que utilizan Apache como servidor web.

Hay que destacar también que PHP, es multiplataforma, funciona en todas las
plataformas que soporten apache, ademas es software libre. Se puede obtener en la Web
y su codigo esta disponible bajo la licencia GPL, también que viene acompafiado por una
biblioteca de funciones que permite realizar cualquier labor (acceso a base de datos,
encriptacion, envié de correo, XML, creacion de PDF). Permite las técnicas de
Programacién Orientada a Objetos, No requiere definicion de tipos de variables y tiene

manejo de excepciones.
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Lenguaje de disefio web
Lenguaje XML

Es un subconjunto simplificado del SGML el cual fue disefiado principalmente para
documentos Web. Deja a los disefiadores crear sus propias “etiquetas” o "tags" (Ej.:
<libro>), habilitando la definicién, transmision, validacién, y la interpretacion de datos
entre aplicaciones y entre organizaciones. Un punto que es importante aclarar, es que el
HTML y el XML tienen funciones diferentes. EI HTML tiene por objeto mostrar
informacion, mientras que el XML se ocupa de la informacién propiamente dicha (el

contenido). [9]
Protocolos

Protocolo SOAP (Simple Object Access Protocol)

Es un protocolo de comunicacién, el cual permite la comunicacion entre aplicaciones a
través de mensajes por medio de Internet. Es independiente de la plataforma, y del
lenguaje. Esta basado en XML y es la base principal de los servicios web. Los mensajes

SOAP son documento XML propiamente dicho. [10]

Servicio web (web service)

La World Wide Web Consortium, W3C especifica en su documento Web Services
Glossary, los servicios Web (Web Services) son sistemas software pensados para dar
soporte a interacciones entre magquinas. Para que estas interacciones sean posibles todo
servicio Web posee una interfaz descrita en un formato procesable por una maquina
(utilizando el lenguaje WSDL, Web Service Description Language). En esta descripcion se
indica como otros sistemas pueden interactuar con el servicio Web: qué mensajes se
intercambian, qué parametros deben pasarse al servicio para que lleve a cabo su funcién,
gué resultados se obtienen o qué fallos pueden producirse. Normalmente la invocacion
remota a un servicio Web se lleva a cabo utilizando mensajes SOAP, serializados
utilizando XML y transmitidos mediante el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol).
Los Web Services son una tecnologia adecuada cuando se pretenden desarrollar
arquitecturas orientadas a servicio, SOA (Service Oriented Architecture). En estas
arquitecturas distintos componentes interactian intercambiando mensajes para conseguir

llevar a cabo una tarea compleja. Gracias a la utilizaciéon de Web Services, que pueden
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ser accedidos remotamente, componentes distintos pueden ejecutarse en distintas

maquinas distribuidas por toda la red.

WSDL (Web Services Description Language)

Es un protocolo basado en XML que describe los accesos al servicio web. Podriamos
decir que es el manual de operacion del servicio web, porque nos indica cuales son las
interfaces que provee el Servicio web y los tipos de datos necesarios para la utilizacion
del mismo.[11]

UDDI (Universal Discovery Description and Integration)

Es un modelo de directorios para servicios web. Es una especificacibn para mantener
directorios estandarizados de informacion acerca de los servicios web, sus capacidades,
ubicacion, y requerimientos en un formato reconocido universalmente. UDDI utiliza WSDL
para describir las interfaces de los servicios web. Es un lugar en el cual podemos buscar
cuales son los Servicios web disponibles, una especie de directorio en el cual podemos

encontrar los servicios web. [12]

CMS

Definicién

La idea basica que existe detras de un sistema de gestion de contenidos es separar la
gestion del contenido de su disefo. El disefio de las paginas se almacena en plantillas
mientras que el contenido puede almacenarse en bases de datos o ficheros separados.
Cuando un usuario solicita una pagina Web, las partes se combinan para producir una

pagina HTML estandar. La pagina Web resultante puede incluir contenido de mdultiples

fuentes.

En este entorno, los usuarios crean sus paginas, con disefios especificos y los
administradores de los sitios, en caso de que necesiten cambiar la apariencia del sitio,
s6lo deben trabajar en las plantillas, sin necesidad de alterar el contenido ni los disefios

individuales.

Otro criterio es que “Un sistema de gestion de contenidos sirve para que la gestion de un

sitio Web, por pequefio que sea, no se vaya de las manos: permite tener una apariencia y
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navegacion uniforme en todo el sitio, asi como actualizar y gestionar su contenido

facilmente”.

Segun el punto de vista de Bob Boiko, la gestion de contenidos es el proceso de tratar de
emparejar lo que usted tiene con lo que ellos desean; donde usted es una organizacion
con informacién y funcionalidad como valor y ellos son un sistema de audiencias
definibles que desean ese valor. La gestion de contenidos puede parecer una manera de
crear grandes sitios Web, pero en un examen mas cercano, es en hecho, un proceso total

para recoger, manejar y publicar contenido.

Las definiciones antes expuestas se podrian completar ain mas si se les suma que los
gestores de contenido proporcionan un entorno que posibilita la actualizacion,
mantenimiento y ampliacion del Web con la colaboracién de mdltiples usuarios.

En la definicion de sistemas de gestion de contenidos, pueden encontrarse varios puntos,
gue si se analizan, coinciden con los que se mencionaron cuando se hablaba de sistemas
de informacion: capturar, actualizar, integrar, consultar y analizar informacion pertinente
para una institucion (tablal). Aunque en este sentido, los procesos en los sistemas de
informacion engloban varios de los puntos de incidencia de los sistemas de gestion de

contenidos.

Tabla 1. Integracién de sistemas de informacion y sistemas de gestion de contenidos

Sistemas de informacion | Sistemas de gestion de contenidos

Capturar Agrupacion
Transformacion

Integrar L
Catalogacion

. Agregacion

Analizar L
Autorizacion

Actualizar Presentacion

Consultar Distribucion

Se puede constatar, ademas, que, en el caso de la gestion de contenidos, los procesos
son mucho mas explicitos y delimitados, y ello lleva a un mejor manejo y uso de la

informacion.
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Una de las caracteristicas mas importantes de los sistemas de gestién de contenidos es
el hecho de que se pueda mantener el sistema, con la colaboracién de multiples usuarios,
es decir, que siempre habra elementos que consultar, sin esperar a que los especialistas
publiguen la informacién, segun sus posibilidades y con la prioridad que entiendan,

cuando puede que no sea la requerida.

Un sistema de gestion de contenidos es la confluencia de la captacidén, procesamiento,
actualizacion, representacion y consulta de informacién en una institucion, para la toma
de decisiones en ambiente Web; estas tareas se realizan con la colaboracion de todos los
usuarios, y el sistema no depende sélo de informacién aislada, sino también de su
dindmica, que tiene caracter continuo, que convierte el proceso en un ciclo productivo,

resultante de su retroalimentacion.

En resumen, los sistemas de gestion de contenidos se emplean para crear, procesar,
compartir y organizar contenido en forma cooperativa entre los autores y el sistema,
donde este Ultimo es capaz de ofrecer posibilidades de integrar los contenidos, con
independencia de su formato o procedencia, asi como guiar su flujo dentro del mismo, y
ello ofrece la oportunidad de que las instituciones naveguen satisfactoriamente mediante
la gestién de la informacion hacia el aprendizaje institucional, como via invaluable en el
cumplimiento de su mision y sus objetivos estratégicos, asi como para la reduccién de los
costos de friccién de este proceso. Los costos de friccion comprenden los costos directos
e indirectos asociados a la implementacion y puesta en funcionamiento de un sistema o

tecnologia sea este informatico o de otro tipo. [13]
Sistemas Open Source

Cuando surgieron los sistemas de gestion de contenidos, si bien vinieron a solucionar
varios problemas en el mundo de la gestidbn empresarial, también trajeron un problema
consigo: los costos de las herramientas que posibilitaban su desarrollo. Al principio, habia
gue pagar por obtener las herramientas; sin embargo, poco a poco se abrieron paso
herramientas “open source”, hasta el punto que, en estos momentos, el mundo de las
herramientas que soportan los sistemas de gestion de contenidos esta practicamente
dividido entre las herramientas que se deben pagar y las de cdodigo fuente abierto. No
obstante, los programas “open source” se ganan, cada vez mas, la confianza de los

consumidores; sus ventajas sobre los programas comerciales son ostensibles.
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El movimiento “open source” engloba todos los aspectos necesarios para conducir el
desarrollo abierto de las aplicaciones informaticas. Al disponerse del codigo fuente de un
programa en la comunidad de técnicos, creadores de tecnologias y usuarios en general,
es posible, mediante el trabajo colectivo, perfeccionar constantemente los programas,
compartir soluciones y perfeccionar la herramienta; “open source” es una nueva filosofia

de trabajo en el mundo tecnolégico.
CMS Drupal
Hay muchas caracteristicas que hacen de Drupal un buen gestor de contenidos:

- Amplia comunidad de usuarios que lo utilizan y lo mantienen, lo que implica que el
desarrollo de la aplicacibn tenga un gran dinamismo y esté mejorandose

continuamente.

- Esta basado en software libre: el codigo fuente de Drupal esta libremente disponible
bajo los términos de la licencia GNU/GPL. Al contrario que otros gestores de
contenido propietarios, es posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

- Entorno modular: al estar estructurado en mddulos permite una gran flexibilidad,
permitiendo crear desde el portal web de un Instituto hasta un sitio de blogs. Drupal
tiene disponibles una gran cantidad de médulos que pueden descargarse de su pagina

web e instalarlos en el sistema ampliando su funcionalidad.

- En la gestidbn de usuarios, ademas de autenticarse en local, los usuarios pueden
hacerlo contra un sistema externo como Jabber, Blogger u otro sitio Drupal. Ademas
tiene un completo conjunto de permisos y roles para que se pueda determinar

facilmente lo que puede hacer cada usuario.

- Objetos de Contenido (Nodos): Cualquier contenido creado en Drupal es,
funcionalmente, un objeto (Nodo). Esto permite estandarizar la gestion, ya que todos
tendrén una serie de propiedades comunes. Ademas incorpora un gestor de versiones
qgue permite guardar un histérico de las actualizaciones que se realicen sobre el

contenido.

- Mdltiples herramientas de trabajo colaborativo: comentarios enlazados
jerérquicamente, foros de discusién, encuestas, libros colaborativos, que permiten a

muchos usuarios trabajar conjuntamente en la elaboracion del contenido.
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- Soporte de multiples idiomas y localizacion: Drupal permite tener el contenido en
varios idiomas, lo cual, para comunidades autonomas bilingties, es un requisito

importante.

- ElI modulo de Registros y el de Estadisticas permiten realizar un seguimiento de la
actividad, paginas mas visitadas, usuarios conectados, popularidad del contenido,
basquedas realizadas, ademas de informar de todos los sucesos o incidencias que

puedan ocurrir en el sistema.

- Drupal es multiplataforma desde sus inicios. Puede funcionar con Apache o Microsoft

IIS como servidor web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X.
- El codigo generado es muy limpio y cumple los estdndares W3C de accesibilidad.

Todas estas caracteristicas y muchas otras hacen de Drupal un buen gestor de
contenidos que posee todo lo necesario para crear una pagina web de un centro
permitiendo formar comunidades muy activas de estudiantes y profesores que colaboren

en un proyecto comun. [14]
Servidor Apache

El servidor HTTP Apache es un software de cddigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh. El servidor Apache se desarrolla dentro del
proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache Software Foundation. Apache presenta entre
otras caracteristicas, mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido. Tiene amplia aceptacion en la red, es uno de los
servidores HTTP mas usado. Alcanzé su méxima cota de mercado en 2005 siendo el
servidor empleado en el 70% de los sitios web en el mundo. La mayoria de las
vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas tan soOlo pueden ser

aprovechadas por usuarios locales.

El servidor Apache es un software que esta estructurado en médulos. La configuracion de
cada moédulo se hace mediante la configuracion de las directivas que estan contenidas

dentro del moédulo. Los mdédulos del Apache se pueden clasificar en tres categorias:
1. Modulos Base: Médulo con las funciones béasicas del Apache

2. Mddulos Multiproceso: son los responsables de la unién con los puertos de la
maquina, acepando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones

24|



U c I Informaticas

3. Mdbdulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le afiada una funcionalidad al

servidor.

Las funcionalidades mas elementales se encuentran en el modulo base, siendo necesario
un modulo multiproceso para manejar las peticiones. Se han disefiado varios mdédulos
multiproceso para cada uno de los sistemas operativos sobre los que se ejecuta el
Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del cédigo.

El resto de funcionalidades del servidor se consiguen por medio de modulos adicionales
gue se pueden cargar. Para afiadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay

gue afadirle un médulo, de forma que no es necesario volver a instalar el software.
Diseio de la interfaz Quanta Plus

Quanta Plus o Quanta+ es una herramienta libre que se utiliza para el desarrollo y el
disefio de Paginas web, impulsado principalmente por el proyecto KDE. Forma parte del
paquete Kdewebdev.

Quanta+ es el simil para Linux de Dreamweaver para Windows, esta creado para que se
pueda migrar de manera muy rapida y casi instantanea. Quanta+ esta disefiado para ser

eficiente, rapido y sencillo.

Alguna de las caracteristicas que tiene Quanta+ son:

- UsaKIO para FTP y SSH, recordando que KIO es una API en la arquitectura KDE.
- Posee asistentes para la creacion de tablas, enlaces y paginas web.

- Reconoce las sintaxis de HTML, Javascript, CSS, PHP y otros lenguajes mas.

- Permite incorporar una gran cantidad de plugins para llevar a Quanta+ el maximo
rendimiento posible e incorporando otras herramientas adicionales, control de

versiones, editor de imagenes, etc.

Otra particularidad es la pre visualizacion de los documentos sin salir de la misma

aplicacion. [15]
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Lenguaje Unificado de Modelacion

Se utiliza UML porque es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema, y que permite ademas la modelacion de sistemas con

tecnologia orientada a objetos.
Herramienta CASE

Estas herramientas consisten en un grupo de aplicaciones destinadas a mejorar la
productividad en el desarrollo y mantenimiento del software. Ayudan ademas en el
desarrollo de la documentacion, generacién de cddigo y pruebas de errores, facilitando

ademas el uso de las metodologias propias de la ingenieria del software.

De una manera breve se puede decir que una herramienta CASE esta compuesta por los

siguientes elementos:

Repositorio: Es donde se almacenan los elementos definidos o creados por la
herramienta, y cuya gestion se realiza mediante el apoyo de un Sistema de Gestion de

Base de Datos (SGBD) o de un sistema de gestion de ficheros.

Meta modelo: Constituye el marco para la definicion de las técnicas y metodologias
soportadas por la herramienta.

Carga o descarga de datos: Son facilidades que permiten cargar el repertorio de la
herramienta CASE con datos provenientes de otros sistemas, o bien generar a partir de la
propia herramienta esquemas de base de datos o programas que pueden, a su vez,
alimentar otros sistemas. Este elemento proporciona asi un medio de comunicacién con

otras herramientas.

Comprobacién de errores: Facilidades que permiten llevar a cabo un analisis de la

exactitud, integridad y consistencia de los esquemas generados por la herramienta.

Interfaz de usuario: Consta de editores de texto y herramientas de disefio grafico que
permitan, mediante la utilizacion de un sistema de ventanas, iconos y mends, con la

ayuda del raton, definir los diagramas y matrices, que incluyen las distintas metodologias.
Las herramientas CASE se clasifican teniendo en cuenta los siguientes parametros:
- Las plataformas que soportan.

- Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren.
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- La arquitectura de las aplicaciones que producen.
- Su funcionalidad.

Las Herramientas CASE se clasifican por su amplitud en: TOOLKIT, WORKBENCH,
ademas también se pueden dividir teniendo en cuenta las fases del ciclo de vida que
automatizan en: UPPER CASE, MIDDLE CASE, LOWER CASE.

Herramienta CASE Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo 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.
[16]

Conclusiones

En este capitulo se trataron conceptos y herramientas importantes relacionados con el
tema con el objetivo de profundizaren el mismo. Se hizo un estudio de las aplicaciones
existentes de gestidén de informacion. Se realizé un estudio de las tecnologias a utilizar a
lo largo del desarrollo del sistema. Se fundament6 el lenguaje de programacion, el
sistema manejador de contenido, la metodologia de desarrollo del software que se va ha
utilizar. Todo con el propésito de que se entienda el por que usar estas herramientas.
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Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema.

Introduccion

El principal propésito de este capitulo es describir como se realizan los procesos
involucrados en la obtencidn de informacién relacionada con el salario, las vacaciones
acumuladas, lugar de residencia, area de trabajo y si alguien ha causado baja en la
Universidad. Se realiza el modelado del negocio, se definen los casos de uso y los
actores que intervienen en el proceso. Por Ultimo se muestra el diagrama de casos de uso

resultante y se mencionan los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.
Objeto de Estudio

Situacion Problémica

En la sociedad actual, la buena administracion de la informacion es un recurso esencial
para la formacion de valores en las empresas e instituciones publicas. La documentaciéon
gestionada estructura la memoria de la organizacion y permite un mejor funcionamiento

de la misma.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, la Direccion de Capital Humano tiene
sistemas que gestionan y manipulan gran parte de la informacién de sus trabajadores
como lo son el Registro de Identidad UCI y el Registro de Personal, por solo poner dos
ejemplos. Pero si un trabajador necesita consultar toda la informaciéon que hay
almacenada sobre su persona tendria que buscar en cada uno de estos sistemas y
algunas informaciones como su salario y las vacaciones acumuladas no las encontraria ni
tan siquiera en estos. El trabajador tendria que ir a las oficinas de el Departamento de
Economia para que este le de la informacién salarial. Los trabajadores no tenian
problemas con su informacion salarial antes de la implementacién del pago a través de

las tarjetas magnéticas, ya que al cobrar por caja tenian esta informacion.

Si algun directivo necesita obtener informacién especifica de un trabajador o un grupo de
estos tendria que realizar una busqueda tortuosa de cada uno de ellos por los sistemas
antes mencionados o ir a la Direccion de Capital Humano. Si, por ejemplo, deseara
agregar o modificar un dato como el salario tendria que ir personalmente al Departamento

de Economia, tramite que le tomaria determinado tiempo.
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Objetivo de Automatizacion

Gestion de la informacién salarial y vacaciones acumuladas de los trabajadores

Se quiere automatizar el proceso que deben realizar los trabajadores para obtener su
informacion salarial y las vacaciones acumuladas que tienen, desde que el sueldo de los
mismos es depositado en las tarjetas magnéticas hasta que les es dada la informacion
por un por el Departamento de Economia en sus oficinas.

Agrupacion de la informacion existente en otros sistemas de gestion de los trabajadores

Se desea automatizar la busqueda a través de los sistemas de gestion existentes que
tienen que realizar los trabajadores para poder obtener toda la informacion que hay
recopilada acerca de ellos en la UCI.

Informacion que se maneja.

En los dos procesos de automatizacion la informacion que se maneja esta relacionada
con los datos de los trabajadores.

Informacion salarial y vacaciones acumuladas de los trabajadores

Cuando se deposita el salario de los trabajadores este dato es guardado en las bases de
datos de el Departamento de Economia y el sistema Assets calcula las vacaciones
acumuladas y este dato es guardado en las mismas bases de datos que el salario.

Informacion existente en otros sistemas de gestion

Cuando una persona es empleada por la UCI todos sus datos son registrados y
almacenados por los sistemas de Registro de Identidad UCI y de Registro de Personal,
este proceso es llevado a cabo por el personal de la Direccién de Capital Humano.

Propuesta de Sistema

Modulo para el Sistema de Gestién de la Informacién de los Trabajadores de la UCI

La aplicacion es disefiada con el objetivo de proporcionar a los trabajadores y directivos
de la Universidad de las Ciencias Informaticas una solucién que permita de forma eficaz,
comoda y veloz acceder a la informacion relacionada con los datos de los mismos. En la
Universidad se han desarrollado aplicaciones (Registro de Identidad UCI y Registro de
Personal), que permiten gestionar los datos relacionados con los trabajadores. A pesar de
esto a la Universidad le es necesario desarrollar un sistema capaz de gestionar y agrupar
la informacién disponible de los trabajadores. Se propone la publicacion a través de una

aplicacién web de la informacién brindada por el Sistema Assets, que sea capaz a través
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de un proceso de autenticacion de dar diferentes niveles de acceso a sus usuarios, dando
la posibilidad a los directivos de obtener listados con la informacion de sus trabajadores.
Esta aplicacion debe ser capaz de agrupar la informacién relacionada con los
trabajadores que se encuentra distribuida en diferentes sistemas. Esta aplicacion sin
duda tendria la ventaja de optimizar del tiempo a la hora de buscar informacion
relacionada con los trabajadores.

Modelo del Negocio

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se controla un gran volumen de
informacion relacionada con los datos concernientes a los trabajadores.

Informacion salarial y vacaciones acumuladas de los trabajadores

La informacion salarial y de las vacaciones es tramitada por el Departamento de
Economia desde el momento que la direccion de los departamentos docentes y no
docentes le envian la informacion de sus trabajadores sobre el cumplimiento de las tareas
gue le corresponden. Luego el Departamento de Economia calcula el sueldo que le
corresponde a cada trabajador y es depositado en las tarjetas magnéticas, con esta
informacion se calculan las vacaciones acumuladas de cada trabajador, luego estos datos
son almacenos en las bases de datos de Assets.

Si se necesita tener acceso a la informaciéon guarda en Assets es obligatorio ir a las
oficinas del Departamento de Economia y el personal de ahi brindara la informacion a la
cual puede tener acceso.

A través de la informatizacion de este proceso quedaria solucionado el problema ya que
de forma rapida y eficiente se tendria acceso a esta informacion.

Agrupacion de la informacién existente relacionada con los trabadores de la UCI

La mayoria de los datos relacionados a los trabajadores de la UCI son recogidos por la
Direccién de Capital Humano en el sistema Assets, y almacenados por este El Registro
de Personal y El Registro de Identidad de la UCI, pero en el directorio UCI solo se pueden
encontrar la informacion mas general. Para tramitar una informacion mas detallada es
necesario ir a la Direccion de Capital Humano y solicitar acceso a esta. Si esta
informacion es necesaria para hacer un listado la persona encargada del mismo tendria
qgue pedir autorizacién al director de Capital Humano y este pedir un informe con los datos

deseados a su personal para que los obtenga a través de Assets.
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Con la creacion de una aplicacion que sea capaz de agrupar estos datos usando los
servicios web que estan implementados por los Registros de Personal y de Identidad de

la UCI este problema quedaria resuelto.
Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o
sistema de informacion externos; con los que el negocio interactia. Lo que se modela
como actor es el rol que se juega cuando se interactia con el negocio para beneficiarse
de sus resultados. [Conferencia 2 Modelacién del Negocio asignatura Ingenieria de
Software UCI]

Tabla 2.1 Actores del Negocio

Actores del Negocio Descripcién

Trabajador Es la persona que puede solicitar la informacion tanto
salarial como personal al departamento de Economia y a
la Direccién de Capital Humano.

Directivo Es la persona que puede solicitar la informacion tanto
salarial como personal de un grupo de trabajadores al
departamento de Economia y a la Direccion de Capital
Humano.

Trabajadores del Negocio

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (o grupo de personas), una
maquina, un sistema automatizado u organizaciones que estan activamente implicadas
en el negocio ya sea porgue participan en él realizando una o varias actividades o porque
sus intereses se ven afectados con los resultados del proyecto. Pueden ser los
propietarios, la direccion, quienes financian, los clientes, los trabajadores, los
proveedores, la comunidad local, etc.; que actia en el negocio, interactuando con otros
trabajadores del negocio y manipulando entidades del negocio. Representa un rol. Se han

detectado los siguientes trabajadores del negocio.
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Tabla 2.2 Trabajadores del Negocio

Trabajadores del Negocio Descripcion

Departamento de Economia | Es el encargado de hacer todos los calculos
(N6mina) correspondientes al salario de los trabajadores e
insertarlos en Assets. Se encarga también de
atender a las personas que necesiten esa

informacion.

Assets(Sistema) Es el encargado de gestionar todo los datos
relacionados con el personal de la UCI. También
se encarga de archivar la informacién obtenida en
los diferentes registros existentes.

(Registros de Personal, de Identidad UCI y de

Residentes)

Direccion de Capital Humano | Es el encargado de recopilar e introducir los datos

de los trabajadores el los sistemas de Assets.

Diagrama de Caso de Uso del Negocio

Un diagrama de casos de uso del negocio representa graficamente a los procesos del

negocio y su interaccion con los actores del negocio.

Chtener Informacian
\\D, Personal
Trabajador
Usuario ;
Ohtener Infarmacion
Salarial

Chtener informacidn
acerca
vacaciones acumuladg

Obtener Informac

Cibtener informe
relacionado con la
inform acion existente
de lostrabajadores

Directivo

Figure 4 Diagrama de Caso de Uso del Negocio
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Descripcion de Caso de Usos del Negocio

Un caso de uso del negocio representa a un proceso de negocio, por lo que se

corresponde con una secuencia de acciones que producen un resultado observable para

ciertos actores del negocio. Desde la perspectiva de un actor individual, define un flujo de

trabajo completo que produce resultados deseables. La descripcion de un caso de usos

del negocio muestra como colaboran los trabajadores y entidades de negocio para

ejecutar el proceso. Son resefias textuales del caso de uso y explica los procesos o

actividades que tienen lugar en el mismo.

Tabla 2.3 Descripcion del Caso de Uso Obtener informacion salarial

Nombre de CUN

Obtener informacioén salarial

Actores del negocio

trabajador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el trabajador desea conocer cual fue su salario. Este
se presenta a la en la oficina de Nomina y comunica que desea conocer su
informacion salarial, el personal de Nomina busca la informacion y se la muestra al
trabajador. El caso de uso finaliza cuando el trabajador obtiene su informacion salarial.

Casos de Usos Asociados

Flujo de Trabajo

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

1 El trabajador se presenta a la en la
oficina de Nomina y solicita su
informacion salarial.

1.1 | El personal de Nomina pide solapin y
carnet de identidad y verifica los
datos

1.2 | EI personal de Nomina busca la
informacion en la aplicacion Assets

1.3 | El personal de Nomina le entrega al
trabajador la informacion encontrada

Prioridad:

primario

Mejoras:

Se informatizara el proceso haciendo que
este sea mas rapido y eficaz y eliminando
carga de trabajo al personal de Nomina.

tener acceso a la informacion.

Cursos alternos: 1.1 El personal de Nomina considera que el trabajador no debe
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Tabla 2.4 Descripcién del Caso de Uso Obtener informacion personal

Nombre de CUN Obtener informacion personal

Actores del negocio trabajador

Resumen:

El caso de se inicia cuando el trabajador quiere obtener la informacién personal que esta
recopilada en las bases de datos de la UCIl y a demas de los datos existentes en el
directorio necesita otros datos personales. El trabajador tiene que presentarse en la
Direccion de Capital Humano y solicitar la informacion. El caso de uso termina cuando le
es entregada la informacién al trabajador.

Casos de Usos Asociados | secundario

Flujo de Trabajo

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1 | El trabajador se autentica 1.1 | El sistema LA verifica que el

trabajador tiene acceso al Directorio

1.2 | El sistema le permite acceder

2 | El trabajador introduce sus datos 2.1 | El Directorio busca la informacion que
tiene con los datos introducidos por el
trabajador

2.2 | El Directorio muestra la informacién
obtenida al trabajador

3 | El trabajador quiere obtener informacion adicional

3.1 | El trabajador la hace una peticion a la | 3.2 | EI director de Capital Humano
Direccion de Capital Humano determina si tiene acceso a la
informacion.

3.3 | El director pide que se le entregue la
informacion al trabajador

3.4 | El personal de Capital Humano realiza
una busqueda en la aplicacion Assets.

3.5 | El personal de Capital Humano le
entrega al trabajador la informacion
encontrada.

Prioridad: -

Mejoras: Se facilitard el proceso evitandole al
trabajador tantos tramites y eliminando
carga de trabajo al personal de Capital
Humano.

Cursos alternos: 1.2 El sistema LA considera que el trabajador no debe tener acceso a
la informacion.

3.3 El Director de Capital Humano determina que el trabajador no debe tener acceso a la
informacion.
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Tabla 2.5 Descripcion del Caso de Uso Obtener acerca vacaciones acumuladas

Obtener informacién acerca vacaciones

Nombre de CUN
acumuladas

Actores del negocio Trabajador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el trabajador desea conocer cuantos dias de
vacaciones tiene acumulado. Este se presenta a la en la oficina de Nomina y comunica
que desea conocer la informacion relacionada con sus vacaciones, el personal de Nomina
busca la informacion y se la muestra al trabajador. El caso de uso finaliza cuando el
trabajador obtiene la informacion relacionada con sus vacaciones.

Casos de Usos Asociados Obtener informacion salarial
Flujo de Trabajo
Accion del Actor Respuesta del Negocio
11 El personal de Nomina pide solapin y
" | carnet de identidad y verifica los datos
El trabajador se presenta a la en la El personal de Nomina busca la
1 oficina de Economia y solicita su 12 informacion en la aplicacién Assets.
informacion acerca de las vacaciones |~ | Esta se calcula a través de la
acumuladas. informacion salarial.
13 El personal de Nomina le entrega al
" | trabajador la informacion encontrada
Prioridad: secundario
Se informatizara el proceso haciendo que
Mejoras: este sea mas rapido y eficaz y eliminando
carga de trabajo al personal de Nomina.

Cursos alternos: 1.1 El personal de Nomina considera que el trabajador no debe tener
acceso a la informacion.
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Tabla 2.6 Descripcion del Caso de Uso Obtener informe relacionado con la
informacion existente de los trabajadores.

Obtener informe relacionado con la
Nombre de CUN informacién existente de los
trabajadores
Actores del negocio Directivo

Resumen:

El caso de uso inicia cuando un directivo necesita obtener un informe con la total o parcial
informacion existente relacionadas con sus trabajadores. Este tiene que hacerle una
peticion al director de la Direccion de Capital Humano. El director le pide a su personal
gue realice un informe y se lo envié al directivo. El caso de uso termina cuando el
directivo obtiene el informe.

Casos de Usos Asociados | -

Flujo de Trabajo

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1 | El directivo realiza la peticion de un | 1.1 | EIl director de Capital Humano
informe con la informacién relacionada determina a que nivel de informacion
con los trabajadores de su area. tiene acceso el directivo.

1.2 | El director de Capital Humano pide al
personal de su oficina que se le
entregue un informe con la
informacion especificada al directivo.

1.3 | El personal de Capital Humano realiza
una busqueda de la informacion
pedida en el sistema Assets.

1.4 | La aplicacion Assets conforma un
informe con la informacion encontrada.

1.5 | El personal de Capital Humano envia
en informe al directivo.

Prioridad: primario

Mejoras: Se pretende informatizar este proceso para
hacer lo mas eficiente y eliminarle carga de
trabajo a la Direccién de Capital Humano.

Cursos alternos: 1.2 El director de Capital Humano determina que el directivo no tiene
acceso a la informacién que esta solicitando.
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Diagrama de Actividad

El diagrama de actividad es un grafo que contiene estados en que puede hallarse una
actividad. Un estado de actividad representa la ejecucion de una sentencia de un
procedimiento, o el funcionamiento de una actividad en un flujo de trabajo. En vez de
esperar un evento, como en un estado de espera normal, un estado de actividad espera
la terminacion de su computo. Cuando la actividad termina, entonces la ejecucion
procede al siguiente estado de actividad dentro del grafo. Una transicion de terminacion

es activada en un diagrama de actividades cuando se completa la actividad precedente.

Un diagrama de actividades puede contener bifurcaciones, asi como divisiones de control
en hilos concurrentes. Los hilos concurrentes representan actividades que se pueden
realizar concurrentemente por los diversos objetos o personas en una organizacion. La
concurrencia se presenta con frecuencia a partir de la agregacion, en la cual cada objeto
tiene su propio hilo concurrente. Las actividades concurrentes se pueden realizar
simultdneamente o en cualquier orden. Un grafo de actividades es como un organigrama
tradicional, excepto que permite el control de concurrencia ademas de control secuencial:

una gran diferencia.

Un diagrama de actividad describe un proceso que explora el orden de las tareas o
actividades que logran los objetivos del negocio. Es similar a un diagrama de estados en
el cual todos o la mayoria de los estados son estados de actividad y en la cual todas o la
mayoria de las transiciones se disparan al completarse las acciones en los estados

fuentes precedentes.
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== Trabajador==
Trabajador

==Personal de Capital Humano==
Personal de Capital Humano

==Sigemas de Registros==
Directorio

<= Sigemas de Registros==
Assets

Solicita

Determina acceso

inform acian
personal

Ohtine la
Infarmacian

Muestra la
inform acién

Mecesita
mas
inform adan

Pide inform acidn
a Capital Humano

Ohbtine la
inform acidn

Analiza peticidn

Realiza

husgqueda
de datos

W

Entrega la
inform acién

obtenida en la
husgueda

593

Registros de Personal,
Identidad v Residencia

Figure 5 Diagrama de Actividad del CUN Obtener Informacién Personal
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== Trabajador=>
Trabajador

==Personal de Nomina==
Personal de Momina

=<Sigemas de Registros=>
Assets

Se presenta en
la oficina de
Momina y solicita
su informacian
salarial

Realiza busqueda

L

solapin y camet

Recibe

== deinformacion |[==
salarial

W

in form acién
salarial

Ertrega
infomm adidn

chktenida

=8N

informacion salarial

Figure 6 Diagrama de Actividad del CUN Obtener Informacion Salarial

== Trabajador==

Personal de Nomina

==Personal de Nomina==

==Sigemas de Registrog==
Assets

Trahajador

Se presenta en
la oficina de
Momina y solicita
la infarmacian
relacionada con sus vacaciones

.

Realiza busgueda

)

solapin y camet

Recibe

= de informacian
relaciona con la peticidn

W

| Entrega

infam acién
encontrada

inform acién
obtenida

I L

vacaciones acumuladas

Figure 7 Diagrama de Actividad del CUN Obtener Informacion acerca de vacaciones acumuladas
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==Directivos:
Directivo

==Direccidn de Capital Hum anas=:=
Perzonal de Capital Humano

=<Sigtemas de Registros==
Assets

realiza peticién
de un informe

con infarmacian relacionada

con los trabajadore s
de su area.

determing a gue
nivel de inform acidan
tiene acceso

Reliza husgueda

-
[—
de informacion |

W
Galiza Infarme
W

Recibe informe

[ Entragun j
ga informe
\.

Figure 8 Diagrama de Actividad del CUN Obtener informe relacionado con la informacion existente de los

trabajadores
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Modelo de Objetos

Representan la relacién entre los trabajadores del negocio y las diferentes entidades del
mismo.

El diagrama de clases, como artefacto que se construye para describir el modelo de
objetos del negocio, muestra la participacion de los trabajadores y entidades del negocio
y la relacién entre ellos. Aunque se puede construir un Unico diagrama, se recomienda

confeccionarlo para cada caso de uso de negocio para una mejor claridad.

=<trabajador del negoc o== =<trabajador del negoc o== =<trabajador del negoc o==
Direccion de Capital Humano Assets Departamento de Nomina
| ﬁ}:, I
| ! \ I
| i \ I
| ! \ I
| ! \ I
| / | I
| ! \ I
| i ! |
W / \ Y
==Entidad cel Negocio==> ==Entidad cel Negocio=>
Expediente del tfrabajador Homina del trabajador

Figure 9 Modelo de Objetos

Especificacion de los Requisitos de Software

El reconocimiento de los requerimientos funcionales y no funcionales del futuro sistema
es uno de los procesos mas importantes en la fase de inicio. Este proceso tiene el
objetivo de lograr una mejor comprension, entendimiento y modelado del negocio y la

premisa fundamental de obtener un resultado eficaz y que sea agradable al cliente.
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Requisitos Funcionales

El sistema debe cumplir con ciertas condiciones o capacidades, esos son los

requerimientos funcionales.
R1- Controlar que cada usuario acceda a la informacion que le corresponda.

R1.1- Autenticar y autorizar a los usuarios.

R2-Obtener la informacién relacionada con trabajador
R2.1-Obtener la informacién salarial de un trabajador.
R2.2-Obtener las vacaciones acumuladas de un trabajador.
R2.3-Obtener el lugar de residencia de un trabajador.
R2.4-Obtener la categoria de un trabajador.

R3-Realizar informe con la informacion de los trabajadores.
R3.2- Obtener un listado del personal dada un area, los cumpleafios dada una fecha.
R3.3.-Obtener un listado de categorias del personal de un area dado un nivel de acceso.

R3.4- Obtener un listado del lugar de residencia del personal de un area dado un nivel

de acceso.

R3.5- Obtener un listado con la informacién salarial del personal de un area dado un

nivel de acceso.

R3.6- Obtener un listado con la informacién de las vacaciones acumuladas del personal

de un area dado un nivel de acceso.
Requisitos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales responden a cualidades que el producto debe tener y
las caracteristicas para que este sea atractivo, confiable, usable y seguro. Son los
aspectos visibles para el usuario del sistema, que no estan relacionados de forma directa
con el comportamiento funcional del sistema.

Restricciones en el disefio y la implementacion. El sistema sera implementado en el

lenguaje de programacion Web PHP.

Portabilidad. Sera un sistema multiplataforma.

Seguridad. Debe garantizar que la informacion vista Unicamente por quien tenga permiso
para esto. El sistema debe permitir solo el acceso a cada uno de sus servicios al personal

requerido para esto.
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Confiabilidad. Garantia de un tratamiento adecuado de las excepciones y validacién de

las entradas del usuario.

Disponibilidad. El sistema debe permitirle al usuario conectarse desde cualquier PC de la

red.

Modelo de Casos de Uso del Sistema

Definicion de los actores y casos de uso del sistema.

Se han definido los actores y casos de uso del sistema teniendo en cuenta que un caso
de uso representa una secuencia de acciones que producen un resultado observable para

ciertos actores y que un actor representa cualquier cosa que interactué con el sistema.
Actores del Sistema

Tabla 2.7 Actores del Sistema

Actores del Sistema Justificacion

Trabajador Son los usuarios que interactuar con el
sistema para hacer solicitudes relacionadas

con informacion personal.

Directivo Son los usuarios que interactuar con el
sistema para hacer solicitudes de listados
relacionadas con informacion del personal

de su area.

Casos de Uso del Sistema

Seguidamente se muestran los casos de uso seleccionados para satisfacer los

requerimientos funcionales de sistema:
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CU-1 Autenticarse

Actor Trabajador, Directivo

Descripcion: Los usuarios introducen sus credenciales
del dominio para que el sistema los
verifique 'y poder acceder a las
funcionalidades correspondientes a su rol.

Referencia: RN 1,1.1

Tabla 2.9 CUS Generar informe de un trabajador

CuU-2 Generar informe de un trabajador

Actor Trabajador

Descripcién: Los usuarios acceden a todo la informacion
que esta registrado en la UCI relacionada
con ellos.

Referencia: RN 2,2.1,2.2,2.3,2.4

Tabla 2.10 CUS Generar listado de cumpleafios

CU-3 Generar listado
Actor Directivo
Descripcion: Los usuarios acceden a una interfaz que les

permite elegir un listado de todas las
personas de su area dada una determinada

caracteristica.
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Referencia:

RN 3.1,3.2,3.3,3.4,3.5

Tabla 2.11 CUS Generar informe general.

Cu4 Generar informe general

Actor Directivo

Descripcién: Los usuarios acceden a un listado con la
toda informacion relacionada con las
personas de su area.

Referencia: RN3,3.2,3.3,3.4, 3.5

Descripcion expandida de los Casos de uso del sistema.

Tabla 2.12 Descripcion del CUS Autenticar

Caso de Uso:

Autenticarse

Actores: Trabajador, Directivo(inicia)

Proposito: Permite registrar los usuarios al sistema,
otorgar privilegios y niveles de acceso.

Resumen:

El caso de uso se inicia cundo un usuario se registra en el sistema, si los datos (nombre

de usuario y contrasefia), son correctos se le permite el acceso al sistema.

Referencias:

R1,R1.1

Precondiciones:
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Poscondiciones:

1 Permitir acceso al sistema del usuario.

Curso normal de los eventos:

Accién del Actor Respuesta del proceso del Sistema

1 | El trabajador introduce nombre de | 1.1 | El sistema verifica si los datos son

usuario Yy contrasena. correctos.

1.2 | El sistema permite acceso al usuario.

Curso alternativo de los eventos:

Accion 1.1 Si los datos no son correctos el sistema muestra un mensaje
de error.
Prioridad: Critico

Tabla 2.13 Descripcion del CUS Generar informe de un trabajador

Caso de Uso: Generar informe de un trabajador

Actores: Trabajador(inicia)

Proposito: Permitir que un trabajador tenga acceso a
toda la informacion relacionada con el.

Resumen:

El caso de uso se inicia cundo un trabajador elige la opcidn ver expediente teniendo

acceso a la informacioén relacionada con el.

Referencias:

R2,R2.1,R2.2,R2.3,R2.4
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Precondiciones:

1 El trabajador debe tener permisos para acceder a esta parte del sistema.

Poscondiciones:

1 Permitir acceso a la informacion del trabajador.

Curso normal de los eventos:

Accion del Actor

Respuesta del proceso del Sistema

1 El trabajador elige la opcién de ver su | 1.1

expediente.

El sistema realiza una busqueda de la
informacion  relacionada con el

trabajador.

1.2

El sistema muestra la informacion
encontrada el la busqueda al

trabajador.

Curso alternativo de los eventos:

Accion :

Prioridad:

Primario

Tabla 2.14 Descripcion del CUS Generar informe general

Caso de Uso:

Generar informe general

Actores: Directivo(inicia)

Propésito: Permitir que un directivo pueda obtener un
informe general de toda la informacién
relacionada con las personas de su area.

Resumen:
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El caso de uso se inicia cundo un directivo elige la opcion ver informe general, teniendo

acceso a toda la informacion relacionada con los trabajadores de su érea.

Referencias:

R3,R3.1,R3.2,R3.3,R3.4,R3.5

Precondiciones:

1 El directivo debe tener permisos para acceder a esta parte del sistema.

Poscondiciones:

1 Permitir acceso al informe con los datos relacionados con los trabajadores de su area.

Curso normal de los eventos:

Accioén del Actor

Respuesta del proceso del Sistema

1 El directivo elige la opcion de ver su | 1.1

informe general.

El sistema realiza una busqueda de la
toda la informacién relacionada con

los trabajadores de su area.

1.2

El sistema genera un informe con la
informacién relacionada con los
trabajadores de su area encontrada el

la busqueda.

13

El sistema muestra al directivo el

informe generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accion :

Prioridad:

Primario
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Tabla 2.22 Descripcion del CUS Generar listado.

Caso de Uso: Generar listado
Actores: Directivo(inicia)
Proposito: Permitir que un directivo pueda obtener un

listado con la informacién relacionada a las
personas de su éarea dada una

caracteristica.

Resumen:

El caso de uso se inicia cundo un directivo elige una de las opciones de listado. El sistema
realiza una busqueda y genera un listado de los trabajadores del area del directivo con los

datos de la caracteristica seleccionada.

Referencias:

R3.1, 3.2,3.3,3.4,3.5

Precondiciones:

1 El directivo debe tener permisos para acceder a esta parte del sistema.

Poscondiciones:

1 Mostrar listado con la caracteristica elegida por el directivo.

Curso normal de los eventos:

Accién del Actor Respuesta del proceso del Sistema

1 El directivo elige la opcion de ver | 1.1 | El sistema le da la posibilidad de elegir

listado. el tipo de listado.

Escenario 1: El directivo elige listado de cumpleafos
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1 El directivo elige la opcion de ver | 1.1 | El sistema le muestra al directivo la
cumpleafos. opcion de elegir fecha.

2 El directivo elige la fecha de la cual | 2.1 | El sistema realiza una busqueda de la
quiere obtener el listado. fecha de nacimiento y calcula cuales
de los trabajadores cumple afos en
esa fecha.

2.2 | El sistema genera un listado con el
nombre de los trabajadores de su area
que cumplen afio en esa fecha

encontrada el la busqueda.

2.3 | El sistema le muestra al directivo el

listado generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accién : 2.2 En caso de que no aparezca ningun trabajador se le
muestra un mensaje al directivo diciéndole que nadie de su

area cumple afios en esa fecha.

Prioridad: Secundario

Escenario 2: El directivo elige listado de categorias

Accion del Actor Respuesta del proceso del Sistema

1 | El directivo elige la opcién de ver| 1.1 | El sistema realiza una bldsqueda de la
listado de categorias. categoria correspondiente a cada

trabajador en esa area.

1.2 | El sistema genera un listado con el
nombre de los trabajadores y la

categoria de cada trabajador del area
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del directivo encontrada el Ila

bdsqueda.

2.3

El sistema le muestra al directivo el

listado generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accion :

Prioridad:

Secundario

Escenario 3: El directivo elige listado de residencia

Curso normal de los eventos:

Accioén del Actor

Respuesta del proceso del Sistema

1 El directivo elige la opcion de ver| 1.1

listado de residencia.

El sistema realiza una busqueda de la
residencia correspondiente a cada

trabajador en esa area.

1.2

El sistema genera un listado con el
nombre de los trabajadores y la
residencia de cada trabajador del area
del directivo encontrada el Ia

bdsqueda.

2.3

El sistema le muestra al directivo el

listado generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accion : -

Prioridad:

Secundario
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Escenario 4: El directivo elige listado de salario

Curso normal de los eventos:

Accién del Actor Respuesta del proceso del Sistema

1 El directivo elige la opcion de ver | 1.1 | El sistema realiza una busqueda de el
listado de salario. salario correspondiente a cada

trabajador en esa area.

1.2 | El sistema genera un listado con el
nombre de los trabajadores y el salario
de cada trabajador del éarea del

directivo encontrado el la busqueda.

2.3 | El sistema le muestra al directivo el

listado generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accion : -

Prioridad: Secundario

Escenario 5: El directivo elige listado de vacaciones acumuladas.

Curso normal de los eventos:

Accién del Actor Respuesta del proceso del Sistema

1 El directivo elige la opcion de ver | 1.1 | El sistema realiza una busqueda de
listado de vacaciones acumuladas. las vacaciones acumuladas
correspondiente a cada trabajador en

esa area.
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1.2 | El sistema genera un listado con el
nombre de los trabajadores y las
vacaciones acumuladas de cada
trabajador del area del directivo
encontrada el la bausqueda.

2.3 | El sistema le muestra al directivo el
listado generado.

Curso alternativo de los eventos:

Accion : -

Prioridad: Secundario
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Diagrama de Casos de Uso del Sistema a automatizar

2eCasn de Uso del Sistemazs

Autenticarse

<< Actor del Sistemas»
trabajador

<Cazo de Uso del Sistemaz:
Generarinforme personal

<< Aetor clel Sistemas=
LSUEro

<< a0 de Uso del Sigtemass
enerar listado de cumpleafio

<2350 d Uso del Sistemas=
enerar listado de categoriag

<<C a0 de Uso del Sistemas>
Generarinforme general

<<( a0 de Uso del Sistema=s
enerar listad de residends

z<(a90 de Uso del Sistemas:
Generarlistado de salano

z2( 390 de Uso del Sistemas:
enerar listado de vacaciones

Figure 10 Diagrama de Caso de Uso de Sistema

<< Artor del Sistemaes
Artor
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Conclusiones

En este capitulo se hace una descripcion del negocio a automatizar con el objetivo de
ganar en comprension del problema que se ha de tratar, ademas de adentrase un poco
en el desarrollo de la propuesta de solucidén obteniéndose una lista de las funcionalidades
gue debe tener el sistema final, representada mediante el Diagrama de CU del Sistema

creandose la base para comenzar a construir la aplicacion.
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Capitulo 3: Andlisis y Disefo del Sistema

Introduccion

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos en el flujo de trabajo Analisis y
Disefio asi como una breve explicacion de los artefactos que se construyeron durante el
mismo en la busqueda de una 6ptima solucion final. El propésito fundamental es lograr
claridad en relacion a la propuesta final del sistema asi como lograr una implementacion

gue satisfaga las necesidades de los usuarios.

Analisis

Modelo de Andlisis

En el modelo del andlisis hay un refinamiento de los requisitos del software, de manera
que facilita su comprension, su preparacion, su modificacion y en general su
mantenimiento, el objetivo fundamental es lograr una completa comprension de los
mismos. En este flujo se refinan y estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad,
profundizandose en el dominio de la aplicacién. Todo esto permite una mayor

comprension del problema para modelar la solucion. [17]

En el analisis se analizan los requisitos con mayor profundidad y se utiliza el lenguaje del
desarrollador para describir los resultados. Esto da la ventaja de razonar mas sobre los
aspectos internos del sistema, y por tanto resolver elementos relativos a la interferencia

de casos de uso.

Los propdsitos a conseguir con el Andlisis son los siguientes:

-Conseguir una comprensién mas precisa de los requisitos, refinarlos y estructurarlos.
-Utilizar el lenguaje de los desarrolladores para analizar con profundidad los requisitos
funcionales.

-Proporcionar una vision general del sistema.
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Modelo de clases de Analisis

El modelo de andlisis esta compuesto por clase de analisis, que representan una
abstraccién de una o varias clases 0 subsistemas del disefio del sistema. Posee un
conjunto de caracteristicas tales como: se centra en el tratamiento de los requisitos
funcionales y pospone los no funcionales, define atributos y participa en relaciones,
entre otras.

Las clases de analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el
dominio del problema porgue representan conceptos y relaciones del dominio.

Entidad: Modelan informacion que posee larga vida y que es a menudo persistente.

Interfaz: Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.

Control: Coordinan la realizacion de uno o unos pocos casos de uso coordinando las

actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

Diagrama de clases de Analisis

El diagrama de clases del andlisis es un artefacto en el que se representan los conceptos
en un dominio del problema. A continuacién se representan los diagramas de clases de
analisis por CUS de la situacion propuesta.

E_Trabajador: Es una entidad instantdnea que esta conformada por los datos del
trabajador que esta desempefiandose como usuario y que son extraidos de los web
services de Assets.

E_Trabajador: Es una entidad instantanea que esta conformada por los datos de los
trabajadores del area del directivo y que son extraidos de los web services de Assets.
CUS Autenticarse
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sd Auntentiu:arse)

o 1]

|_Aunterticarss C_Autenticarse

= Lgers >
Usuario

— ()

E_Usuario

Figure 11 Diagrama de clases CUS Autenticarse

CUS Generar informe de un trabajador

sd Generar informe de un trabajadnr)

— O — 0

|_Trabajacdor C_Trabajador
==Users>

Usuario

O

E_Trabajador

Figure 12 Diagrama de clases CUS Generar informe de un trabajador
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CUS Generar informe general

sd Generar informe general)

S V=T
Directiva

00— 0—_ 0

| _Directivo C _Directivo E_Trahajadores

Figure 13 Diagrama de clases CUS Generar informe general

CUS Generar listado

sd Genrar Iistadu:u)

O

C_Cumpleanos

QO

C_Categirias

3

|_Listado

- C_Salario _Tral
=< SR =
Directivo

C_Vacaciones

OO

O

C _Residencia

——0J

ajadores

Figure 14 Diagrama de clases CUS Generar Listado
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Los diagramas de clases de los distintos escenarios del CUS Generar Listado se
encuentran en el Anexol.

Modelo de Disefio

En el disefio se modela el sistema y se determina la arquitectura para que soporte todos
los requisitos, funcionales y no funcionales, asi como las restricciones que se le suponen.
Una entrada esencial en el disefio es el resultado del andlisis, o sea el modelo de andlisis,
gue proporciona una comprension detallada de los requisitos.

El modelo del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso, centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con
otras restricciones relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el
sistema a considerar. Ademas el modelo de disefio sirve de abstraccion de la
implementacion del sistema, y es de ese modo, utilizada como una entrada fundamental
de las actividades de implementacion y prueba.

El modelo del Disefio pretende esencialmente:

-Adquirir una comprensién de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales
y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes
reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia y tecnologias
de interfaz de usuario.

-Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,
capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

-Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que puedan ser
llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

-Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo
cual es muy util cuando utilizamos interfaces como elementos de sincronizacion entre
diferentes equipos de desarrollo. [Jacobson, Ivar; Booch, Grady y Rumbaugh, James. El
Proceso Unificado de Desarrollo de Software. Editorial Félix Varela, La Habana, 2004]
Para una mejor comprension describimos a continuacion las clases que intervienen en la

realizacion de nuestro sistema.
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Diagrama de interaccion

Los diagramas de interaccion modelan aspectos dinamicos del sistema, muestra una
interaccién, que consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los
mensajes que pueden enviarse entre ellos.

-Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion
temporal de los mensajes.

-Un diagrama de colaboracién es un diagrama de interaccion que destaca la organizacién
estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.

Para modelar los aspectos dinamicos de este sistema se utilizaron diagramas de
secuencia Yy colaboracién por cada caso de uso.

Diagrama de Secuencia Autenticarse

s Aurrtenticarse]
X —0) 0 HON

<lsel=> |_Auntenticarss C_Autenticarss E_Usuario
Usuario I I |
: - | | I
1: accede al stio [}J‘ I I
2: solicita datos(usuario contrasefia) J_ I
< |
3 introduce datos{usuario contrasena) |
[ I
4 envia datos(usuario contrasefia) I
B |
5 comprueha datos(usuanio,contrasefia) |
6: asigna privilegios DD
< |
T T |
L i I I

Figure 15 Diagrama de Secuencia Autenticarse

Diagrama de Secuencia generar informe de un trabajador
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sd Generar informe de un trahajadnr)

X —O O $

“slsers = |_Trabajador C_Trabajador E_Trabajador

Usuario I I I
1: pide acceso al informe J_ I I

> | |

2 envia peticion I I

I

3 envia datos del usuario |
4. envia datos del usuario g

<] |

| | I

I I I

| | i | |

Figure 16 Diagrama de Secuencia generar informe de un trabajador

Diagrama de Secuencia generar informe general

sd Generar informe general)

L %) O )

<<User= | Duectwn C_Directiva E_Trabajadores

Directivo I I |
1: pide inform e JI_ I I

] | |

2 envia peticion | I

I

3 envia datos de los trabajadores |
4 envia infarme \:-I

‘“ﬂ |

T | |

L i i i

Figure 17 Diagrama de Secuencia generar informe general

Diagrama de Secuencia de los distintos escenarios del CUS Generar Listado
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sd generar listado: categnrlas

X —) 0 L)

== Uger== | Llstadn C_Categoras E Tlabajadures
Directivo I

I
I
1: seleccona categorias JI_ I
I
I

E} I

2. envia peticion{area)

I
I
I
|
|
|
3 envia listado |

4: envia listado

K

Figure 18 Diagrama de Secuencia listado de categorias

sd generar Iistadn:cumpleaﬁns)

s —() O ON

=< Users e |_Listado C_Salario E_Trabajadores
directivo I

1: elecciona cumpleafios n

I

|

= I
| 2 muestra fecha JI_

I

|

I

I

I I
< |
I

I

|

I

I

I

3 envia fechaldia mes afo)

;'-I: envia fechaldia mes afo) -

=
5. envia listado

lﬂ m
G: envia listaco _ I
I |
I
i

K

Figure 19 Diagrama de Secuencia listado de cumpleafios
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sd generar listado: resmenc:la

X —0 O )

<SR | Llstadn C_Residencia E Trabajadm es
directivo I

|
|
1 selecciona residencia I I
|
|

1

A

2. envia peticion{area)

3 envia listado

4: envia listado

K

Figure 20 Diagrama de Secuencia listado de residencia

sd generar listado: salarin)

X O 0O O

== USEr== C _Salario |_Ligtado E_Trabajadores
directivo I

1. selecciona categoria

|
|
i >

2. envia peticion{area) |

: 3 envia listaclo

>

4: envia listado |-|’—-|
I
I
I

Figure 21 Diagrama de Secuencia listado de salario
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sd generar Iistadn:vacacinnes)

X —() O O

=<|gE= s |_Ligado C _Vacaciones E_Trabajadores
directivo I

[} i

I

I I

1: selecdona vacaciones JI_ I
I

I

2. envia peticion(area)

3 envia listaclo

4: envia listaclo

K

Figure 22 Diagrama de Secuencia listado de vacaciones

Diagrama de clases del disefio web

Ya que para desarrollar el sistema se a utilizaria Drupal como CMS se explicaran de
forma breve el funcionamiento del mismo y posteriormente se desarrollara el diagrama de
clases del disefio web.
Drupal genera el contenido indexado en tiempo real en forma de paginas llamadas Node.
Las paginas contienen las propiedades basicas de cualquier publicacion, como son: titulo,
autor, fecha de creacion y otras; las cuales pueden aumentar en la medida en que se
integren nuevos maédulos a la aplicacion.
Un modulo es un archivo que cuenta con uno o mas ficheros, el fichero principal es
registrado bajo la extension module e implementa una interface definida por el CMS.
Existen dos categorias para los modulos:

Modulos de contenido: Son los que definen un nuevo tipo de contenido, asi como las
funcionalidades para su creacion, edicion y posterior publicacion.

Mdédulos funcionales: Poseen multiples propdésitos en dependencia de las
En el disefio del sistema expuesto en este capitulo se presentan los médulos de
Drupal utilizados y se muestran ademas las clases persistentes disefiadas, separadas

en paquetes, ya que son independientes entre si en cuanto a funcionalidad. A partir
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de este punto se denomina a los modulos, paquetes.

Paquete Drupal

Este paquete contiene la distribucion del CMS. A su vez estad constituido por cuatro
paquetes:

Modules, contiene los médulos que se encargan de las funcionalidades de Drupal.
Includes: donde se encuentran los ficheros de configuracion y las clases utilitarias.
Themes: posee los mecanismos de soporte de plantillas y Scripts, que maneja un
conjunto de ficheros indispensables para el funcionamiento de la aplicacion,
fundamentalmente orientados al aspecto visual.

Paquete Script: Contiene los ficheros correspondientes al manejo visual del sistema, CSS

y java script.
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Paguete Drupal
L ; d
t:pﬁlorre cp_Page Form
d=huild==
- |
o c=gybmit==
=<huilds = L fr_Form
R A . re-=-=-= =
Includes T | sp_Index - Scripts
| |
| |
i i
| |
| |
| |
A l l
| W E | i
Modules Themes

Figure 23 Diagrama de clases de disefio web del paquete Drupal

El paquete Modules contiene las funcionalidades de Drupal y ademas se le incluyen

los paquetes desarrollados para el subsistema de Misién UCI.

Para el correcto funcionamiento del subsistema Mision UCI se utilizan varios paquetes de
Drupal. Los fundamentales se enumeran a continuacion y son mostrados en el diagrama.
CCK: paquete que permite la creacion y personalizacion de campos.

Views: Muestra y lista el contenido. Este paquete consiste en consultas que se realizan
segun la informacién brindada por el desarrollador.

Search: Como su nombre indica este paquete implementa funcionalidades para ayudar en

la busqueda.
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Modules
CCH Views Search
M i
| —— SEANE= T
e LISE =

==subsgemar>
Trabajadores

Figure 24 Diagrama de clases del disefio Paquete Modules

El paquete desarrollado contiene las clases persistentes, con sus atributos, necesarios
para poder implementar las funcionalidades del sistema. El paquete Trabajadores define

los datos. Esta compuesto por dos clases persistentes y sus relaciones.
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Trabajacores

Directivo Trabajador
-&rray : Trabajadores -categoria : string
+Listado Categorial) : list -resiclencia : string
-salario : float
-wacaciones : int
-area : string
-num camet ; string
-residencia UCI : boolean

Figure 25 Paquete Trabajadores

Patrones de disefio de Drupal

Patrones creacionales

Singleton

El patron de disefio singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacion
de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto.

Su intencion consiste en garantizar que una clase solo tenga una instancia y proporcionar
un punto de acceso global a ella.

El patron singleton se implementa creando en nuestra clase un método que crea una
instancia del objeto soélo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede
ser instanciada nuevamente se regula el alcance del constructor (con atributos como
protegido o privado). La instrumentacion del patron puede ser delicada en programas con
multiples hilos de ejecucién. Si dos hilos de ejecucion intentan crear la instancia al mismo
tiempo y esta no existe todavia, sélo uno de ellos debe lograr crear el objeto. La solucion
clasica para este problema es utilizar exclusion mutua en el método de creacion de la

clase que implementa el patrén. Las situaciones mas habituales de aplicacion de este
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patrén son aquellas en las que dicha clase controla el acceso a un recurso fisico Unico
(como puede ser el raton o un archivo abierto en modo exclusivo) o cuando cierto tipo de
datos debe estar disponible para todos los demas objetos de la aplicacion.

El patron singleton provee una Unica instancia global gracias a que:

- La propia clase es responsable de crear la Unica instancia.

- Permite el acceso global a dicha instancia mediante un método de clase.

- Declara el constructor de clase como privado para que no sea instanciable directamente.

Patrones Estructurales

Decorator (patrén de disefio)

El patron Decorator responde a la necesidad de afiadir dinamicamente funcionalidad a
un Objeto. Esto nos permite no tener que crear sucesivas clases que hereden de la
primera incorporando la nueva funcionalidad, sino otras que la implementan y se asocian
a la primera.

Aplicabilidad

- Afadir objetos individuales de forma dinamica y transparente

- Responsabilidades de un objeto pueden ser retiradas

- Cuando la extension mediante la herencia no es viable

- Hay una necesidad de extender la funcionalidad de una clase, pero no hay razones para
extenderlo a través de la herencia.

- Hay la necesidad de extender dinamicamente la funcionalidad de un objeto

y quizas quitar la funcionalidad extendida.

Patrones de Comportamiento

Observer (patron de disefio)

El patrén Observador también conocido como "spider" define una dependencia del tipo
uno-a-muchos entre objetos, de manera que cuando uno de los objetos cambia su
estado, el observador se encarga de notificar este cambio a todos los otros dependientes.
El objetivo de este patrén es desacoplar la clase de los objetos clientes del objeto,
aumentando la modularidad del lenguaje, asi como evitar bucles de actualizacion (espera
activa o polling).

Este patron también se conoce como el patron de publicacion-inscripcion o
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modelo-patron. Estos nombres sugieren las ideas basicas del patrén, que son bien
sencillas: el objeto de datos, llamémoslo "Objeto" a partir de ahora, contiene atributos
mediante los cuales cualquier objeto observador o vista se puede suscribir a él pasandole
una referencia a si mismo. El Sujeto mantiene asi una lista de las referencias a sus
observadores. Los observadores a su vez estan obligados a implementar unos métodos
determinados mediante los cuales el Sujeto es capaz de notificar a sus observadores
"suscritos" los cambios que sufre para que todos ellos tengan la oportunidad de refrescar
el contenido representado. De manera que cuando se produce un cambio en el Sujeto,
ejecutado, por ejemplo, por alguno de los observadores, el objeto de datos puede recorrer
la lista de observadores avisando a cada uno.

Este patrén suele observarse en los marcos de interfaces gréaficas orientados a objetos,
en los que la forma de capturar los eventos es suscribir 'listeners' a los objetos que

pueden disparar eventos.

Arquitectura Candidata

Arquitectura de Capas

Después de un andlisis profundo de varias arquitecturas se llego a la conclusién de que la
mas acertada para desarrollar el sistema el la arquitectura de capas. Esta arquitectura
define como organizar el modelo de disefio a través de capas que pueden estar
fisicamente distribuidas o no lo cual quiere decir que los componentes de una capa solo
pueden hacer referencia a componentes que se encuentran en la capa inmediata inferior.
Este patron es de gran utilidad porque simplifica la compresion y la organizacion de
sistemas complejos reduciendo las dependencias, de manera que las capas inferiores no
son conscientes de los detalles de las capas superiores. Este patron de de gran ayuda en
la identificacion de los elementos que pueden ser reutilizados. El sistema tendria tres
capas, una de capa de presentacion que estaria conformada por las clases de disefio de
Drupal y las paginas que conforman el sitio web, una capa de aplicacion que estaria
conformada por la clases que integran el paquete Trabajadores las cuales se encargan de
realizar los procesos del negocio y una capa de acceso a datos conformada por los

servicios web que seran utilizados por las clases del paguete Trabajadores.
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Conclusiones
En este capitulo hemos profundizado en las caracteristicas de la propuesta del sistema y
se model6 detalladamente la solucidn propuesta, a través del modelo de disefio, se

represento el modelo l6gico asi como el modelo fisico.
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Conclusiones
La realizacion de este trabajo responde a la necesidad de buscar una alternativa que

permita el acceso a la informacion relacionada con los trabajadores de la UCI sin poner
en riesgo la misma, especialmente, teniendo en cuenta que el acceso de los mismos
representa una labor compleja, que requiere de un lento y cuidadoso tratamiento. Con el
objetivo de lograr una solucion lo mas Optima posible se estudié como se llevaban a cabo
los procesos, cuales eran las necesidades de los clientes, se hizo un levantamiento de
requisitos y se analizaron las herramientas, técnicas, tecnologias, metodologias mas
factibles para el desarrollo, ademas se buscaron referencias en el &mbito internacional,
nacional y dentro de la propia universidad, de sistemas que manejaran de alguna manera
el tema.

Luego de todo este estudio previo se llegé a la conclusion de que el sistema seria
implementado en PHP, CMS Drupal, Servidor Web Apache, el disefio de interfaz en
Quanta Plus y la metodologia de desarrollo RUP.

A partir de este momento se modelo el negocio propuesto, se detectaron actores y
trabajadores, ademas de identificar cuales serian las actividades a automatizar.

Se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales, se represent6 el diagrama
de Casos de Uso del Sistema y se describieron para una mejor comprension y
entendimiento de sus funcionalidades. Se precisaron las clases de analisis y se disefio el
sistema, a través de diagramas de clases Web, entre otros.

Luego de todo este proceso se concluye que el Médulo para la gestién de informacion de
los trabajadores significa una mejora sin duda para facilitar el trabajo con la informacion
recopilada, asi como que se han cumplido los objetivos propuestos. Este trabajo tiene
como aporte principal optimizar la busqueda de informacién evitdndole perder tiempo util

a los directivos y trabajadores de la UCI.
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Recomendaciones
A partir de la presente investigacion y teniendo en cuenta las ideas que surgieron durante

el desarrollo del analisis y disefio del modulo para la gestion de informacion de los
trabajadores se considera que la direccion del proyecto de Informatizacién debe tomar en
cuenta las siguientes recomendaciones:

-Implementar el Sistema de Gestion de Trabajadores teniendo en cuenta el analisis y
disefio propuesto en esta investigacion.

- Continuar la investigacion iniciada con el presente trabajo en lo relativo a la gestion de
informacion de los trabajadores para garantizar mejoras en las proximas fases de
desarrollo.

- Mantener sobre el sistema un estricto cumplimiento del proceso de mantenimiento y
actualizacion periddica, logrando asi que se mantenga la fiabilidad y funcionamiento
optimo del sistema y de la informacidn que se gestiona a través de él.

-Realizar una investigacion que ayude a la creaciéon de otros médulos que se puedan

afiadir al sistema que permitan un mejor funcionamiento y mayor eficacia.
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Glosario de términos
Herramienta CASE: Acrénimo de Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de

Software Asistida por Ordenador, son diversas aplicaciones informaticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas
en términos de tiempo y de dinero.

RUP: El Proceso Unificado de Rational (RUP, en inglés Rational Unified Process) es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos.

Software libre: Es la denominacion del software que brinda libertad a los usuarios sobre
un producto adquirido y por tanto, una vez obtenido, puede ser usado, copiado,
estudiado, modificado y redistribuido libremente.

UML: (Unified Modeling Language) Lenguaje Unificado de Modelado. Es el lenguaje de
modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad, es un
lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software.

UML: Unified Modeling Language en espafiol lenguaje unificado de modelado.

XML.: significa extensible markup language, o lenguaje de anotacion extensible. XML no
es solo un lenguaje, es una forma de especificar lenguajes, de ahi lo de extensible. Todo
lenguaje que se exprese de una forma determinada puede ser XML.

HTTP: HyperText Transfer Protocol o Protocolo de transferencia de hipertexto es el
método mas comun de intercambio de informacion en la Word Wide Web. Es el sistema

mediante el cual se transfiere informacién entre los servidores y los clientes.
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ANEXOS

Diagramas de Comunicacion

Autenticarse

sd Aurrtenticarse)

4 envia datos{usuario contrasefa)

3 introduce datos{usuario contrasefia) 5 comprueha datos{usuario cortrasefa)
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1= 2: solicita datos(usuario contrasefia) ==
1: acecede al sitio
T <}
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| _Auntenticarss C_Autenticarse E_Usuario

=< ser==

Usuano L LEen &
&: asigna privilegios

{]_

Generar informe de un trabajador

sd Generarinforme de un t|'ahajad|:|rJ

3. envia datos del usuario
1: picle acceso al informe 2 envia peticion

- -

00— 0—0
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SR e
U=yario 4: envia datos del usuario

{]_
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------------------------------- N[ 7 (o 1< O ———
Generar informe general
sd Generarinforme general)
1: pide inform e
2: envia peticion 3: envia datos de los trabajadore s
-+
: -+ f <+ :
|_Directiva C_Directivo E_Trabajadores
Rl Eat 4. envia informe
Directivo
<+

Generar listado: categorias

sd generar Iistadn:categnrias)

4: envia listado

1. selecciona categorias
. ia peticion ) 3 envia listado
- envia peticion(area
> <+
-
“=UsE[=> |_Listado C_Categorias E_Trahajadores

Directivo

Generar listado: cumpleanos

80|



U c I Informaticas

sd generar Iistadn:cumpleaﬁns)

B envia listado

<+
3 envia fecha(diames afio)  4: envia fecha(dia mes afo)
> -+
1: selecciona cumpleafios
2 muestra fecha
-+

0O O

5: envia listado

{]_

— R

|_Ligtado C _Salario E_Trabajadores
cslsers>
directivo
Generar listado: residencia
sd generar Iistadn:residencia)
4. envia listado
<+
1: seleccdona residencia 2 envia peticion{area)
3 envia listado
- -
<
|_Listado C _Residencia
LLSR = E_Trabajacdores
directivo

Generar listado: salario
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sd generar Iistadn:salarin)

4: envia listado

.CH_

2. envia peticion{area)
—= 3 envia listado

L <+

—O0O— O — O

<ElSE = |_Listado C_Salario E_Trabajadores
directivo

1: zelecciona categoria

Generar listado: vacaciones

sd generar Iistadn:vacacinnes)

4. envia listado

<}
1. selecdona vacaciones 2. envia peticion{area) 3. envia listado
- - <
“lsEr== : : C) : :
directivo |_lListado C_Vacaciones E_Trabajadores
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