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Resumen

Resumen:

La Gestion del Conocimiento es un recurso importante para compartir, desarrollar y administrar las
experiencias que posee una organizacion y los individuos que en ella trabajan, de manera que puedan ser
empleadas para aumentar la productividad y el desarrollo econémico de la misma. En la Universidad de
las Ciencias Informaticas, el actualmente no se llevan a cabo procesos claros y establecidos para
gestionar el conocimiento.

Existe la trasmision intencionada de los conocimientos relacionados con los resultados técnicos,
vinculados fundamentalmente a la experiencia en el uso de determinadas tecnologias, no siendo asi de
espontanea la trasmision de los conocimientos y experiencias que se adquieren de la practica diaria de
cada una de las actividades. Es por ello que en el presente trabajo se lleva a cabo el analisis, disefio e
implementacién de un sistema que soporte la socializacién del conocimiento de las personas que laboran
en los proyectos productivos de la universidad, con el propésito de que la informacién almacenada pueda
ser utilizada para la toma de decisiones y definiciébn de nuevos proyectos.

Par realizar el disefio del sistema se utiliza la Metodologia RUP, el lenguaje de modelado UML, que
permite visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema y como herramienta de
modelado el Visual Paradigm. En la fase de implementacion, se utiliza como lenguaje de programacion
PHP y el Gestor de Base de Datos PostgreeSQL.

Palabras Clave

Conocimiento, Gestion del Conocimiento, Experiencia, Gestion de Experiencias, Lecciones Aprendidas.
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Introduccidn

INTRODUCION

En las Ultimas décadas en el mundo se ha presentado un salto significativo en el desarrollo de las
industrias que hacen un uso intensivo del capital intelectual, cuyo negocio fundamental se basa en la
creacion y distribucion del conocimiento. Este auge ha sido centro de atencion de empresarios e
investigadores que han conceptualizado y puesto en practica los elementos vinculados al conocimiento.
Entre ellos ha surgido la Gestién del Conocimiento, que se identifica como un nuevo enfoque empresarial
capaz de generar importantes ventajas competitivas.

La Gestion del Conocimiento es un conjunto de practicas que incluye la identificacion de recursos
intangibles o intelectuales dentro de las organizaciones, captura, almacenamiento y generacién de nuevos
conocimientos. Tiene como base el intercambio, por lo que necesita de una gestién correcta de los
recursos humanos y se apoya en las tecnologias de la informética y las comunicaciones para su
desarrollo. En esencia se trata de definir, capturar, almacenar, analizar, difundir y mantener el
conocimiento de una organizacion.

La Universidad de las Ciencias Informaticas dados los procesos docentes-educativos, las investigaciones,
la produccion, el uso intensivo de la tecnologia para el aprendizaje y otras caracteristicas, necesita que se
realice una eficiente gestion de los conocimientos. Sin embargo, aunque se pueden identificar algunos
métodos de trabajo que tributan a que se gestione el conocimiento, resultan insuficientes, teniendo en
cuentan las actividades que se realizan y las amplias posibilidades de intercambio que facilita un centro
como este.

En la actividad productiva que se realiza en la universidad es en una de las areas se evidencia con mayor
fuerza la carencia de definiciones establecidas para la gestién del conocimiento. En los mismos se genera
una gran cantidad de conocimientos a partir de la experiencia practica de las personas, dicho
conocimiento ni se socializa ni se gestiona de manera que la organizacién, es decir las facultades y demas
estructuras de produccion aprendan de estas experiencias. A este conocimiento se le puede llamar
lecciones aprendidas, estas lecciones a su vez pueden ser positivas o negativas para la organizacion.

Al finalizar el proyecto o en cierres de determinadas etapas se debe hacer el andlisis de estas lecciones,
registrarlas y que de esta manera sirvan para utilizarlas como experiencias, para la gestién de riesgos y la
utilizacion de soluciones en futuros proyectos. Como en la actualidad esto no se pone en practica en los
proyectos, este trabajo estard enmarcado en como darle solucién a este problema en los proyectos

productivos. Teniendo en cuenta toda esta situaciéon, se ha determinado darle solucién al siguiente
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problema cientifico: ¢(Cémo gestionar las lecciones aprendidas de los proyectos productivos de la
Universidad de las Ciencias Informaticas para lograr la socializacién de las experiencias? Sé plantea como
objeto de estudio la Gestion del Conocimiento, haciendo necesario establecer como campo de accién la
gestion del conocimiento a partir de las lecciones aprendidas en los proyectos productivos de la
Universidad.
Se propone como objetivo general:
Desarrollar un sistema informatico que permita gestionar las lecciones aprendidas en los
proyectos productivos de la Universidad.

Para un mejor entendimiento del objetivo general se determinaron las siguientes tareas especificas:

o Definir las bases tedricas del desarrollo que se realiza.

¢ Definir las metodologias, tecnologias y herramientas para el desarrollo de la aplicacién.

¢ Modelar el sistema en cuestion utilizando una metodologia de desarrollo.

e Realizar el andlisis y el disefio del sistema.

e Generar el codigo necesario para la implementacién del sistema.

e Realizar las pruebas de sistema a la aplicacion desarrollada.

e Realizar la documentacion del software.
El presente documento se estructura en resumen, introduccién y cuatro capitulos de contenidos,
conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas, anexos y glosario de términos. En el capitulo 1
se desarrolla la fundamentacion teédrica, donde estan presentes conceptos caracteristicas, herramientas
mas utilizadas para Gestion de Conocimiento. Ademas de un analisis de las diferentes metodologias,
artefactos y herramientas utilizadas para desarrollar el sistema.
En el Capitulo 2 se tratan los aspectos relacionados con el proceso de registro y uso de las lecciones
aprendidas, los requisitos tantos funcionales, como no funcionales, los diagramas de casos del sistema y
la descripcion textual de los casos de usos.
En el Capitulo 3 se lleva a cabo el analisis y disefio del sistema, utilizando la metodologia RUP y el
lenguaje de modelacion UML y como herramienta de modelado el Visual Paradigm.
En el capitulo 4 se aborda lo referente a los flujos de trabajo, implementacion y prueba de la primera

version del sistema.



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

La Gestion del Conocimiento es capaz de captar, almacenar y difundir el conocimiento de una
organizacién, es por ello que para el logro de los objetivos propuestos en el presente trabajo se hace
necesario realizar estudios sobre el conocimiento y las tendencias actuales de la gestion del conocimiento.
Por lo que se hace necesario entender bien sus conceptos, objetivos y caracteristicas fundamentales.

Es en este capitulo donde se describen las bases tedricas de la investigacion y se establecen las
definiciones significativas para el trabajo a desarrollar. Ademas se expone un analisis de las tecnologias,

artefactos y software seleccionados para desarrollar el sistema.
1.2 Conceptos de Conocimiento

En estos tiempos se exige ser mas creativos en las organizaciones para lograr el desarrollo de las
mismas. De aqui que el conocimiento en la produccién de bienes se ha convertido en un recurso
fundamental para las empresas. Por lo que ha surgido la necesidad de conceptualizarlo, de esta forma
lograr un mejor entendimiento del tema.

Para Mufioz Seca el conocimiento es la capacidad de resolver un determinado conjunto de
problemas con una efectividad determinada. Es un conjunto integrado por informacién, reglas,
interpretaciones y conexiones puestas dentro de un contexto y de una experiencia, que ha sucedido
dentro de una organizacion, bien de una forma general o personal. ElI conocimiento sélo puede residir
dentro de un conocedor, una persona determinada que lo interioriza racional o irracionalmente. (Mufioz,
1997)

Agusti Canals menciona que el conocimiento es un recurso que no so6lo permite interpretar nuestro
entorno, sino que da la posibilidad de actuar. Es un recurso que se halla en las personas y en los
objetos fisicos 0 no que estas personas utilizan. Agrega que también se encuentra en las
organizaciones a las que pertenecen estas personas, en los procesos y en los contextos de dichas

organizaciones. (Canals, 2003)

El conocimiento es identificar, estructurar y sobre todo utilizar la informacion para obtener un resultado.
Requiere aplicar la intuiciéon y la sabiduria, propios de la persona a la informacién. La capacidad de

interpretar esos datos es lo que provoca que la informacién se convierta en conocimiento. (Figueroa 2006)
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En el presente trabajo se estudiaron los conceptos establecidos por diferentes autores y de todos ellos se
tomaron los aspectos que para esta investigacion son relevantes, por lo que se definird conocimiento
como:El activo mas valioso de cualquier organizacién en la Sociedad de la Informacion, no es mas que el
conjunto organizado de datos e informacién destinado a resolver un determinado problema.

El conocimiento tiene diferentes origenes y caracteristicas, es por ello que existen estudios realizados por

varios autores que definen clasificaciones del conocimiento de acuerdo a determinados aspectos.
13 Clasificacion del conocimiento

Segun Nonaka y Takeuchi existen dos tipos de conocimiento: el conocimiento tacito y el conocimiento
explicito.

El conocimiento tacito: Es aquel que una persona, comunidad, organizacién o pais, tiene incorporado o
almacenado en su mente, en su cultura y es dificil de explicar.

Para un mejor entendimiento el conocimiento tacito o implicito tiene un caracter muy personal, puede estar
compuesto por: Ideas, experiencias, destrezas, habilidades, costumbres, valores, historia, creencias.

El conocimiento explicito: Puede ser expresado con palabras, niumeros, formulas (Nonaka y Takeuchi
1995)

Mientras que Israel NUfiez en su estudio Propuesta de clasificacion de las herramientas de software
para la Gestion del Conocimiento clasifica el conocimiento en generativo, productivo, representativo y
organizacional y describen su caracter individual y social. Describe:

El conocimiento generativo como el proceso y resultado de la creacion del nuevo conocimiento durante
la solucion de problemas o la identificacibon de nuevas propuestas o alternativas para nuevas
oportunidades.

El conocimiento productivo como el proceso y resultado de aplicar el conocimiento generativo en los
procesos productivos, es un tipo de conocimiento, que se concreta en los procesos, en los
procedimientos, en la tecnologia y en los productos o resultados y, por ello, es de caracter explicito y con
valor de uso.

El conocimiento representativo como el proceso y resultado de transferir conocimiento explicito a los
interlocutores del entorno de la organizacion: clientes, proveedores, competidores, reguladores.

El conocimiento organizacional como sedimento en la organizacion. Se presenta en sus ideas rectoras -
mision, vision, objetivos estratégicos, reglamentos, politicas, asi como en la estructura funcional, flujos de

informacién y de trabajo, nivel de desarrollo y uso de la tecnologia, resulta de los procesos de
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transformacion dialéctica entre los diferentes tipos de conocimiento tacito, explicito, generativo, productivo
y representativo, a partir de la comunicacién corporativa, y que debe reflejarse en la memoria corporativa.
Por su forma, es conocimiento explicito, consciente y perceptible. (Nufiez, 2005)

Estos autores explican que cada persona le da un significado propio a lo que aprende, por que el
conocimiento es resultado de las experiencias de cada cual, de su inteligencia y sus capacidades para el
aprendizaje. Pero el individuo también tiene presente el significado que determinada informacion alcanza
para los demas. Esta condicién permite el entendimiento, la valoracion de diferentes puntos de vista y el
aprendizaje colectivo.

En esta investigacion se quiere lograr una herramienta que permita gestionar las experiencias que
adquieren cada una de las personas vinculadas a los proyectos productivos de la universidad. Dichas
experiencias son las ideas, destrezas y habilidades que surgen como resultado del trabajo diario, puestas
en practicas para darle solucibn a un problema determinado. Al revisar las diferentes clasificaciones
estudiadas lo que se pretende esta en linea con las definiciones de conocimiento tacito y generativo, por
lo que para la presente investigacion trabajaremos con el concepto Leccion aprendida, que unifique las
caracteristicas de las dos definiciones vistas.

En los ultimos afios el conocimiento ha ocupado un importante lugar en las empresas. Las industrias mas
desarrolladas son: Software, Biotecnologia, Microelectrénica, Computacién, Telecomunicaciones,
Farmacéutica, Aeroespacial. Industrias donde precisamente el conocimiento es el recurso fundamental.
Sobre las caracteristicas fundamentales del conocimiento Andreu y Sieber plantean que existen

bésicamente tres:

e El conocimiento es personal, en el sentido de que se origina y reside en las personas, que lo
asimilan como resultado de su propia experiencia (es decir, de su propio hacer, ya sea fisico o
intelectual) y lo incorporan a su acervo personal estando convencidas de su significado e
implicaciones, articulandolo como un todo organizado que da estructura y significado a sus
distintas piezas.

e Su utilizacion, que puede repetirse sin que el conocimiento se consuma como ocurre con otros
bienes fisicos, permite entender los fenbmenos que las personas perciben (cada una a su manera,
de acuerdo precisamente con lo que su conocimiento implica en un momento determinado), y
también evaluarlos, en el sentido de juzgar la bondad o conveniencia de los mismos para cada una

en cada momento.
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e Sirve de guia para la accion de las personas, en el sentido de decidir qué hacer en cada momento
porgue esa accién tiene en general por objetivo mejorar las consecuencias, para cada individuo, de

los fendmenos percibidos (incluso cambiandolos si es posible). ( Andreu y Sieber 2000)
Una vez identificado como el conocimiento ha pasado a ser uno de los factores fundamentales de las
empresas el punto es: si las personas son las que poseen el conocimiento y este marca considerables
diferencias competitivas, como hacer que tan importante recurso mantenga su valor estratégico y mas aun
coémo la empresa puede mantenerlo. Ante estas interrogantes surge el término Gestion del Conocimiento,

que hoy ocupa el centro de la atencién de los directivos y algunos investigadores.
1.4 ¢ Qué es la Gestiéon del Conocimiento?

Pérez Rodriguez y Coutin Dominguez la definen como un proceso mediante el cual se desarrolla,
estructura y mantiene la informacion, con el objetivo de transformarla en un activo critico y ponerla a
disposicién de una comunidad de usuarios, definida con la seguridad necesaria. Incluye el aprendizaje, la
informacién, las aptitudes y la experiencia desarrollada durante la historia de la organizacion. (Pérez,
2005)

Segun Balasubramanian es la capacidad organizativa que permite a las personas de las organizaciones,
que trabajan como individuos (trabajadores del conocimiento), o0 en grupos, proyectos u otras
comunidades de interés, a crear, capturar, compartir e influir su conocimiento colectivo para mejorar el
desempeiio. (Balasubramanian, 1999)

Para Agusti-Cullel es la gestién del conocimiento organizativo para crear valor de negocio y generar una
ventaja competitiva. La esencia de la Gestion del Conocimiento es como las organizaciones generan y
adquieren; almacenan y guardan; acceden a y utilizan; distribuyen y diseminan su conocimiento. (Cullel,
2003)

Gunnlaugsdottir menciona este fenémeno como el modo de descubrir, recoger, documentar y organizar
una base de conocimiento que los empleados de la organizacion puedan recuperar mas tarde, distribuir y
utilizar en su trabajo diario individual y en sus colaboraciones con sus compafieros. (Gunnlaugsdottir,
2003)

Carrion lo define como el conjunto de procesos Yy sistemas que permiten que el Capital Intelectual de una
organizacién aumente de forma significativa, mediante la gestion de sus capacidades de resolucién de
problemas de forma eficiente (en el menor espacio de tiempo posible), con el objetivo final de generar

ventajas competitivas sostenibles en el tiempo.
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Gestion de conocimiento es organizar recursos intangibles y capacidades organizativas para obtener
objetivos empresariales. La gestion del conocimiento se basa fundamentalmente en compartir

conocimiento y permitir el uso de dicho conocimiento. Tomado de (www.knowledgeboard.com)

La Gestién del Conocimiento se encarga de resolver como utilizar mejor uno de los valores mas
importantes de las instituciones, organizaciones o empresas, los recursos humanos con sus
conocimientos, apoyandose para ellos en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).
La GC exige utilizar eficientemente los recursos tecnoldgicos en la comunicacién dentro de la
organizacién. Una buena comunicacién permitira la creacidén, transformacion y transmisiéon del
conocimiento. Por otro lado gestionar bien los recursos humanos es primordial para la GC, porque en
definitiva es el recurso humano el que posee y crea conocimiento.

Por esos sus pilares fundamentales son precisamente: los recursos humanos (RRHH), las TIC y el

conocimiento. (Ver figura 2)

Conocimiento

Recursos

Tic Humanos

Figura 2: Relacion entre los pilares de la GC.

La Gestién del Conocimiento a decir de Agusti Canals consiste en optimizar la utilizacion de este recurso
mediante la creacion de las condiciones necesarias para que los flujos de conocimiento circulen mejor. Lo
que gestionamos en realidad, pues, no es el conocimiento en si mismo, sino las condiciones, el entorno y
todo lo que hace posible y fomenta dos procesos fundamentales: la creacién y la transmision de
conocimiento. (Canals, 2003)

Para esta investigacion se tomara como definicion de Gestion del Conocimiento, este Gltimo definido por

Agusti Canals, por ser considerado por las autoras como el mas completo.
15 Objetivos de la Gestion del Conocimiento

Diaz Mufnante A ha resumido perfectamente los objetivos de la Gestién de Conocimiento en:
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e Formular una estrategia de alcance organizacional para el desarrollo, adquisicion y aplicacion del
conocimiento.

e Implantar estrategias orientadas al conocimiento.

e Promover la mejora continua de los procesos de negocio, enfatizando la generacion y utilizacion
del conocimiento.

e Monitorear y evaluar los logros obtenidos mediante la aplicacién del conocimiento.

¢ Reducir los tiempos de ciclos en el desarrollo de nuevos productos, mejoras de los ya existentes y
la reduccion del desarrollo de soluciones a los problemas.

¢ Reducir los costos asociados a la repeticiéon de errores.

1.6 Proceso de Gestiéon del Conocimiento

El proceso de Gestion del conocimiento debe entenderse como los subprocesos necesarios para el
desarrollo de soluciones orientadas a generar las bases del conocimiento de valor para la organizacion.
Representa la cadena de agregacion de valor a cada una de las instancias de conocimiento existentes en
la organizacion. Cabe destacar que el proceso de Gestidn del conocimiento se centra en el concepto de
generacién de valor asociado al negocio, el cual ayudara a descartar las instancias de conocimiento que

sean no-relevantes. Los subprocesos que de manera general se definen se muestran en la Figura 1:

e clorar Croama
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Fioura 1 - El proceso de Gestion del conocimiento

La Gestion del conocimiento puede ser descrita como el proceso sistemético de detectar, seleccionar,
organizar, filtrar, presentar y usar la informacién por parte de los participantes de la organizacién, con el

objetivo de explotar cooperativamente los recursos de conocimiento basados en el capital intelectual
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propio de las organizaciones, orientados a potenciar las competencias organizacionales y la generacion

de valor, donde:

*

Detectar: Es el proceso de localizar modelos cognitivos y activos de valor para la organizacion, el
cual radica en las personas. Son ellas, de acuerdo a sus capacidades cognitivas (modelos
mentales, vision sistémica, etc.), quienes determinan las nuevas fuentes de conocimiento de
accion.

Seleccionar: Es el proceso de evaluacion y eleccion del modelo en torno a un criterio de interés.
Los criterios pueden estar basados en criterios organizacionales, comunales o individuales, los
cuales estaran divididos en tres grandes grupos: Interés, Practica y Accién.

Organizar: Es el proceso de almacenar de forma estructurada la representacion explicita del
modelo.

Filtrar: Una vez organizada la fuente, puede ser accedida a través de consultas automatizadas en
torno a motores de busquedas. Las blUsquedas se basaran en estructuras de acceso simples y
complejas, tales como mapas de conocimientos, portales de conocimiento o agentes inteligentes.
Presentar: Los resultados obtenidos del proceso de filtrado deben ser presentados a personas 0
maquinas. En caso que sean personas, las interfaces deben estar disefiadas para abarcar el
amplio rango de comprension humana. En el caso que la comunicacion se desarrolle entre
maguinas, las interfaces deben cumplir todas las condiciones propias de un protocolo o interfaz de
comunicacion.

Usar: El uso del conocimiento reside en el acto de aplicarlo al problema objeto de resolver. De
acuerdo con esta accién es que es posible evaluar la utilidad de la fuente de conocimiento a través

de una actividad de retroalimentacion.

En la presente investigacion se pretende automatizar una parte de este proceso de gestion del

conocimiento, fundamentalmente la relacionada con los subprocesos de organizar, filtrar y presentar.

1.7 Herramientas tecnologicas para la administracion de conocimiento:

Las herramientas tecnoldgicas para administracion de conocimiento, como cualquier otra herramienta,

estan disefiadas para facilitar el trabajo y permitir que los recursos sean aplicados eficientemente

intercambiando informacién y conocimiento dentro y fuera de las organizaciones.
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Las herramientas para administracion de conocimiento permiten a las organizaciones generar, acceder,
almacenar y transferir el conocimiento existente en la empresa.

Muchas de las herramientas identificadas como herramientas de administracion de conocimiento son muy
sencillas, una simple base de datos que administre lecciones aprendidas, mejores practicas o
competencias que cumplan estrictamente con la definicion de una herramienta de administracion de
conocimiento.

Herramientas tecnoldgicas de soporte a la administracion del conocimiento:

Infraestructura

Es la base sobre la cual las soluciones o aplicaciones de administracion de conocimiento son construidas,
es decir, todos aquellos repositorios de informacion estructurada (bases de datos) o no estructurada
(correos, documentos); el grupo de almacenamiento que provee el soporte necesario a las actividades de
colaboracion para compartir conocimientos, asi como los servicios de redes y telecomunicaciones que
permiten hacer el enlace para los grupos de trabajo

Repositorios de almacenamiento

En esta categoria de tecnologias se ubican a todos los medios de almacenamiento de informacion
comunmente encontrados con el nombre de bases de datos, bases de conocimiento e, incluso,
repositorios de almacenamiento. Estos elementos sirven como bodegas de almacenamiento de
informacién. El almacenamiento no es por si mismo lo principal de estos repositorios sino su explotacion.
Plataformas de aplicaciones

Las plataformas de aplicacién son un elemento clave y muchas veces determinante en la seleccién de una
herramienta de administracion de conocimiento ya que éstas son la base sobre las que corren las
aplicaciones. Se habla basicamente de Lotus Notes y Microsoft como los dos grandes rivales.
Aplicaciones

Se construyen sobre la infraestructura para proveer acceso a las bases de conocimiento. Muchas veces
utilizan las tecnologias de red para lograr la colaboracion a través de portales de informacién empresarial,
avanzados sistemas de blsqueda y consultas basadas en Web. Estas aplicaciones para los usuarios son
sélo la interface con la cual ellos interactan para lograr acceso al conocimiento.

Algunos de los beneficios del uso de tecnologias en la administracion de conocimiento que han sido
identificados son los siguientes:

a) Aseguramiento de la memoria organizacional

10
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Gracias a que la mayoria de estas herramientas utilizan formas de almacenamiento como bases de datos
o simplemente a través de archivos planos como lo hacen algunos sistemas de mensajeria sincrona y los
manejadores electrénicos, se va conformando una creciente memaoria organizacional corporativa, ya sea
de manera digital, visual o auditiva. Asi, la experiencia ganada por la empresa a través de los afios puede
ser explotada.

b) Aseguramiento del flujo de conocimiento

Uno de los grandes beneficios de la relacion entre las tecnologias de informacion y de comunicaciones es
precisamente la posibilidad de poder transferir informacion a través de medios electronicos; con esto, se
brinda un medio a través del cual no sélo se registre el conocimiento sino ademas se permita transferir
ese conocimiento a todas las entidades que lo necesiten.

c¢) Facilitacion del trabajo colaborativo

Todos conocen las ventajas que trae consigo el trabajo colaborativo; para la empresa es primordial
proporcionar un contexto en que los individuos puedan interactuar unos con otros. Las herramientas
tecnoldgicas tales como portales, el correo y chats corporativos pueden suministrar este medio y ademas

integrar estas formas de colaboracion a los procesos de negocio.
1.8 Tecnologias y Herramientas Utilizadas

Una vez estudiado y analizado los aspectos esenciales de la Gestién del Conocimiento se tiene un
dominio de los términos que se manejaran en esta investigacion para el desarrollo del sistema a
implementar, por lo que se hace necesario un estudio de las tecnologias y herramientas mas utilizadas en

la actualidad para lograr un sistema que cumpla con todos los objetivos propuestos.

1.8.1 ¢;Por qué utilizar tecnologias Web?

Las ventajas que proporcionan las aplicaciones Web se concentran en su mantenimiento, puesto que el
sostenimiento del sistema se concentra en el servidor. En general, es el proveedor del servicio quien se
preocupa de tener la aplicacion siempre disponible y actualizada. Se podrian encontrar numerosas
ventajas mas, pero probablemente, la propiedad mas destacada sea la conectividad que proporciona las
aplicaciones Web, permitiendo el acceso a la aplicacién desde cualquier punto. Esto permite ahorrar
invertir en costosas infraestructuras de comunicaciones que en muchos casos podrian ser sencillamente

imposibles.

11
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Las tecnologias Web sirven para acceder a los recursos de conocimiento disponibles en Internet o en las
intranets utilizando un navegador. Estan muy extendidas por muchas razones: facilitan el desarrollo de
sistemas de Gestion del Conocimiento, su flexibilidad en términos de escalabilidad, es decir, a la hora de
expandir el sistema; su sencillez de uso y que imitan la forma de relacionarse de las personas, al poner a
disposicion de todos el conocimiento de los demas, por encima de jerarquias, barreras formales u otras
cuestiones. Estas tecnologias pueden llegar a proporcionar recursos estratégicos, pero, evidentemente,
no por la tecnologia en si misma, que esta disponible ampliamente, sino por lo facil que es personalizarla
y construir con ella sistemas de Gestion de Conocimiento.

1.8.2 Metodologias de desarrollo de software

En la actualidad existen dos tipos de metodologias de desarrollo del software, las metodologias agiles
y las metodologias tradicionales.

Metodologia agiles: Son adaptativas mas que predictivas. Ejemplo de ella son:

Programacion Extrema (XP): La programacién extrema concede una gran importancia a las pruebas del
software. Aunque la mayoria de los procesos las tienen en cuenta, generalmente lo contemplan de una
forma demasiado ligera y superficial. Sin embargo, XP lo toma como base para el desarrollo y cada
programador que escribe cédigo también escribe los casos de prueba. Estos forman parte del proceso
continuo de generacion de cédigo y se integra continuamente con ello, lo que garantiza una plataforma
estable para el futuro desarrollo. Sobre dicha plataforma se genera un proceso de disefio evolutivo, que es
la base del sistema y que se enriquece con cada iteracion. Nunca se generan disefios futuros. Ademas en
esta metodologia el cliente es parte del equipo de desarrollo, no existen practicamente los analistas sino
gue los clientes escriben sus requisitos, ademas esta concebida para equipos donde las personas sean

capaces de cumplir varios roles.

Cddigo Abierto (OS): Apuesta por la distribucion de trabajo entre diferentes equipos, al igual que ocurre
con la mayoria de los procesos adaptativos. La mayoria de los proyectos de cédigo abierto cuentan con
supervisores de cadigo. Estos supervisores de codigo, son las Unicas personas autorizadas para realizar
un cambio en el repositorio del codigo fuente. Por otra parte, el resto del personal puede realizar cualquier
cambio en el codigo base. Sin embargo, el supervisor del codigo es la persona responsable de coordinar y
de mantener la consistencia del disefio del software. Una de las principales ventajas de los desarrollos de
cbdigo abierto es que la depuracion es altamente paralelizable, aunque un gran nimero de personas

puedan verse involucradas. Cuando se soluciona un error, se envia la solucién al supervisor de cédigo, lo
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que garantiza que alguien realiza la modificacion de forma fiable mientras otra parte del personal se
dedica a las tareas de depuracion.
Metodologias Tradicionales: Potencian la planificacion detallada de practicamente todo el desarrollo de
software a largo plazo. Ejemplo de ella es Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), dicha metodologia es la
gue sera utilizada en este trabajo, debido a las caracteristicas y ventajas que a continuacion se
mencionan.
La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:

¢ Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.

e Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura optima.

e Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

e Transicion: El objetivo es llegar a obtener una version del proyecto.
Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracién se establecen en funcién de la
evaluacion de las iteraciones precedentes.
El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
Disciplina de Desarrollo

e Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

¢ Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

e Analisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

e Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento

deseado.
e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los solicitado
esta presente.

Disciplina de Soporte

e Configuraciéon y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.

e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

¢ Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.
Principales caracteristicas de RUP:

e Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y c6mo)

¢ Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software

13
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e Desarrollo iterativo

e Administracién de requisitos

e Uso de arquitectura basada en componentes

+ Control de cambios

¢ Modelado visual del software

+ Verificacion de la calidad del software
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:
Dirigido por casos de usos: Los casos de usos reflejan lo que los usuarios necesitan y desean, lo cual
se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A partir de aqui los
casos de usos guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los
diferentes flujos de trabajos, representan la realizacion de los casos de usos.
Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comuan del sistema completo en la que el
equipo del proyecto y los usuarios deben de estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del
modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que son necesarios
como base para comprenderlos , desarrollarlos y producirlos econémicamente.RUP se desarrolla
mediantes iteraciones , comenzando por los casos de usos relevante desde el punto de vista de la
arquitectura.
Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra
actividad de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente unos mas que otros. Las
iteraciones hacen referencias a los pasos en los flujos de trabajos, y los incrementos, al crecimiento del
producto.
RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de
sistemas orientados a objetos. Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion,
se hace exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes
para alcanzar un grado de certificacién en el desarrollo del software. Incluye artefactos (que son los
productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc.) y
roles (papel que desempefia una persona en un determinado momento, una persona puede desempefiar

distintos roles a lo largo del proceso). En resumen una de las grandes ventajas de la metodologia para
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nosotros son los casos de uso y casos de prueba, los primeros te facilitan las tareas de programacion y
los ultimos te garantizan un plan de pruebas bastante robusto aunque a veces tedioso.
1.8.3 El Lenguaje Unificado del Modelado (UML).
Desde los inicios de la informética se han estado utilizando distintas formas de representar los disefios de
una manera mas bien personal o con algin modelo gréfico, La falta de estandarizacién en la
representacion grafica de un modelo impedia que los disefios graficos realizados se pudieran compartir
facilmente entre distintos disefiadores, con este objetivo se creo el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML),es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML
ofrece un estandar para describir un plano del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.
UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas software
como para la arquitectura hardware donde se ejecuten.
UML es ademas un método formal de modelado. Esto aporta las siguientes ventajas:
e Mayor rigor en la especificacion.
e Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.
e Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar codigo a partir de los modelos y
a la inversa (a partir del codigo fuente generar los modelos). Esto permite que el modelo y el
cbdigo estén actualizados, con lo que siempre se puede mantener la vision en el disefio, de mas
alto nivel, de la estructura de un proyecto.
De forma general las principales caracteristicas de UML son:
1. Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas
Tecnologia orientada a objetos
El cliente participa en todas las etapas del proyecto

Correccion de errores viables en todas las etapas

ok DN

Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de misidn critica, tiempo
real y cliente/servidor.
1.8.4 Herramientas CASE
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Las Herramientas de Ingenieria de Software Asistida por Ordenador (CASE) son diversas aplicaciones
informéaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de
las mismas en términos de tiempo y de dinero. Se puede definir a una herramienta CASE como un
conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software.
Ventajas con la utilizacién de las herramientas CASE:
e Permiten el incremento en la velocidad de desarrollo de los sistemas.
e Permiten a los analistas tener mas tiempo para el andlisis y disefio y minimizar el tiempo para
codificar y probar.
e Enlas etapas del proceso de desarrollo de software permiten:
» Automatizar el dibujo de diagramas.
» Ayudar en la documentacion del sistema.
» Ayudar en la creacién de relaciones en la base de datos.
» Generar estructuras de cédigo.
e Aumentan la productividad. Esto se consigue a través de la automatizacién de determinadas
tareas, como la generacion de codigo y la reutilizaciéon de objetos o médulos.
1.8.5 Herramienta de modelado
El Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE de modelacion visual. Utiliza UML para el
modelado, permitiendo crear tipos diferentes de diagramas en un ambiente totalmente visual. Es muy
sencillo de usar, facil de instalar y actualizar. Genera cédigo para varios lenguajes. Es una herramienta
que puede ser utilizada en la creacion de software libre, es nombrada por muchas bibliografias como la
herramienta CASE por excelencia del software libre, sin dejara de mencionar que el Visual Paradigm,
posee ademas:
Un entorno de creacion de diagramas para UML.
Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad.
Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa e inversa.
Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

Disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.

EEEEEEFE

Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

16



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

% Disponibilidad en mdltiples plataformas.
Por otra parte, posibilita la representacion grafica de los diagramas permitiendo ver el sistema desde
diferentes perspectivas, como el de componentes, despliegue, secuencia, casos de uso, clase, actividad,
entre otros. Ademas, se centra en como los componentes del sistema interactian entre ellos, sin entrar en
detalles excesivos, también, permite ver las relaciones entre los componentes del disefio y mejora la
comunicacion entre los miembros del equipo usando un lenguaje grafico.
En resumen el Visual Paradigm es una herramienta multiplataforma dotada de una buena cantidad de
productos o mddulos para facilitar el trabajo durante la confeccion del software, reduciendo el tiempo de
desarrollo del mismo y garantizando la calidad del producto final. Ayuda a la comunicacion entre los
miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas.
1.8.6 Lenguajes de Programacion.
Actualmente existen diferentes lenguajes de programacién para desarrollar en la web, estos han ido
surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. A continuacion daremos una
introduccion a los diferentes lenguajes de programacion para la web que se utilizara en el desarrollo del
sistema.
Lenguaje HTML
HTML, no es un lenguaje de programacion, es un leguaje de especificacion de contenidos para un tipo
especifico de documentos. Es decir, mediante HTML podemos especificar, usando un conjunto de
etiquetas, como va a representarse la informaciéon en un navegador. Se centra en la representacion en la
pantalla de la informacion. [Rodriguez]
Son sistemas complejos de descripcion de informacidén, normalmente documentos, que se pueden
controlar desde cualquier editor de codigo binario. [Rodriguez]
Se puede decir que existen tres utilizaciones basicas de los lenguajes de marcas: los que sirven
principalmente para describir su contenido, los que sirven mas que nada para definir su formato y los que
realizan las dos funciones indistintamente. Las aplicaciones de bases de datos son buenas referencias del
primer sistema, los programas de tratamientos de textos, son ejemplos tipicos del segundo tipo, y el HTML
es la muestra mas conocida del tercer modelo. [Huidobor]
Lenguaje Java Script
Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilacion. Utilizado principalmente en paginas web. Es

similar a Java, aunque no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias. La

17



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

mayoria de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan cédigo JavaScript. Tienen como
ventajas Lenguaje de scripting seguro y fiable, los script tienen capacidades limitadas, por razones de
seguridad, el cédigo JavaScript se ejecuta en el cliente. JavaScript es un leguaje orientado a eventos.
Cuando un usuario pincha sobre un enlace o mueve el puntero sobre una imagen se produce un evento.
Mediante JavaScript se pueden desarrollar Script que ejecuten acciones en respuesta a estos eventos.
Lenguaje PHP 5.0
Es un lenguaje de programacion utilizado para la creacion de sitio web. Surgié en 1995, es un lenguaje de
script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacién de paginas web dinamicas,
embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor.
Es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Posee documentacién en su pagina oficial la cual
incluye descripcién y ejemplos de cada una de sus funciones. Es libre, por lo que se presenta como una
alternativa de facil acceso para todos. Es un lenguaje multiplataforma, esto hace que cualquier sistema
puede ser compatible con el lenguaje, por ejemplo: Linux, Windows, entre otros. Incluye gran cantidad de
funciones. Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos: MysSQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras. PHP es un poderoso lenguaje e intérprete, es capaz de
acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el servidor. [PHP]
1.8.7 Ajax
AJAX, acrénimo de JavaScript asincrono y XML, es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones
interactivas. Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios y mantiene
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios
sobre la misma pégina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y
usabilidad en la misma.
AJAX es una combinacioén de tres tecnologias ya existentes:
e XHTML (0o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que acompafia a la
informacion.
¢ Modelo de Objetos de Documento (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte
del usuario, especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y JScript, para

mostrar e interactuar dindmicamente con la informaciéon presentada.
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e El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincronicamente con el servidor web.
En algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se usa un objeto iframe en
lugar del XMLHttpRequest para realizar dichos intercambios.
e XML es el formato usado cominmente para la transferencia de vuelta al servidor, aunque
cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML pre formateado, texto plano, JSON.
AJAX no constituye una tecnologia en si, sino que es un término que engloba a un grupo de éstas que
trabajan conjuntamente.
1.8.8 DOM
El Modelo de Objetos de Documento, frecuentemente abreviado DOM, es una forma de representar los
elementos de un documento estructurado (tal como una pagina web HTML o un documento XML) como
objetos que tienen sus propios métodos y propiedades.
En efecto, el DOM es una API para acceder, afiadir y cambiar dinAmicamente contenido estructurado en
documentos con lenguajes como ECMAScript (JavaScript).
1.8.9 CSS
CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacién de los
documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos
y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas.
La separacion de los contenidos y su presentacion presenta numerosas ventajas, ya que obliga a crear
documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo. Ademas, mejora la accesibilidad del
documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en
infinidad de dispositivos diferentes.
Mientras que el lenguaje HTML/XHTML se utiliza para marcar los contenidos, es decir, para designar lo
que es un parrafo, lo que es un titular o lo que es una lista de elementos, el lenguaje CSS se utiliza para
definir el aspecto de todos los contenidos, es decir, el color, tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto,
la separacion entre titulares y parrafos, la tabulacion con la que se muestran los elementos de una lista,
entre otros.
Las ventajas de utilizar CSS son:
» Control centralizado de la presentacién de un sitio web completo con lo que se agiliza de forma

considerable la actualizacién del mismo.
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» Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local que sera
aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo,
personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para aumentar el
tamafio del texto o remarcar més los enlaces.

» Una péagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre o
incluso a eleccion del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo moévil, o
ser "leida" por un sintetizador de voz.

» El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir
considerablemente su tamario.

» Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP, orientada a
desarrollar aplicaciones web, como no, en lenguaje PHP. El programa, ademas de servir de editor
de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan desde la creacion y
gestion de proyectos hasta la depuracion de cadigo.

» El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido como
otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con relativa
facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux.

1.8.10 Zend Studio para Eclipse

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las del
servidor. Las dos partes se instalan por separado, la del cliente contiene el interfaz de edicién y la ayuda.
Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la
herramienta de depuracion habra que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el mddulo
PHP o, en caso de que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion.

Si deseamos aumentar la productividad en nuestros desarrollos PHP no cabe duda que este programa
puede ayudarnos seriamente. Todas las opciones que dispone estan pensadas con acierto por personas
que conocen como nadie la tecnologia.

1.8.11 Servidores de Aplicacién

El servidor de aplicaciones fue introducido como parte del disefio de tres capas. Es relativamente nuevo y
aun no esta bien definido. Las empresas del mundo entero estan esforzandose para producir su propia
version de lo que creen que es un servidor de aplicaciones. La definicion mas comun de un servidor de

aplicaciones es la de software corriendo en una capa intermedia entre un cliente pequefio y una base de
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datos. Generalmente se acepta que un servidor de aplicaciones maneja todas las transacciones logicas y
de conectividad que histéricamente compartian el cliente y el servidor en un disefio cliente/servidor.
(James 2005)

La propuesta se desarrollara utilizando el servidor HTTP Apache, por las siguientes caracteristicas:

e Constituye parte de la amplia gama de software libre, proporcionado codigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, entre otras), Windows entre otras, que implementa el protocolo
HTTP/1.1y la nocién de sitio virtual.

e Constituye el complemento perfecto para la creacion de aplicaciones Web dinamicas con PHP.

e Presenta una gran sencillez en el manejo. (Luke and Laura 2003)

e A pesar de haber sido criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude en su configuracién
brinda la posibilidad de obtener mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido.

Funciona sobre muchas plataformas (diferentes versiones de Unix, Linux).

1.8.12 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD).

Un Sistema Gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten crear y mantener
una Base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Es un software de propdsito
general que facilita el proceso de definir, construir y manipular la base de datos para diversas
aplicaciones. Actualmente el gestor de base de datos juega un rol central en la informética, como Unica
utilidad, o como parte de otra aplicacion. Caracteristicas de los sistemas gestores de basas de datos:
[Matos]

¢ Independencias de los datos y los programas de aplicacion.

e Minimizacion de la redundancia.

¢ Integracion y sincronizacion de las bases de datos.

e Integridad de los datos.

e Seguridad y proteccion de los datos.

e Facilidad de manipulacién de la informacién.

e Control centralizado.

PostgreSQL
Debido a las caracteristicas y las ventajas que ofrece este gestor de base de datos, es el que se utilizara

en esta investigacion.
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PostgreSQL se disefid como una base de datos orientada a objetos. Esto significa, que las tablas no son
tablas, sino objetos, y las tuplas son instancias de ese objeto. Puedes crear nuevos tipos de datos, hacer
herencias entre objetos, PostgreSQL tiene transacciones, integridad referencial, vistas, y multitud de
funcionalidades. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta
datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréaficos, cadenas de bits, etc. También permite la creacion de
tipos propios. Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a
operaciones con redes, etc. Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de
disparadores. Soporta el uso de indices, reglas y vistas. Permite la gestion de diferentes usuarios, como
también los permisos asignados a cada uno de ellos.

PostgreSQL, permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin
necesidad de bloqueos. Los bloques de cddigo que se ejecutan en el servidor, pueden ser escritos en
varios lenguajes, con la potencia que cada uno de ellos da, desde las operaciones basicas de
programacion, tales como bifurcaciones y ciclos, hasta las complejidades de la programacion orientacion a

objetos o la programacién funcional.
1.9 ExtJS

Ext JS, se comenz6 a desarrollar a principios del 2006 por Jack Slocum como un conjunto de
extensiones), estas extensiones recibieron el nombre de yui-ext. El otofio del 2006 la libreria gana tanta
popularidad que cambia su nombre a Ext como un reflejo de su madurez e independencia como
framework. En 2007 se forma una empresa y se liberan versiones.
Ext JS es una libreria para interfaces avanzadas, es completo y extremadamente avanzado, que contiene
casi todo lo que se pueda imaginar y nace como solucién a tareas comunes pero complejas. Esta
completamente orientado a objetos. Cada objeto contiene lo tipico: propiedades, métodos, eventos...etc.
Ext basa toda su funcionalidad en JS a través de librerias ya muy conocidas: YUI, jQuery y
Prototype/Script.aculo.us. Asi, en tiempo de ejecucion carga y crea todos los objetos HTML a través del
uso intenso de DOM.
Ventanas, mensajes emergentes, grids, date pickers y un sin numero de utilidades son todas creadas en
tiempo de ejecucién. Los datos son obtenidos con mucho AJAX a través de XML y/o JSON.
Ventajas:

e La orientacién a objetos intensa te hard modular todos tus scripts.

e El disefio estd completamente separado de la funcionalidad.
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¢ Funciones comunes como validacién, comboxes editables, ventanas arrastables (con minimizar y
maximizar), grillas editables, son muy féciles de implementar.
e Permite la reutilizacion de codigo.

e Buenay amplia documentacion, asi como también su comunidad.

1.10 Arquitectura Cliente /Servidor
¢ Que es una arquitectura?
Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que aprovechando diferentes estandares,
convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia gama de productos y servicios informaticos,
de manera que pueden ser utilizados eficazmente dentro de la organizacion. Se debe sefalar que para
seleccionar el modelo de una arquitectura, hay que partir del contexto tecnoldgico y organizativo del
momento y, que la arquitectura Cliente/Servidor requiere una determinada especializacién de cada uno de
los diferentes componentes que la integran.
¢Que es un cliente?
Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial puede convertirse en mdltiples
requerimientos de trabajo a través de redes de area local y redes de area extensa o extendida (LAN o
WAN). La ubicacion de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente.
¢Qué es un servidor?
Es cualquier recurso de computo dedicado a responder a los requerimientos del cliente. Los servidores
pueden estar conectados a los clientes a través de redes LAN o WAN, para proveer de mdltiples servicios
a los clientes y ciudadanos tales como impresién, acceso a bases de datos, fax, procesamiento de
imagenes, etc.
La arquitectura de tres capas se refiere a un disefio reciente que introduce una capa intermedia al
proceso. Cada capa es un proceso separado y bien definido corriendo en plataformas separadas. La parte
funcional de la arquitectura de tres capas generalmente es conocida como la capa intermedia o el servidor
de aplicaciones. En éste ocurren la mayoria de los procesos. (Enrique. 2005)
Estas son las razones por lo que sea asumen la arquitectura de tres capas:

¢ Las llamadas de la interfaz del usuario en la estacién de trabajo, al servidor de capa intermedia,

son mas flexibles que en el disefio de dos capas, ya que la estacién sélo necesita transferir

parametros a la capa intermedia.
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e Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida para comprender o
comunicarse con el receptor de los datos. Por lo tanto, esa estructura de los datos puede ser
modificada sin cambiar la interfaz del usuario en la PC (Computadora Personal).

e El cbédigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por mdltiples aplicaciones si esta
disefiado en formato modular. Esto puede reducir los esfuerzos de desarrollo y mantenimiento,
asi como los costos de migracion.

e La separacidén de roles en tres capas, hace més facil reemplazar o modificar una capa sin
afectar a los modulos restantes.

e Separando la interfaz del usuario de la aplicacion, libera de gran procesamiento a la estacion
de trabajo y permite que las actualizaciones de la aplicacion sean centralizadas en el servidor

de aplicaciones. (James 2005)
1.11 Framework

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar
cbdigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones. En el desarrollo
de software, un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto. Un framework representa una arquitectura de software que modela las
relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la
cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. Los Frameworks son disefiados con el intento de
facilitar el desarrollo de software, permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo
identificando requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles de bajo nivel de proveer un
sistema funcional. Un frameworks proporciona una estructura al cédigo y hace que los desarrolladores
escriban cédigo mejor, mas entendible y manejable. Ademas hace la programaciéon mas facil, convirtiendo
complejas funciones en sencillas instrucciones. Estd usualmente escrito en el lenguaje que extiende.
Un frameworks permite separar en capas la aplicacién. En general, divide la aplicacion en tres capas:

» Laldgica de presentacion que administra las interacciones entre el usuario y el software.

» La Légica de Datos que permite el acceso a un agente de almacenamiento persistente u

otros.
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» La légica de dominio o de negocio, que manipula los modelos de datos de acuerdo a los
comandos recibidos desde la presentacion.

Caracteristicas de los frameworks:
Abstraccién de URLs y sesiones: No es necesario manipular directamente las URLs ni las sesiones, el
framework ya se encarga de hacerlo.
Acceso a datos: Incluyen las herramientas e interfaces necesarias para integrarse con herramientas de
acceso a datos, en XML.
Controladores: La mayoria de frameworks implementa una serie de controladores para gestionar
eventos, como una introduccién de datos mediante un formulario o el acceso a una péagina. Estos
controladores suelen ser facilmente adaptables a las necesidades de un proyecto concreto.
Autentificacion y control: Incluyen mecanismos para la identificacion de usuarios de acceso, mediante
usuario y contrasefia y permiten restringir el acceso a determinas paginas a determinados usuarios.
Las principales ventajas de la utilizacién de un framework son:
1. El desarrollo rapido de aplicaciones. Los componentes incluidos en un framework constituyen una capa
que libera al programador de la escritura de cédigo de bajo nivel.
2. La reutilizacion de componentes software al por mayor. Los frameworks son los paradigmas de la
reutilizacion.
3. El uso y la programacion de componentes que siguen una politica de disefio uniforme. Un framework
orientado a objetos logra que los componentes sean clases que pertenezcan a una gran jerarquia de
clases, lo que resulta en bibliotecas mas faciles de aprender a usar.
4. La portabilidad de aplicaciones de una arquitectura a otra.
1.11.1 Symfony
Symfony es un completo frameworks diseflado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web
mediante algunas de sus principales caracteristicas. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la légica
de servidor y la presentacién de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas
a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacibn web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas
comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se

crea una nueva aplicacién web.
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Esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y se utiliza
en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de gestores
de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y Microsoft SQL Server. Se puede ejecutar tanto
en plataformas (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows.
Caracteristicas
Symfony se disefié para que se ajustara a los siguientes requisitos:
> Fa&cil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que
funciona correctamente en los sistemas Windows y estandares).
» Independiente del sistema gestor de bases de datos.
> Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para
adaptarse a los casos mas complejos.
> Basado en la premisa de convenir en vez de configurar, en la que el desarrollador solo
debe configurar aquello que no es convencional.
> Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefo para la web.
> Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas
propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar
aplicaciones a largo plazo.
» Cadigo facil de leer que permite un mantenimiento muy sencillo.
> Facil de extender, lo que permite su integracién con las librerias de otros fabricantes.
Automatizacion de caracteristicas de proyectos web
Symfony automatiza la mayoria de elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo:
> La capa de internacionalizacién que incluye Symfony permite la traduccién de los datos y de
la interfaz, asi como la adaptacién local de los contenidos.
> La capa de presentacion utiliza plantillas y layouts que pueden ser creados por disefiadores
HTML sin ningun tipo de conocimiento del frameworks. Los helpers incluidos permiten minimizar el
cbdigo utilizado en la presentacion, ya que encapsulan grandes bloques de codigo en llamadas
simples a funciones.
> Los formularios incluyen validacion automatizada y relleno automético de datos lo que

asegura la obtencion de datos correctos y mejora la experiencia de usuario.
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> Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccién contra los
ataques producidos por datos corruptos.
> La gestion de la caché reduce el ancho de banda utilizado y la carga del servidor.
> La autenticacién y la gestion de credenciales simplifican la creacién de secciones
restringidas y la gestion de la seguridad de usuario.
» El sistema de enrutamiento y las URL limpias permiten considerar a las direcciones de las
paginas como parte de la interfaz, ademas de estar optimizadas para los buscadores.
> El soporte de e-mail incluido y la gestion de APIs permiten a las aplicaciones web
interactuar mas alla de los navegadores.
> Los listados son mas faciles de utilizar debido a la paginacion automatizada, el filtrado y la
ordenacion de datos.
> Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar mediante los helpers que
permiten encapsular los efectos JavaScript compatibles con todos los navegadores en una Unica
linea de cédigo.
Entorno de desarrollo y herramientas
Symfony puede ser completamente personalizado para cumplir con los requisitos de las empresas que
disponen de sus propias politicas y reglas para la gestién de proyectos y la programacion de aplicaciones.
Por defecto incorpora varios entornos de desarrollo diferentes e incluye varias herramientas que permiten
automatizar las tareas mas comunes de la ingenieria del software:
» Las herramientas que generan automaticamente cddigo han sido disefiadas para hacer
prototipos de aplicaciones y para crear facilmente la parte de gestion de las aplicaciones.
» ElI frameworks de desarrollo de pruebas unitarias y funcionales proporciona las
herramientas ideales para el desarrollo basado en pruebas.
» La barra de depuracién web simplifica la depuracién de las aplicaciones, ya que muestra
toda la informacion que los programadores necesitan sobre la pagina en la que estan trabajando.
» La interfaz de linea de comandos automatiza la instalacién de las aplicaciones entre
servidores.
»  Es posible realizar cambios de la configuracién (sin necesidad de reiniciar el servidor).

¢Por qué usar Symfony?
Porque permite asegurar el mantenimiento y las ampliaciones futuras de la aplicacién, es necesario que el

codigo sea ligero, legible y efectivo. Como se quiere incorporar los Ultimos avances en interaccion con
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usuarios (como por ejemplo Ajax), se puede escribir cientos de lineas de JavaScript. Se puede desarrollar
aplicaciones de forma divertida y muy rapida, no es aconsejable utilizar solo PHP. En todos estos casos,

se utilizaria Symfony pues es un frameworks maduro, bien documentado y con una gran comunidad.

1.12 Patrén Modelo Vista Controlador (MVC)

El patron Modelo-Vista-Controlador es una guia para el disefio de arquitecturas de aplicaciones que
ofrezcan una fuerte interactividad con usuarios. Este patron organiza la aplicacion en tres modelos
separados, el primero es un modelo que representa los datos de la aplicacidén y sus reglas de negocio, el
segundo es un conjunto de vistas que representa los formularios de entrada y salida de informacion, el
tercero es un conjunto de controladores que procesa las peticiones de los usuarios y controla el flujo de
ejecucion del sistema. La mayoria, por no decir todos, de los frameworks para Web implementan este
patrén.

Esta arquitectura de aplicaciones otorga varias ventajas clave al desarrollo de aplicaciones web,
destacando:

e Al separar de manera clara la légica de negocio (modelo) de la vista permite la reusabilidad del
modelo, de modo que la misma implementacién de la lI6gica de negocio que maneja una aplicaciéon
pueda ser usado en otras aplicaciones, sean éstas web o no.

e Permite una sencilla division de roles, dejando que sean disefadores graficos sin conocimientos de
programacion o desarrollo de aplicaciones los que se encarguen de la realizacion de la capa vista,
sin necesidad de mezclar cédigo Java entre el cédigo visual que desarrollen (tan sélo utilizando

algunos tags, no muy diferentes de los usados en el cdigo HTML).

1.13 Conclusiones del Capitulo

Con el desarrollo de este capitulo, se logra tener una mayor comprension del tema central de la tesis, la
gestién de conocimiento, desde sus objetivos, hasta herramientas que existe para asi llegar a lo que se
define como leccidn aprendida. También se analizan las metodologias y herramientas informaticas mas
utilizadas en la actualidad, y las razones por las que se escogié como metodologia de desarrollo RUP,
UML como lenguaje de modelado y Visual Paradigm como herramienta para la modelacion del analisis,
disefio e implementacién del sistema. Ademas de utilizarse como lenguaje de programacién PHP,

aplicando el Framework Symfony aprovechando las amplias ventajas que el mismo ofrece y que fueron
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descritas en este capitulo. Ademas se utilizara como gestor de base de datos PostgreeSQL por ser

compatible con el lenguaje seleccionado y brindar diferentes funcionalidades descritas anteriormente.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccion

Una vez analizadas las bases tedricas de la investigacion, y de haber llegado a la conclusiéon que
tecnologias se utilizaran para la realizacién de la herramienta, en el presente capitulo se realiza la
propuesta del sistema, se analizan los requerimientos funcionales y no funcionales, ademas de los casos

de uso a implementar y la descripcion textual de cada uno de ellos.
2.2 Descripcion del proceso a implementar

El proceso que se debe implementar en la aplicacion define que en los proyectos productivos u
organizaciones (equipos dentro del proyecto, proyecto, polo) al concluir determinadas iteraciones o fases
debe realizar una actividad que esté dirigida por el lider de proyecto y en la que participen especialistas
que conformen el proyecto con el fin de hacer un encuentro, donde en forma de debate se analicen todos
los problemas que se presentaron a lo largo del proceso de desarrollo del proyecto y cuales fueron las
soluciones y alternativas que se buscaron para solucionarlos, de esta forma se obtiene las lecciones
aprendidas que pueden ser tanto positivas como negativas.

Una vez definidas estas lecciones cada una de los roles del proyecto pueden registrar sus lecciones.
Estas lecciones para ser publicadas deben pasar por un proceso de aprobacion que es donde se revisa
que esta experiencia pueda ser Qtil para proOximos proyectos, y que cumplan con todos los parametros
definidos, publicandose luego de esta aprobacion la leccion que fue registrada. Luego de pasar por estos
procesos la informacion puede servir para ser consultada por los usuarios que lo requieran. A continuacion

se muestra el diagrama del proceso descrito anteriormente. (Figura 2.1)
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Erncuentro del Leccion
Proyecto Aprendida

I

-

Registrar

Aprobar

l

Publicar

Obtener
Informacidn

Figura 2.1 Proceso de registro y uso de la leccién aprendida
2.3 Propuesta del sistema

La herramienta que se propone desarrollar, automatiza la gestiobn de lecciones aprendidas en los
proyectos productivos de la Universidad. Para una mayor eficiencia en la implementacion se organiz6 en
tres médulos fundamentales.

El médulo de autenticacion que es el encargado de verificar que el usuario que desea visitar el sitio
pertenezca al dominio UCI , ademas de definir el nivel de acceso que va a tener a las diferentes opciones
que brinda la herramienta, contribuyendo asi a la seguridad del sitio.

El médulo Gestor es donde se gestionan las lecciones aprendidas esta opcion podra ser realizada por el
cliente, que va a ser cualquier persona que pertenezca a un proyecto, una vez registradas estas lecciones
podran ser evaluadas por el revisor, es aqui donde las lecciones son aprobadas y publicadas o son
rechazadas. A partir de toda esta informacion los usuarios que entren al sitio podran realizar busquedas y
mostrar reportes.

El médulo de Administracién es el encargado de gestionar las areas, los proyectos, los roles, los usuarios
y los tipos de usuarios en cada uno de ellos permite adicionar, listar y eliminar, ademas de permitir

asignarle a un proyecto los roles que se desempefian en el mismo, de editar los datos del usuario y de
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asignarle a un cliente el proyecto al que pertenece y el rol que realiza en el mismo. Todo esto posibilita
que el sitio este actualizado.

Esta herramienta se implementara utilizando el lenguaje PHP y aplicando el Framework Symfony,
aprovechando las amplias ventajas que el mismo ofrece y que fueron descritas en el capitulo 1. Ademas
se utilizard como gestor de base de datos PostgreeSQL por ser compatible con el lenguaje seleccionado y
brindar diferentes funcionalidades descritas anteriormente.

El sistema constard de politicas de seguridad, otorgando a cada usuario los derechos que le
corresponden. Existen 4 tipos de usuarios: administrador, revisor, cliente, usuario. Los usuarios para

poder realizar las opciones que brinda el sitio deberan pertenecer al dominio UCI y autenticarse.
2.4 Definicién de requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales del proyecto definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar.
[Herrera]
Los requerimientos funcionales de un sistema se corresponden con:

e Futuras opciones del software

e Acciones ocultas del software

e Condiciones extremas a determinar por el software
Para el cumplimiento de los objetivos especificos del proyecto: Proporcionar la forma de registrar las
lecciones aprendidas de los proyectos productivos, a través de un sitio web y proporcionar las facilidades

para la administracién del sitio, se plantean los siguientes requerimientos funcionales:

2.4.1 Paquete Cliente
R1: Autenticar usuario
R1.1: Verificar usuario
R1.2: Verificar contrasefia

R1.3: Definir niveles de acceso por roles

R2: Gestionar lecciones aprendidas
R2.1: Adicionar lecciones aprendidas
R2.2: Modificar lecciones aprendidas

R2.2: Eliminar lecciones aprendidas
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R3: Evaluar leccion aprendida
R3.1: Aprobar leccién aprendida

R3.2: Publicar leccién aprendida

R4: Realizar Busquedas Avanzadas
R4.1: Buscar por palabras claves
R4.2: Buscar por un area

R4.3: Buscar por un proyecto

R4.4: Buscar por un rol

R5: Mostrar Reporte
R5.1: Mostrar las lecciones aprendidas de un cliente que han sigo publicadas
R5.2: Mostrar las lecciones aprendidas por tipo.

R5.3: Mostrar las lecciones aprendidas que han sigo publicadas por un revisor

2.4.2 Paquete Administracion

R1: Gestionar Usuario

R1.1: Crear un nuevo usuario

R1.2: Editar datos de usuario

R1.3 Mostrar Usuario por Proyecto

R1.4 Asignar Usuario a Proyecto

R1.5 Eliminar un usuario de un proyecto.

R1.6: Eliminar usuario

R2: Gestionar Area
R2.1: Adicionar area
R2.2: Listar area

R2.3: Eliminar area
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R3: Gestionar Proyecto
R3.1: Adicionar proyecto
R3.2: Listar proyectos
R3.3: Eliminar proyecto

R4: Gestionar Roles de Proyectos
R4.1: Adicionar roles

R4.2: Asignar rol a proyecto

R4.3: Listar roles

R4.4 Mostrar Roles por Proyecto
R4.5 Eliminar un rol de un proyecto.

R4.6: Eliminar roles

R5: Gestionar Tipo de Usuario
R5.1 Adicionar tipo de usuario
R5.2 Listar tipo de usuario

R5.3 Eliminar tipo de usuario

2.5 Definicion de requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe de

pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o

confiable. [Herrera]
Los requerimientos no funcionales incluyen:

e Conjunto de facilidades
e Capacidades

e Seguridad

2.5.1 Requerimientos de Apariencia o interfaz externa

v' La aplicacion se desarrollara en un ambiente Web.
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v" Por el uso diario y constante que tendra el software, la interfaz debe ser agradable, que favorezca
el estado de animo del cliente y que combine correctamente los colores, tipo de letra y tamafio y
que los iconos estén en correspondencia con lo que representan.

v" Deben utilizarse plantillas con un mismo estilo.

AN

Cada pagina no debe exceder los 300 Kb en imagenes.
v' El sistema utilizara el framework Symfony para la programaciéon en php y ExtJS para las
validaciones y la programacion en el cliente.
2.5.2 Requerimientos de Usabilidad
v' El sistema podra ser utilizado por cualquier persona que este registrado en dominio UCI los cuales
tendran la opcion de realizar busquedas.
v El sitio tendra la opcién de registrar las lecciones aprendidas, pero para esto es necesario que el
usuario sea integrante de uno de los proyectos productivos de la facultad 4.
v' Las lecciones aprendidas deben ser aprobadas, para luego ser publicadas y los autorizados para
estas tareas son los revisores.
v' El administrador es el encargado de mantener actualizado el sitio haciendo los cambios necesarios
en lo referente a la gestion de usuario, area, proyecto, rol y tipo de usuario.
2.5.3 Requerimientos de Rendimiento
v' La eficiencia del producto estara determinada en gran medida por el aprovechamiento de los
recursos que se disponen en el modelo Cliente/Servidor, y la velocidad de las consultas en la Base
de Datos.
v La aplicacién debe estar concebida para el consumo minimo de recursos.
v El sistema debe ser capaz de formular la respuesta lo mas rapido posible.
2.5.4 Requerimientos de Seguridad
v El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro, (https).
v' Mantener la integridad de la informacién, es decir que no se pierda durante su almacenamiento o
transporte.
v' Permitir que cuando se borre cualquier documento o informacién pueda existir una opciéon de

advertencia antes realizar la accion.
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Confiabilidad: Al sistema tendran acceso todas las personas que estén registradas en el dominio UCI y
todos estos usuarios tendran un nivel de acceso determinado, por lo que es necesaria una autenticacion
previa, estando la informacion a la que estos acceden protegida del acceso no autorizado y la divulgacion.
Integridad: La informacion manejada por el sistema sera objeto de cuidadosa proteccion contra la
corrupcion y estados inconscientes.
Disponibilidad: El sistema deber& estar disponible las 24 horas del dia para todos los usuarios.
2.5.5 Requerimientos de Software
Para la maquina cliente del usuario:
v" Un navegador para visualizar la aplicacion e interactuar con el sistema en cuestion
v/ Sistema Operativo Linux o Windows
Para la maquina servidor:
v' Sistema Operativo Windows XP Professional
v' Servidor apache con médulo PHP5 disponible.
v" Un servidor de Base de Datos PostgreeSQL
2.5.6 Requerimientos de Hardware
Para la maquina cliente del usuario:
v" Requerimientos Minimos: Procesador Pentium Ill a 1GHz de velocidad de procesamiento y 256 de
memoria RAM.
v' Tarjeta de red
Para la maquina servidor:
v' Requerimientos Minimos: Procesador Pentium IV a 2.8 GHz de velocidad de procesamiento y a
256 de memoria RAM.
v' Tarjeta de red
2.5.6 Requerimientos de Portabilidad
v' La herramienta propuesta podra ser usada bajo cualquier sistema operativo, para su
implementacion se usaron herramientas de programacién y Gestion de Base de Datos que son
multiplataforma.
2.5.7 Restricciones en el disefio y la implementacion
Es necesario usar para la implementacion de la herramienta lenguajes de programacion que sean

multiplataforma, en este caso PHP, que ademas ha ido en ascenso en los Ultimos tiempos. Por esta
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misma razén es necesario utilizar un Sistema Gestor de Base Datos multiplataforma, en este caso
PostgreeSQL. Para garantizar una mejor documentacion del sistema, asi como el uso de Ultimas
tecnologias, se utiliza para el analisis y el disefio del sistema UML y como herramienta de apoyo a este

lenguaje de programacion se utiliza el Visual Paradimg.
2.6 Definicion general de los casos de usos

Un casos de usos es un documento narrativo que describe la secuencia de un actor (agente externo) que
utiliza un sistema para completar un proceso. [Alvarez]

2.6.1 Identificacion de los actores

Un actor no es parte del sistema, es un rol de un usuario que puede intercambiar informacién o puede ser
un recipiente pasivo de informacién y representa a un ser humano, a un software o a una maquina que
interactla con el sistema. [Alvarez]

A continuacion se definen los actores del sistema propuesto:

Actor Descripcion

Usuario Es aquella persona autorizada a entrar al sistema, es decir que estén registradas

en el dominio UCI y segun su nivel podra llevar a cabo acciones dentro del mismo

Administrador Es el encargado de mantener actualizado el sitio haciendo los cambios
necesarios en lo referente a la gestioén de usuario, area, proyecto, rol y tipo de

usuario.

Cliente Es cualquier integrante de un proyecto productivo, de la universidad. Encargado

de registrar las experiencias adquiridas en el proyecto.

Revisor Es aquella persona que se encarga de aprobar y publicar, las lecciones

aprendidas que han sido registradas por los clientes.

2.6.2 Casos de usos del Paquete Cliente

CuU-1 Autenticar Usuario
Actor Usuario
Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el usuario introduce los datos que se le

piden para acceder a la aplicacion, estos se verifican y finaliza dandole los

permisos y habilitandole la entrada.
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Referencia R1

CU-2 Gestionar Lecciones Aprendidas

Actor Cliente

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el cliente desea registrar, modificar o
eliminar una leccién aprendida, finaliza cuando la informacién queda
actualizada.

Referencia R2

CU-3 Evaluar Lecciones Aprendidas

Actor Revisor

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el revisor, evalla la leccién aprendida
registrada por el cliente, finaliza cuando la leccién es aprobada y publicada,
o0 es rechazada.

Referencia R3

Cu-4 Realizar Busquedas Avanzadas

Actor Usuario

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el usuario, selecciona una de las opciones
de busquedas, finaliza cuando el usuario obtiene el resultado de la
blusqueda seleccionada.

Referencia R4

CuU-5 Mostrar Reportes

Actor Usuario

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el usuario, selecciona una de las opciones
de mostrar reportes, finaliza cuando el usuario obtiene el resultado del
reporte seleccidnado.

Referencia R5
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2.6.3 Casos de usos del Paquete Administraciéon

CU-1 Gestionar Usuario
Actor Administrador
Descripcion El caso de uso comienza cuando el Administrador va a realizar alguna
de las
siguientes operaciones:
e Crear nuevo usuario.
o Editar datos de usuario.
e Mostrar Usuario por Proyecto.
e Asignar Usuario a Proyecto.
e Eliminar un usuario de un proyecto.
e Eliminar usuario.
El sistema le muestra la interfaz correspondiente seguln su solicitud y
ejecuta las acciones necesarias. El caso de uso finaliza cuando se emite
el resultado de la operacién solicitada.
Referencia R1
CuU-2 Gestionar Area
Actor Administrador
Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona una de las
opciones, ya sea adicionar, listar o eliminar un area y finaliza cuando la
informacion queda registrada en la base de datos.
Referencia R2
CU-3 Gestionar Proyecto
Actor Administrador
Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona una de las
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opciones ya sea adicionar, asignatr, listar o eliminar un proyecto y finaliza

cuando la informacién queda registrada en la base de datos.

Referencia R3

Cu-4 Gestionar Roles de Proyecto

Actor Administrador

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona una de las

opciones ya sea adicionar rol, asignar rol a un proyecto, listar rol, mostrar
rol por proyecto, eliminar un rol de un proyecto o eliminar un rol y finaliza

cuando la informacién queda registrada en la base de datos.

Referencia R4

CU-5 Gestionar Tipo de Usuario

Actor Administrador

Descripcion El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona una de las

opciones ya sea adicionar, asignar, listar o eliminar un tipo de usuarioy

finaliza cuando la informacién queda registrada en la base de datos.

Referencia R5

2.7 Diagramas de Casos de Usos y paquetes

Los paquetes de casos de usos son las formas de agrupar a estos ultimos respondiendo a algun criterio,
se representan a través de los diagramas que evidencian graficamente la relacion entre los actores y los
casos de usos.se definieron dos paquetes: Paquete Cliente y paquete Administracién, en el paquete
Cliente contiene los casos de usos que se referencian con los requerimientos funcionales que representan
las opciones del sitio web del cliente, en el Paquete Administracion estan los casos de usos que
representan las opciones de administracion, mostrandose en los diagramas que recogen las figuras 2.1y

2.2, respectivamente.
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Clierte

Figura 2.1 Diagrama de caso de usos del Paquete Cliente

Adminisjrador

Figura 2.2 Diagrama de caso de usos del Paquete Administracion.
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2.8 Descripcion Textual de los Casos de Uso

Mediante la descripcién de los caso de usos, se describen paso a paso la secuencia de eventos que los
actores utilizan para completar un proceso a través del sistema [Alvarez]. En el anexo 1 se muestra las

descripciones de cada uno de los casos de usos que seran implementados.
2.9 Conclusiones

Se determinaron las funcionalidades necesarias con que la solucibn debe cumplir y modelar una
propuesta en términos de casos de uso, asi como los actores que estaran involucrados con este sistema.

Concluye asi este capitulo, dando paso a la construccion del sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos en el desarrollo de los procesos de analisis y
disefio del sistema, asi como los diagramas que fueron necesarios utilizar para obtener una mayor
claridad a la hora de elaborar la solucion que se propone y para lograr una implementacion acorde a las

necesidades de los usuarios.
3.2 Andlisis.

Durante este flujo de trabajo se analizan los requisitos que se describieron en la captura de requisitos,
refindndolos y estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una comprension mas precisa de los
requisitos y una descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a estructurar el sistema
entero, incluyendo su arquitectura. EI modelo de andlisis esta escrito en el lenguaje del desarrollador, es la
vista interna del sistema. El andlisis se basa en un modelo de objetos conceptual, que es llamado modelo

de analisis. (Pressman 1998)

3.2.1 Clases del analisis.

Una clase de andlisis representa una abstraccién de una o varias clases y/o subsistemas del disefio del
sistema. Las clases de andlisis se basan en tres estereotipos basicos: interfaz, entidad y control.

Clases de Interfaz: se utilizan para modelar la interaccion entre el sistema y sus actores (usuarios y
sistemas externos). Modelan las partes del sistema que dependen de sus actores. Representan
abstracciones de ventanas, formularios, paneles, interfaces de comunicacion, interfaces de impresora,
sensores y terminales.

Clases de Entidad: se utiliza para modelar informaciéon que posee una vida larga y que es a menudo
persistente.

Clases controladoras: Representan coordinacion, secuencia, transacciones, y control de otros objetos y
se usa con frecuencia para encapsular el control de un caso de uso en concreto, modelan los aspectos
dindmicos del sistema. (Pressman 1998)

En anexo 2 se describen los diagramas de clases del analisis de los casos que conforman la solucion

propuesta.

3.3 Disefio
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El propésito del disefio es modelar el sistema y encontrar su forma para que soporte todos los requisitos.
Es un modelo fisico que crea una entrada apropiada y un punto de partida para la implementacién, es
decir es una abstraccion a la implementacion del sistema. (Date 2003)

Anexo 3 Diagramas de clases del disefio del sistema a implementar.

3.3.1 Diagramas de interaccion

Los diagramas de interaccion describen el modo en que cada operacién detectada en los diagramas de
secuencia y colaboracion, lleva a cabo sus responsabilidades y maodifica el estado del sistema.

Diagramas de secuencia: Se muestra la interaccion entre objetos mediante transferencia de mensajes
entre objetos o0 subsistemas.

Diagramas de colaboracion: Se muestra la interacciéon entre objeto creando enlaces entre ellos y
afiadiendo mensajes a esos enlaces. (Pressman 1998)

Anexo 4 Diagramas de secuencia de los casos de usos que conforman la propuesta del sistema.
3.4 Disefio de la base datos

Mediante este disefio se representa las tablas de la base de datos. Ademas de describirse las tablas y
cada unos de sus atributos.

Modelo Entidad Relacion

i le ccion_aprendida
+id
[ & solucion 2 tipo
+id memespel descripcion_problema
descripcion analisis_solucion ( proyeco
#lecclon_aprendida_ & palabras_claves B = +id
aprobada nomb _proyecto

publicada #Farea id
#proyecto_id
#uswaro_id
"~

B -4

[ usuario
+id
nomb _usuario
#proyecto_id

, #tipo_wuswuano_id
----------- " #ia_Rot

+id
nomb _tipo

Figura 3.1 Diagrama de entidad relacion. Del sistema "Gestién de Lecciones Aprendidas’.
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Anexo 5 Descripcion de las tablas de la Base de Datos

3.5 Tratamiento de Errores

Se contara con un sistema de tratamiento de errores para disminuir la posibilidad de cometerlos. Para esto
se contard con la validacién de la informacion introducida en el sistema por la validacién de los formularios
utilizando funciones Java Scripts.

Mediante la interfaz Web se evitara que el usuario asuma un papel activo en la introduccién de la
informacién, para esto se contara con un menu de seleccion lo cual facilitara la entrada de datos. La
informacién que requiera ser adicionada por el usuario se validara mediante funciones que garanticen que
sea valida y que el cuadro de texto no esté vacio si es obligatorio llenarlo. Si hay un error en la
informacién le saldra al usuario un mensaje en pantalla indicandole el error, al oprimir Aceptar el mensaje
desaparece y el usuario podré seguir introduciendo los datos en el formulario.

También se validaran las opciones correspondientes a la extraccion o modificacion de datos del servidor
de base datos. Si se desea eliminar algun elemento de la BD se preguntara al usuario si esta seguro de
realizar dicha accion, al igual que cuando desee modificar alguna informacion, antes de actualizarla se le
preguntara si desea realizarla o no. Asi se logra que se realicen las operaciones que se desean y que se
rectifique al cometer un error.

A continuacion se muestran algunos de estos mensajes:

Eliminar area %

Esta seguro que desea eliminar el drea seleccionada?.

J [ Cancelar

Figura 3.2 Mensaje de verificacion. Eliminar area.

Cerrar sesion >

Confirma gue desea cerrar la sesion?

[ Acepkar ] [ Zancelar ]

Figura 3.3 Mensaje de verificacién. Cerrar seccion
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Error o

@ Seleccione el proyecto gue desea eliminar,

| Acepkar

Figura 3.4 Mensaje de validacién. Eliminar proyecto.

Error H

@ Llere todos los carmpos,

acepkar |

Figura 3.5 Mensaje de validacion. Autenticar Usuario.

3.6 Concepcion de la Ayuda.

La Ayuda es un componente necesario en todo software que esté disefiado para cumplir los intereses del
usuario. Esta debe poseer informaciones generales de la aplicacion y orientaciones detalladas de las
funcionalidades del sistema. La ayuda debe formar parte del menu en todas las pantallas del sistema, con
el objetivo fundamental de que el usuario pueda concluir aquellas operaciones que esté realizando en
dicho momento.

Ademdas se debe tener en cuenta la confeccién de manuales de usuario que deberan hacérsele llegar a
los usuarios que trabajan con el sistema. Dichos manuales explicaran de forma detallada las principales
funcionalidades y bondades que brinda el software.

3.7 Seguridad

Para seguridad del sitio utilizamos la clase LDAP que permite verificar que el usuario esta en el dominio
UCI y que los datos que introduce sean correctos, en caso de no ser asi no tendra acceso a la aplicacion.
Ademas se crearon varios niveles de seguridad, definidos como tipos de usuario, que pueden ser:
Usuario, Cliente, Revisor o Administrador. Este Ultimo es el encargado del buen funcionamiento del
sistema por lo que tendra derecho al control total del mismo. Los demas usuarios no tendran acceso a la
informacién restringida para ellos, para esto utilizamos el manejador de permisos integrado que tiene
Symfony, de forma tal que siempre se sabe qué usuario intenta visitar dichas paginas y estas se muestran

solo para aquellos que pueden tener acceso a ellas.
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A continuacidon se muestra la interfaz de autenticaciéon del sitio:

EBienvenido

Usuario:

Contrasefia:

Figura 3.6 Interfaz de Autenticacion.

3.8 Principios de disefio del sitio

Para garantizar un vinculo entre el usuario y el sistema realizado se ha hecho un esfuerzo por garantizar
la méxima claridad posible en la interfaz procurando que sea intuitiva y que garantice un empleo 6ptimo
del sistema y una comodidad en el trabajo de los usuarios finales. Se trabajo con formularios Web, para
lograr una mayor visualizacion de la informacién, se utilizé un mismo color en todas las paginas y un
mismo tipo y tamafio de letra con textos claros, el color predominante es el azul. El idioma utilizado es el
espafiol.

El envio de la informacién debe ser lo mas rapida posible por lo que no se utilizaron muchas imagenes ni
funciones que atenten contra esto y que posibiliten también una navegacion rapida y eficiente. Cada
pagina esta representada por un titulo acorde a su funcionalidad.

El sitio tiene un baner que esta compuesto por el logotipo de la universidad, el nombre del mismo y una
imagen representativa. En todas las paginas se mantiene un menu en la parte inferior al baner, que
permite el acceso a todas las opciones que se brindan en el sitio, en dependencia del tipo de usuario. En

cada momento en la parte superior se muestra el usuario que esta autenticado al sistema.
3.9 Conclusiones

En el capitulo se realizaron las definiciones del Modelo de Analisis, Modelo de clases de andlisis asi como
los diagramas de analisis. Y se realizaron los diferentes diagramas de disefio, diagramas de secuencia, se
describieron las clases utilizadas en el disefio, asi como el modelo entidad relacién de la base de datos y
las descripciones de las tablas de la base de datos. También se explico la definicion del disefio que se

aplicé, la forma de tratar los errores, se definié la seguridad del sistema y la interfaz.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccioén

En el capitulo se muestran las definiciones de los diferentes modelos utilizados en la implementacién para
la solucion del problema y se procede a la construccion de los modelos especificados en los requisitos. Se
realiza el modelo de despliegue y el modelo de componentes.. El modelo de implementacion parte del
disefio.

4.2 Implementacion

Con el flujo de trabajo Implementacion se le estd dando comienzo a la fase de Construccion, el propésito
de esta fase es dejar listo un producto software en su versién operativa inicial (versién beta), el cual debe
tener la calidad adecuada para su aplicacion y cumplir con los requisitos de software establecidos en el
Capitulo 1.
Al final de la fase de Elaboracion se ha llevado el producto software al estado de una linea base de la
arquitectura ejecutable. Las fases previas han reducido los riegos criticos y significativos a niveles
rutinarios que pueden ser gestibnados durante el plan de construccion. Durante esta fase, el equipo del
proyecto establecié los fundamentos de los elementos arquitectonicamente significativos de los modelos
de disefio y despliegue.
Los objetivos principales del flujo de trabajo Implementacion son:
e Definir la organizacion del cédigo en términos de Subsistemas de Implementacion organizados en
capas.
e Implementar los elementos de disefio en términos de elementos de implementacion (ficheros
fuentes, binarios, ejecutables y otros).
e Probar los componentes desarrollados independientemente como unidades.
e Integrar los resultados producidos por desarrolladores independientes o equipos en sistema

ejecutable.
4.3 Diagramas de Componentes

Se representa como un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de dependencia,
pudiendo mostrarse las interfaces que estos soporten.Es un diagrama que muestra un conjunto de
elementos del modelo tales como componentes, subsistemas de implementacién y sus relaciones.Se

utiliza para modelar la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las dependencias l6gicas
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entre un conjunto de componentes software, los cuales pueden ser cddigo fuente, librerias, binarios o

ejecutables.

A continuacién se muestra el diagrama de componentes del sistema organizado en paquetes.

is
- =7 .
S i
g . ~.
= 7% T
a . ~
1) - ~ o
o | 5% | g
Cliente Administracion
= ClasesControladoras.php
= - — — —={ Clas=sEntidades php
2
oS
o
w
= |
a ClasesPeer.php [\—’ ]
ol I 00 > ——r
8
2 Base Datos

Figura 4.1 Diagrama de Componentes en Paquetes y por capas.

<< COm ponents =
area.|s

=< COm ponents =

proyecto.js

=< COm ponent==
Main.js

== COom ponents=
rol.js

Figura 4.2 Diagrama de componente del paquete js de Administracion.
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== Com ponents=
adminjs

==Com ponent= =
leccAprendida.js

=< COm ponents =
main.js

Figura 4.3 Diagrama de componente del paquete js del Cliente

== Com ponent= =
admin_actions.class.php

=< COom ponent> >
gestor_actions.class.php

=< COom ponent= =
auth_action=s.clazs.php

Figura 4.4 Diagrama de componente de Clases Controladoras.

=< COom ponent:= =
Usuario

=< com ponent== @
Area

=< Com ponents =
LeccionAprendida

<< com ponent== @
Proyecto

=< COom ponent:= =
ProyectoRol

=< com ponent== @
Rol

=< Com ponents =
Solucion

<< COm ponents=
TipoUsuario

Figura 4.5 Diagrama de componente de las Clases Entidades.
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== COom ponents= =< Com ponents = E
UsuarioPeer AreaP eer
== COm ponent>=> == COm ponent>=>
LeccionAprendidaPeer ProyectoPeer
== COom ponents= =< Com ponents =
ProyectoRolPeer RolPeer
==Com ponents= @ == Com ponent==
SolucionP eer TipoUsuarioP eer

Figura 4.6 Diagrama de componente de las Clases Peer.
4.4 Diagrama de despliegue

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes légicos desarrollados, es

decir, se situa el software en el hardware que lo contiene; cada hardware se representa como un nodo.

- %:f
o= <<HTTP>> - Y

g Servidor Web(Apache 2.2.6)
Cliente

<<ADO>>

Servidor de Base de Datos (Postgree 8.0)

Figura 4.7 Diagrama de Despliegue
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4.5 Pruebas

El proceso de pruebas de software es un elemento critico para la garantia de la calidad del software. Es el
conjunto de actividades y entregables que se sigue para realizar pruebas de software garantizando un
producto confiable y sin errores. Se enfoca sobre la l6gica interna del software y las funciones externas.
No va orientado a demostrar la ausencia de fallos en el software, sino mas bien a todo lo contrario:
encontrar cuantos fallos existan, por escondidos que se encuentren. El proceso de pruebas de software
toma como punto de partida los requisitos y a partir de ahi realiza las pruebas.

4.5.1 Métodos de Pruebas

Existen diferentes métodos para realizar las pruebas pero los més significativos y usados son las pruebas
de caja blanca y las de caja negra. En este trabajo se aplico el método de prueba de caja negra. Esta
prueba se denomina prueba de comportamiento y basicamente se centra en los requisitos funcionales del
software, lo que le permite al ingeniero de software obtener un conjunto de entradas que ejerciten todos
los requisitos funcionales de este y asi obtener un conjunto de errores para poder corregirlos.

4.5.2 Prueba de Sistema

Dentro de las pruebas de caja negra, las que se realizaron fueron las pruebas de sistema. Son las
pruebas que se hacen cuando el software estd funcionando como un todo. Es la actividad de prueba
dirigida a verificar el programa final, después que todos los componentes de software y hardware han sido
integrados. Las pruebas de sistema principalmente se centran en verificar la interaccién de los actores con
el sistema, por lo que a menudo los casos de pruebas se obtienen a partir de las descripciones de los
casos de uso. Aunque también se le aplican pruebas al sistema como un todo.

En el Anexo 6 los casos de pruebas del sistema propuesto:
4.6 Conclusiones

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales asociados con las fases de Implementacion y
Prueba en el desarrollo del software. Se realiz6 el modelo de despliegue y los distintos modelos de
componentes que dan cumplimiento a los requisitos planteados en el sistema, asi como el disefio del caso

de prueba que demuestra la funcionalidad del sistema como un todo y la calidad de este.
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CONCLUSIONES

En la Universidad de las Ciencias Informaticas no se contaba con ningun sistema que permitiera gestionar
las lecciones aprendidas en los proyectos productivos y con este trabajo se logro desarrollar una
herramienta que da respuesta a este problema, permitiendo la socializacion del conocimiento.

Se realizé una exhaustiva blusqueda bibliografica acerca de las ultimas tendencias y tecnologias que a
nivel internacional se estan utilizando en el mundo de la informatica, para definir aquellas que mejor
respuesta darian al problema al cual se queria dar solucion. Como conclusién, se optd por la utilizacion
del PHP como lenguaje de programacién y como framework Symfony, PostgreeSQL como gestor de base
de datos, RUP como metodologia de desarrollo de software y el Visual Paradigm como herramienta de
modelado por formar parte de la amplia gama de software libre, solucion de gran importancia para Cuba

actualmente.
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RECOMENDACIONES

Continuar con la investigacion sobre el tema de la gestiébn de conocimiento en los proyectos
productivos de la universidad.

Mejorar las tecnologias y herramientas utilizadas en la implementacion de la primera versién del
sistema.

Poner a prueba la herramienta implementada en los proyectos productivos de la Universidad.
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Anexos

ANEXOS

Anexo 1: Descripcién Textual de los Casos de Uso

Casos de Usos del Paquete Cliente

Caso de Uso

Autenticar Usuario

Actor Usuario (inicia)

Propésito Verificar que el usuario esta autorizado a entrar a
determinada seccién del sistema

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario introduce su

nombre de usuario y contrasefia del dominio en el sistema.
Este verifica que los datos son correctos y da acceso a las

secciones correspondientes finalizando asi el caso de uso

Precondiciones

El usuario debe haber selecciénado la opcién de acceder al
sitio Web

Poscondiciones

El usuario queda autenticado

Referencia R1.
Interfaz
Bienvenido
Usuaria:
Contrasefia:

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.El usuario introduce:

e Usuario
e Contrasefia

2. selecciona la opcion “Aceptar”
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3. El sistema verifica que ninglin campo este vacio

4. El sistema verifica que el usuario y la contrasefa
introducidos tengan acceso al sistema

5. El sistema se configura segun los niveles de acceso del
usuario

6. El sistema le permite la entrada al usuario mostrando las

opciones que le corresponden

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algin campo esta vacio emite un

mensaje de error

4. Si el sistema verifica que el usuario y la contrasefa
introducidos no tienen acceso al sistema emite un mensaje

de error

Prioridad

Caso de Uso

Gestionar Lecciones Aprendidas

Actor Cliente (inicia)

Propésito Permitir que los clientes, es decir los integrantes de lo
proyectos productivos puedan registrar o modificar las
lecciénes aprendidas que han sido registradas por ellos.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el cliente desea registrar o

modificar una leccion aprendida ya registrada por el mismo
usuario, finaliza cuando la informacion queda actualizada en la

Base de Datos

Precondiciones

El usuario autenticado debe ser un cliente

Poscondiciones

Queda actualizada la informacion relacionada con las lecciones

aprendidas.

Referencia

R2

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente selecciona la opcidn de gestionar

lecciones aprendidas.

2. El sistema muestra las opciones relacionadas con la
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gestion de lecciones aprendidas: adicionar, modificar y
3. El cliente selecciona una de las opciones: eliminar las lecciones aprendidas.

a) solicita adicionar una leccion aprendida, ver
seccion adicionar.

b) solicita modificar una leccién aprendida, ver
seccion modificar.

c) solicita eliminar una leccién aprendida, ver

seccioén eliminar.

Seccion “Adicionar Lecciéon Aprendida”

Interfaz
Mueva Leccion Aprendida soluciones
Tipo:
b
Descripcion del problema:
Soluciones a la leccion
Analisis de la solucion: Elirnirar
Mo. | Solucion
Palzbras claves:
Aceptar ] [ Cancelar
1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios:
Proyecto, Area, Rol, Tipo, Descripcion del problema,
Soluciénl, Solucion2, Andalisis de las soluciones,
2. El cliente introduce la informacioén Palabras claves.

relacionada con la leccion aprendida que
desea adicionar y solicita que se guarde. 3. El sistema verifica que ningiin campo obligatorio este

vacio y que los datos a entrar sean correctos.
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4. El sistema adiciona la leccion aprendida.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algun campo obligatorio
esta vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son

incorrectos emite un mensaje de error

Seccidén “Modificar Lecciéon Aprendida”

2. El cliente seleccidna la leccion aprendida que

desea modificar.

4. El cliente modifica la informacion de la leccion

aprendida y solicita que se guarde.

1. El sistema muestra las lecciones aprendidas que han

sido registradas por ese cliente.

3. El sistema muestra la informacion actual de la

leccién aprendida seleccidénada.

5. El sistema verifica que ninglin campo obligatorio este
vacio y que los datos a entrar sean correctos.
6. El sistema guarda la informacién modifica de la

leccién aprendida.

Flujos Alternos

5. Si el sistema verifica que algin campo obligatorio
esta vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son

incorrectos emite un mensaje de error

Seccion “Eliminar Lecciéon Aprendida”

2. El administrador selecciona la leccién

aprendida que desea eliminar.

4. Acepta el mensaje.

1. Muestra la interfaz, con todas las lecciones

aprendidas que hay en la base de datos.

3. Muestra un mensaje de ratificaciéon “Esta seguro que

desea eliminar la lecciones aprendidas seleccionado”

5. El sistema eliminar la lecciones aprendidas

seleccionado.

Flujos Alternos

4. Cancela el mensaje.
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Prioridad

Critico

Caso de Uso

Evaluar Lecciones Aprendidas

Actor Revisor (inicia)

Propdésito Permitir que el revisor apruebe y publique las leccidnes
aprendidas registradas por lo clientes

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el revisor desea aprobar o

publicar las lecciones aprendidas registradas, finaliza cuando las
lecciones aprendidas son aprobada y publicadas, o son

rechazadas.

Precondiciones

El usuario autenticado debe ser un revisor y ademas deben existir

lecciones aprendidas registradas.

Poscondiciones

Quedan las lecciones aprendidas aprobadas y publicadas, o son

rechazadas.

Referencia

R3

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El revisor selecciona la opcion de

evaluar lecciones aprendidas.

3. El revisor selecciona una de las
opciones:

a) solicita aprobar una leccién aprendida,
ver seccion aprobar.

a) solicita publicar una leccion aprendida,

ver seccion publicar.

2. El sistema muestra las opciones relacionadas con la
evaluacién de lecciones aprendidas: aprobar y publicar las

lecciones aprendidas.

Seccion “Aprobar Leccion Aprendida”

2. El revisor selecciona la leccién

aprendida que desea aprobar.

1. El sistema muestra las lecciones aprendidas que han sido

registradas.

3. El sistema muestra la informacion actual de la leccion
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4. El revisor la evalla y aprueba la leccion

aprendida.

aprendida seleccionada.

4. El sistema guarda la leccién aprendida como aprobada, para

gue luego pueda ser publicada.

Flujos Alternos

4. El revisor cuando evalla la leccion
aprendida, no esta correcta, la rechaza y

le envia un correo al cliente.

Seccion “Publicar Lecciéon Aprendida”

2. El revisor selecciona la leccién

aprendida que desea publicar.

4. El revisor solicita la opcién de publicar.

1. El sistema muestra las lecciones aprendidas que han sido

aprobadas.

3. El sistema muestra la informacién actual de la leccion

aprendida seleccionada.

4. El sistema guarda la leccién aprendida como publicada.

Prioridad

Critico

Caso de Uso

Realizar Busquedas Avanzadas

Actor Usuario(inicia)

Propésito Permitir que los usuarios, puedan hacer blsquedas, referentes a
las lecciones aprendidas que han sido publicadas.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario, selecciona una de las

opciones de buUsquedas, finaliza cuando el usuario obtiene el

resultado de la busqueda selecci6nada.

Precondiciones

El usuario autenticado debe estar autorizado a utilizar el sistema.

Poscondiciones

El usuario obtiene la informacion que desea.

Referencia

R4

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion de

busqueda avanzada.

2. El sistema muestra las opciones relacionadas con las

62




Anexos

3. El usuario selecciona una de las
opciones:

a) solicita buscar lecciénes aprendidas
por palabras claves, ver seccion Buscar
por Palabras Claves.

b) solicita buscar lecciones aprendidas
por Area, ver seccion Buscar por Area.
c) solicita buscar lecciones aprendidas
por Rol, ver seccién Buscar por Rol.

d) solicita buscar lecciones aprendidas
por Proyecto, ver seccion Buscar por
Proyecto.

blusquedas avanzadas: Buscar por Palabras Claves, por Area, por

Rol o por Proyecto.

Seccidén “Buscar por Palabras Claves”

2. El usuario introduce las palabras

claves.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios: Palabras

claves.

3. El sistema verifica si existe alguna leccion aprendida con esas
palabras claves.
4. El sistema muestra las lecciones aprendidas que hayan

cumplido con la condicién.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y no encuentra ninguna leccién aprendida
con esas palabras claves, manda un mensaje que no ha

encontrado ninguna leccion aprendida.

Seccién “Buscar por Area”

2. El usuario introduce el area de la que

desea la leccién aprendida.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios: Area.

3. El sistema verifica si existe alguna leccion aprendida que
pertenezca a esa area.

4. El sistema muestra las lecciones aprendidas de esa area.

Flujos Alternos
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3. Si el sistema verifica y no encuentra ninguna leccién aprendida
gue pertenezca a esa area, manda un mensaje que no ha

encontrado ninguna leccion aprendida.

Seccion “Buscar por Rol”

2. El usuario introduce el rol del que

desea las lecciones aprendidas.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios: Rol.

3. El sistema verifica si existe alguna leccion aprendida referente
a ese rol.
4. El sistema muestra las lecciones aprendidas que hayan

cumplido con la condicion.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y no encuentra ninguna leccién aprendida
referente a ese rol, manda un mensaje que no ha encontrado

ninguna leccion aprendida.

Seccién “Buscar por Proyecto”

2. El usuario introduce el proyecto del que

desea la leccion aprendida.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios:

Proyecto.

3. El sistema verifica si existe alguna leccion aprendida que
pertenezca a ese proyecto.

4. El sistema muestra las lecciones aprendidas de ese proyecto.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y no encuentra ninguna leccién aprendida
gue pertenezca a ese proyecto, manda un mensaje que no ha

encontrado ninguna leccion aprendida.

Prioridad

Caso de Uso

Mostrar Reportes

Actor

Usuario(inicia)

Propdsito

Permitir que los usuarios, puedan obtener reportes,
referentes a las lecciones aprendidas que han sido

publicadas.
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Resumen

El Caso de Uso se inicia cuando el usuario, selecciona una
de las opciones de mostrar reporte, finaliza cuando el usuario

obtiene el resultado del reporte seleccionado.

Precondiciones

El usuario autenticado debe estar autorizado a utilizar el

sistema.

Poscondiciones

El usuario obtiene la informacion que desea.

Referencia

R5

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion de

mostrar reporte.

3. El usuario selecciona una de las
opciones:

a) solicita lecciones aprendidas de un
cliente que han sido publicada, ver
seccion Mostrar lecciones aprendidas de
un cliente, que han sido publicadas.

b) solicita lecciones aprendidas por tipo,
ver seccion Mostrar leccién aprendida por
tipo.

c) solicita lecciones aprendidas que han
sido publicada por un revisor, ver seccion
Mostrar lecciones aprendidas que han

sido publicadas por un revisor

2. El sistema muestra las opciones relacionadas con los
reportes: lecciones aprendidas de un cliente que han sigo
publicas, lecciones aprendidas por tipo, lecciones aprendidas

gue han sigo publicas por un revisor.

Seccion “Mostrar lecciones aprendidas de

un cliente, que han sido publicadas”

2. El usuario introduce el nombre del
cliente que desea obtener las lecciones

aprendidas.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios:

nombre de cliente.

3. El sistema verifica si existe el cliente y si tiene lecciones

aprendidas publicadas.
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4. El sistema muestra las leccidénes aprendidas de ese cliente

gue han sido publicadas.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y el cliente no existe, manda un
mensaje, no existe cliente con ese nombre. También si no
encuentra ninguna leccion aprendida de este cliente que
haya sido publicada, manda un mensaje que no ha

encontrado ninguna leccién aprendida.

Seccion “Mostrar leccion aprendida por tipo”

2. El usuario el tipo de leccién aprendida

gue desea obtener.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios: Tipo

(negativa o positiva).

3. El sistema verifica si existe el cliente y si tiene lecciones
aprendidas publicadas.
4. El sistema muestra las lecciones aprendidas que

cumplieron con la condicién.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y no encuentra ninguna leccion
aprendida de este tipo, manda un mensaje que no ha

encontrado ninguna leccién aprendida.

Seccion “Mostrar lecciones aprendidas que han sido publicadas por un revisor ”

2. El usuario introduce el nombre del
revisor del que desea las lecciones

aprendidas.

1. El sistema muestra el formulario de datos necesarios:

nombre del revisor.

3. El sistema verifica si existe alguna leccion aprendida
referente a ese rol.
4. El sistema muestra las lecciones aprendidas publicadas

por ese revisor.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica y el revisor no existe, manda un
mensaje, no existe revisor con ese nombre. También si no

encuentra ninguna leccion aprendida publicada por este
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revisor, manda un mensaje que no ha encontrado ninguna

leccion aprendida.

Prioridad

2.8.2 Casos de Usos del Sitio Administracion

Caso de Uso

Gestidnar Usuario

Actor Administrador(inicia)

Propdsito Crear un nuevo usuario, editar roles del usuarios, Mostrar
usuario por proyecto, eliminar un usuario de un proyecto y
eliminar usuarios.

Resumen El caso de uso comienza cuando el Administrador va a

realizar alguna de las
siguientes operaciones:

e Crear nuevo usuario.

e Editar datos de usuario.

e Mostrar Usuario por Proyecto

e Asignar Usuario a Proyecto

e Eliminar un usuario de un proyecto.

e Eliminar usuario.
El sistema le muestra la interfaz correspondiente segin su
solicitud y ejecuta las acciones necesarias. El caso de uso
finaliza cuando se emite el resultado de la operacion

solicitada.

Precondiciones

Que el Administrador se haya autenticado en el sistema.

Poscondiciones

El sistema crea un nuevo usuario, edita datos de usuario y

elimina usuarios.

Referencia

R5

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Administrador quiere realizar alguna

de las operaciones siguientes:

2. El sistema muestra las opciones de gestionar usuario , ya

sea , crear nuevo usuario, editar roles del usuario o eliminar
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e Sidesea crear un nuevo usuario ir
a la Seccion "Crear Nuevo
Usuario”

e Sidesea editar datos de un
usuario ir a la Seccion ” Editar
datos de usuario -

e Sidesea asignar usuario a
proyecto ir a la Seccion * Asignar
Usuario a Proyecto”

e Sidesea mostrar usuario por
proyecto ir a la Seccion " Mostrar
usuario por Proyecto ”

e Sidesea eliminar un usuario de
un proyecto ir a la Seccion”
Eliminar un usuario de un
Proyecto ~

e Sidesea eliminar un usuario ir a la

Seccién” Eliminar usuario ~

usuario

Seccidén "Crear un usuario”

Interfaz

Crear Nuevo Usuario

Isuzrio:

[ (& Aceptar H 3 Cancelar ]

2. Provee los datos necesarios para crear
un nuevo usuario:

e Usuario

1. Muestra la interfaz correspondiente para la creacion de un

nuevo usuario.

3. El sistema verifica que ninglin campo obligatorio este vacio
y que los datos a entrar sean correctos.

4. El usuario queda guardado en la Base Datos.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algun campo obligatorio esta
vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son incorrectos

emite un mensaje de error
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Seccion “Editar Datos de Usuario”

Interfaz

Editar roles de usuario

Mo. | Usuario
1 | waragen

maalvarez

ra

L

lealonzo

4  jacobo

Péagina |1

de 1

|l Guardar 3 Cancelar

Rol

adrin

admin

adrin

u=uaric -
cliente

revisor

admin

usuario

rnoderadar

2. Asignas o modificas roles a los
usuarios que desees.

3.Presiona el botén Guardar

1. Muestra la interfaz correspondiente a editar roles de

usuario.

4. Quedan guardados en la base de datos los cambios

realizados.

Flujos Alternos

3. Presiona el botén Cancelar

4. La informacion queda igual que como estaba en la Base

de Datos.

Seccion “Mostrar Usuario por Proyecto”

Interfaz
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Asignar usuarios a un proyecto.

Seleccione un proyecto: Sug| ~

Usuarios en el Proyecto
(&) Adicionar (&) Eliminar
No. | Usuario

1  maalvarez

1. Se muestran todos los proyectos
2. El administrador selecciéna el proyecto que
desea conocer los usuarios que estdn en dicho
proyecto

3. Se muestran todos los usarios que pertenecen al
proyecto selecciénado.

Flujos Alternos

3.Si no hay usuarios almacenados, se muestra no
hay usuarios en la base de datos

Seccion “Asignar Usuario a Proyecto”

Interfaz
Asignar usuarios a un proyecto.
Seleccione un proyecto: Sua e
Usuarine an ol Do § N
Adicionar usuario al proyecto 3
Eliminar
Seleccione un »
Mo. Usuario:
maahvarez
»
lealonso

yaragon

1. Se muestran todos los proyectos
2. El administrador selcciona el poyecto que desea
asignarle un nuevo usuario

3.Selecciona la opcibn de adicionar un nuevo
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usuario al proyecto

5. Selecciona el usuario que desea asignar al
proyecto y acepta.

4.Se muestran todos los wusuarios que hay
almacenados en la base de datos

6. Se muestra como un usuario del proyecto.

Flujos Alternos

5.Si da cancelar , la informacion en la base de
datos se mantiene igual

Seccién “Eliminar un Usuario de un Proyecto”

Interfaz

Asignar usuarios a un proyecto.

Seleccione un proyecto: Su

ol

Usuarios enqol Ruccacka
Eliminar usuario

Estd seguro que desea eliminar el usuario seleccionado?.

Mo. | Usuai

K
Eliminar

maa Aceptar

J[ Cancelar ]

2. El administrador selcciona el poyecto del que
desea eliminar un usuario

4.Selecciona el usuario que desea elminar

6. Acepta el mensaje.

1. Se muestran todos los proyectos

3..Se muestran todos los usuarios que hay
almacenados en la base de datos que pertenecen a
dicho proyecto

5. Muestra un mensaje de ratificacion “Esta seguro

que desea eliminar el usuario”

5. El sistema elimina el usuario seleccionado.

Flujos Alternos

4. Si el administrador no selecciona el usuario que
desea elminar, se muestra un mensaje de error.

6. Cancela el mensaje.

71




Anexos

Seccién “Eliminar Usuario”

Interfaz

2. El administrador selecciona el usuario

gue desea borrar.

4. Acepta el mensaje.

1. Muestra la interfaz, con todos los usuarios que hay en la

base de datos.

3. Muestra un mensaje de ratificacion “Esta seguro que

desea eliminar el usuario”

5. El sistema elimina el usuario seleccionado.

Flujos Alternos

2. Si el administrador no selecciona el
usuario que desea elminar, se muestra un
mensaje de error.

4. Cancela el mensaje.

Caso de Uso

Gestionar Proyecto

Actor Administrador (inicia)
Propésito Adicionar, listar o eliminar un proyecto.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona

la opcion de adicionar, listar o eliminar un proyecto y finaliza

cuando la informaciéon queda registrada en la base de datos.

Precondiciones

El usuario autenticado debe ser administrador

Poscondiciones

La informacidn relacionada con los proyectos queda

registrada en la Base Datos.

Referencia

R2

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcién

de Gestionar proyecto.

2. El sistema muestra las opciones de gestionar proyecto,
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adicionar, listar, eliminar un proyecto.
3. El usuario selecciona una de las
opciones:

a) solicita adicionar un proyecto, ver
seccion Adicionar.

b) solicita listar un proyecto, ver seccion
Listado.

c) solicita eliminar un proyecto, ver

seccion Eliminar.

Seccion ”Adicionar proyecto”

Interfaz

Crear Nuevo Proyechko ?

Mombre del Proyecto:

Area: w

[ (&) Aceptar H 3 Cancelar

1. El sistema muestra el formulario necesario:
e Nombre del Proyecto
2. El administrador llena los campos y

L e Area.
selecciona Aceptar

3. El sistema verifica que ninglin campo obligatorio este
vacio y que los datos a entrar sean correctos.

4. El proyecto queda guardado en la Base Datos.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algin campo obligatorio esta
vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son incorrectos

emite un mensaje de error

Seccidn ”Listar Proyectos”

Interfaz

73




Anexos

Listado de Proyectos
(&) Eliminar
MNo. Proyecto Area
1 RRHH SUA

1. El sistema muestra el Listado de Proyectos
2. El administrador obtiene la informacién

deseada.

Seccion ”Eliminar Proyecto”

Interfaz

Listado de Proyectos
Eliminar

=]
T
]
3
i
0
o
I
-
i
o

RRHH SUA

Eliminar Proyecto #

Estd segquro que desea eliminar el proyecto seleccionado?.

I Aceptar H Cancelar ]

1. Muestra la interfaz, con todos los proyectos que hay en la
base de datos.
2. El administrador selecciona el proyecto

gue desea eliminar.
3. Muestra un mensaje de ratificacion “Esta seguro que

desea eliminar el proyecto seleccionado”

4. Acepta el mensaje.
5. El sistema eliminar el proyecto seleccionado.
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Flujos Alternos

4. Cancela el mensaje.

Caso de Uso

Gestionar Area

Actor Administrador (inicia)
Propésito Adicionar, listar o eliminar area.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el administrador

seleccidéna una de las opciones, ya sea adicionar, listar o
eliminar un &rea y finaliza cuando la informacién queda

registrada en la base de datos.

Precondiciones

El usuario autenticado debe ser administrador

Poscondiciones

La informacion relacionada con las areas queda

registrada en la Base Datos.

Referencia

R3

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion de

Gestiénar Area.

3. El usuario selecciona una de las opciones:
a) solicita adicionar un area, ver secciéon
Adicionar.

b) solicita listar las areas, ver seccién Listado.

¢) solicita eliminar area, ver seccion Eliminar.

2. El sistema muestra las opciones de gestionar area:

adicionar, listar o eliminar area.

Seccion ”Adicionar Area”

Interfaz

Crear Nueva Area

Mombre del Area:

[ -l_:..}.ﬁ.ceptar H aCancelar

1. El sistema muestra el formulario necesario:
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e Nombre del Area.

- 3. El sistema verifica que ninglin campo obligatorio este
2. El administrador llena los campos y

., vacio y que los datos a entrar sean correctos.
selecciona Aceptar

4. El area queda guardado en la Base Datos.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algin campo obligatorio esta
vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son

incorrectos emite un mensaje de error

Seccion "Listar Area”

Interfaz

Listado de Areas
(&) Eliminar
No.  Area
1 SUA

1. El sistema muestra el Listado de Proyectos
2. El administrador obtiene la informacion
deseada.

Seccion ”Eliminar Area”

Interfaz
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Listado de Areas

Eliminar

Eliminar area =

Esta seguro que desea eliminar el drea seleccionada?.

l Aceptar ][ Cancelar ]

1. Muestra la interfaz, con todas las areas que hay en la
2. El administrador selecciona el area | base de datos.

gue desea eliminar.
3. Muestra un mensaje de ratificacién “Esta seguro que

. desea eliminar el area seleccionado”
4. Acepta el mensaje.

5. El sistema eliminar el proyecto seleccionado.

Flujos Alternos

4. Cancela el mensaje.

Prioridad Critico

Caso de Uso Gestionar Roles de Proyecto

Actor Administrador (inicia)

Propésito Adicionar, listar, eliminar,
asignar roles a un proyecto,
mostrar rol por proyecto,
eliminar un rol de un proyecto.

Resumen El Caso de Uso se inicia
cuando el administrador
selecciona una de las
opciones ya sea adicionar rol,
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asignar rol a un proyecto, listar
rol, mostrar rol por proyecto,
eliminar un rol de un proyecto
o eliminar un rol y finaliza
cuando la informacién queda

registrada en la base de datos.

Precondiciones

El usuario autenticado debe

ser administrador

Poscondiciones

La informacién sobre el rol
gqueda actualizada en la base
de datos.

Referencia

R2

Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcién de Gestidnar proyecto.

3. El usuario selecciona una de las opciones:

a) solicita adicionar un rol, ver seccion Adicionar.

b) solicita listar un rol, ver seccién Listado de Roles.

c) solicita eliminarr un rol, ver seccion Eliminar.

d) solicita asignar roles a un proyecto, ver seccion Asignar Rol a Proyecto.
e) solicita mostrar roles por proyecto, ver Mostrar Rol por Proyecto.

f) solicita eliminar un rol de un proyecto, ver seccién Eliminar un Rol de un

Proyecto.

2. El sistema muestra las
opciones de gestionar rol:
adicionar, listar, eliminar o

asignar un rol a un proyecto.

Seccién ”Adicionar rol”

Interfaz

Crear Nuevo Rol

Mombre del Rol:

[ (& Aceptar ” 3 Cancelar

1. El sistema muestra el

formulario necesario:
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3. El administrador llena los campos y selecciona Aceptar.

e Nombre del Rol

4. El sistema verifica que
ningn campo obligatorio este
vacio y que los datos a entrar
sean correctos.

5. El rol queda guardado en la

Base Datos.

Flujos Alternos

4. Si el sistema verifica que
algun campo obligatorio esta
vacio o el tipo de alguno de los
datos a entrar son incorrectos

emite un mensaje de error

Seccioén ’Listar roles”

Interfaz

Listado de Roles

Mo. Rol

1 | Implementador Ul

(&) Eliminar

2. El administrador obtiene la informacién deseada.

1. El sistema muestra el

Listado de Roles

Seccion ”Eliminar rol”

Interfaz
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Listado de Roles
Elirinar

Mo. | Rol

Implementador Ul

Eliminar rol %

Estd sequro que desea eliminar el rol seleccionado?.

I Aceptar J [ Cancelar
1. Muestra la interfaz, con
todos los roles que hay en la
2. El administrador selecciona el area que desea eliminar. base de datos.
4. Acepta el mensaje. 3. Muestra un mensaje de

ratificacion “Esta seguro que
desea eliminar el area

seleccionado”

5. El sistema eliminar el

proyecto seleccionado.

Flujos Alternos

4. Cancela el mensaje.

Seccioén ”Asignar rol a proyecto”

Interfaz
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Asignar Roles a un proyecto.

Seleccione un proyecto: Sua —~
Roles dalDenuar to
Adicionar rol al proyecto *
Eliminar
Seleccione un rol: >
Mo.
Implementador
C |
: Implementador TU j
m — Analista
S| ~rutecin Arquitecto

Lider de Proyecto

1. Se muestran todos los
2. El administrador selcciona el poyecto que desea asignarle un nuevo rol proyectos

3.Selecciona la opcién de adicionar un nuevo rol al proyecto
5. Selecciona el rol que desea asignar al proyecto y acepta. 4.Se muestran todos los roles

que hay almacenados en la
base de datos

6. Se muestra como un rol del

proyecto.

Flujos Alternos

5. Si da cancelar, la informacion en la base de datos se mantiene igual.

Seccidén ”Mostrar Rol por proyecto”

Interfaz
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Asignar Roles a un proyecto.

Seleccione un proyecto: Sua ==

Roles del Proyecto
(&) Adicienar (& Eliminar
No.  Rol
Implementador IU

Analista

Arguitecte

(I R Ry

1. Se muestran todos
los proyectos

3. Se muestran todos
los usarios  que
pertenecen al
proyecto
selecci6nado.

2. El administrador

selecciona el proyecto
gque desea conocer los
roles que estan en dicho | 3. Se muestran todos los
proyecto

1. Se muestran todos los
proyectos

roles que pertenecen al

proyecto seleccionado.

Flujos Alternos

3.Si no hay roles

almacenados, se muestra no

hay roles en la base de datos

Seccién ”Eliminar un Rol de un proyecto”

Interfaz

Asignar Roles a un proyecto.
Seleccione un proyecto: | Sua -

Roles del Proy==t=
Eliminar rol ¢
- - ) Eliminar
Esta seguro que desea eliminar el rol seleccionado?.
Mo. Rol

Implemer I Aceptar J[ Cancelar ]
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1. Se muestran todos
los proyectos

3..Se muestran todos
los usuarios que hay
almacenados en la
base de datos que
pertenecen a dicho
proyecto

5. Muestra un
mensaje de
ratificacion “Esta
seguro gue desea

eliminar el usuario”

5. El sistema elimina
el usuario
selecciénado.

2. El  administrador
selecciona el poyecto del
que desea eliminar un rol

4.Selecciona el rol

desea elminar

que

6. Acepta el mensaje.

1. Se muestran todos los
proyectos

3..Se muestran todos los
roles que hay
almacenados en la base
de datos que pertenecen
a dicho proyecto

5. Muestra un mensaje
de ratificacion “Esta
seguro que desea

eliminar el rol”

5. El sistema elimina el
rol seleccionado.

Flujos Alternos

un mensaje de error.

6. Cancela el mensaje.

4. Si el administrador no selecciona el usuario que desea elminar, se muestra

Prioridad

Critico

Caso de Uso

Gestionar Tipo de Usuario

Actor Administrador (inicia)
Propésito Adicionar, listar o eliminar tipo de usuario.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el administrador selecciona

datos.

la opcidén de adicionar, listar o eliminar un tipo de usuario y

finaliza cuando la informacion queda registrada en la base de

Precondiciones

El usuario autenticado debe ser administrador

Poscondiciones

registrada en la Base Datos.

La informacién relacionada con los tipos de usuarios queda

Referencia

R2
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Descripcion de las entradas de datos

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion

de Gestiénar Tipo de Usuario.

3. El usuario selecciona una de las
opciones:

a) solicita adicionar un tipo de usuario, ver
seccién Adicionar.

b) solicita listar un tipo de usuario, ver
seccion Listado.

¢) solicita eliminarr un tipo de usuario, ver

seccion Eliminar.

2. El sistema muestra las opciones de gestionar tipo de

usuario: adicionar, listar, eliminar un tipo de usuario.

Seccioén ”Adicionar Tipo de usuario”

Interfaz

Crear Nuevo Tipo de Usuario 7

Tipo de Usuario:

[ (& Aceptar H 3 Cancelar

2. El administrador llena los campos y

selecciona Aceptar

1. El sistema muestra el formulario necesario:

e Tipo de Usuario

3. El sistema verifica que ninglin campo obligatorio este
vacio y que los datos a entrar sean correctos.

4. El tipo de usuario queda guardado en la Base Datos.

Flujos Alternos

3. Si el sistema verifica que algun campo obligatorio esta

vacio o el tipo de alguno de los datos a entrar son incorrectos
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emite un mensaje de error

Seccién ”Listar Tipo de Usuario”

Interfaz

Listado de Tipos de Usuario

(&) Eliminar
MNe. Tipe de Usuario
admin

revisor

Wk =

cliente

4 usuario

1. El sistema muestra el Listado de Tipos de Usuario.
2. El administrador obtiene la informacién

deseada.

Seccién ”Eliminar Tipo de Usuario”

Interfaz

Listado de Tipos de Usuario
Eliminar
Mo. Tipo de Usuario
Eliminar tipo de usuario £

Esta seguro gue desea eliminar el tipo de usuario seleccionado?.

I Aceptar I[ Cancelar

1. Muestra la interfaz, con todos los tipos de usuario que hay
en la base de datos.
2. El administrador selecciona el tipo de

usuario gue desea eliminar.

3. Muestra un mensaje de ratificacion “Esta seguro que

desea eliminar el tipo de usuario seleccionado”
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4. Acepta el mensaje.

5. El sistema eliminar el tipo de usuario seleccionado.

Flujos Alternos

4. Cancela el mensaje.

Anexo 2 Diagramas de clases del analisis de los casos que conforman la solucidn propuesta.

—QO O—O_

CI_Autenticar CC_Autenticar CE_Usuario

IJsuario

Figura 2.1 Diagrama de clases del anélisis del CU Autenticar Usuario

Cl_AdicionarLA

o | oo

Cl_GestionarL _GestionarLA CE_LeccionAprendida
Cliente Cl_ModificarL A

CI_EliminarLA

Figura 2.2 Diagrama de clases del andlisis del CU Gestiénar Leccién Aprendida

. Aprone -

Cl_EvaluarL A
Revisar
CC_EvaluarLA CE_L eccionAprend da

CIl_PublicarLA

Figura 2.3 Diagrama de clases del anélisis del CU Evaluar Leccioén Aprendida
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Cl_BuscarporPalabras

O

Cl_BuscarporArea
Usuario Cl_RealizarBusquedas

—©

Cl_BuscarporProyecto

—@

Cl_BuscarporRol

_RealizarBusqueda LeccionAprendida

Figura 2.4 Diagrama de clases del andlisis del CU Realizar Busquedas

MostrarLA_Cliente

o1 o oo @

Cl_hNostrarReporte’ _NMostrarR eporte CE_LeccionAprendida
Adm inistrador MostrarLA_Tipo

MostarLA_Revisor

Figura 2.5 Diagrama de clases del andlisis del CU Motrar Reporte

—®

Cl_ListarArea

%4|—Q;|—O @)

CI_Adiciomarfirea cCc estionarArea CE_Area
Cl_GestionarArea
Acim ini strador

CI_EliminarArea

Figura 2.6 Diagrama de clases del analisis del CU Gestionar Area
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Cl Luaamrwectt\

Cl_AdicionarProyecto CC/ GestionarProyecto
Administrador Cl_GestionarProyecto e

CI_EliminarProyecto

Figura 2.7 Diagrama de clases del analisis del CU Gestiénar Proyecto

Adm inistrador Cl_GestionarR ol

CI_EliminarRoles

Cl_AsignarRoles

Figura 2.8 Diagrama de clases del andlisis del CU Gestionar Roles.

o= B

CE_Proyecto

Cl_ListarRoles
Cl_AdiciomarRoles

CC/ GestionarRoles CE_Rol
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Cl_CrearUsuario

—O

Cl_EditarDatos

e @

Administrador Cl_GestionarUsuakj
CC_gGestionarUsuario CE _Usuario

Cl_EliminarUsuario

CIl_AsignarUsuario

Figura 2.9 Diagrama de clases del analisis del CU Gestiénar Usuario

I_AdicionarTipoUsuah

O -O

estionarTipoU suario Tipo_Usuario

_ - o—0

CI_EliminarTipoU=suario

Cl_GestionarTipoU 1 [1]
Adm inistrador

Cl_ListarTipolsuario

Figura 2.10 Diagrama de clases del andlisis del CU Gestidnar Tipo Usuario

Anexo 3 Diagramas de clases del disefio del sistema a implementar.
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Anexo 4 Descripciones de las clases del disefio.
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Nombre: addAreaForm

Tipo de clase (interfaz)

Atributo Tipo
areaField textfield
Aceptar button
Cancelar button
Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

Nombre: addUserForm

Tipo de clase (interfaz)

Atributo Tipo
userField textfield
Aceptar button
Cancelar button
Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

Nombre: addTipoUserForm

Tipo de clase (interfaz)

Atributo Tipo
tipoUserField textfield
Aceptar button
Cancelar button
Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

Nombre: addProyectoForm

Tipo de clase (interfaz)

Atributo Tipo
proyectoField textfield
areaProyecto combo
Aceptar button
Cancelar button
Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

Nombre: addRolForm

Tipo de clase (interfaz, controladora, entidad--)

Atributo Tipo
rolField textfield
Aceptar button
Cancelar button
Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcién:
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Nombre: admin actions

Tipo de clase (servidora)

Atributo Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: executeNuevaArea()

Descripcion: Este método es para adicionar las nuevas areas a la base de dato.

Nombre: executeGetAreas()

Descripcion: Este método me devuelve todas las dreas que hay guardadas en la base de dato.

Nombre: executeEliminarArea()

Descripcion: Este método me elimina el &rea que el administrador selecciona, de la base de dato.

Nombre: executeNuevoRol()

Descripcion: Este método es para adicionar los nuevos roles a la base de dato.

Nombre: executeGetUsuarios()

Descripcion: Este método me devuelve todos los usuarios gue hay guardados en la base de dato.

Nombre: executeRoles()

Descripcion: Este método me devuelve todos los roles del sistema , es decir los tipos de usuarios que hay
guardados en la base de dato.

Nombre: executeGetRoles()

Descripcion: Este método me devuelve todos los roles gue hay guardados en la base de dato.

Nombre: executeEliminarRol()

Descripcion: Este método me elimina el rol que el administrador selecciona, de la base de dato.

Nombre: executeNuevoProyecto()

Descripcion: Este método es para adicionar los nuevos proyectos a la base de dato.

Nombre: executeGetProyectos()

Descripcion: Este método me devuelve todos los proyectos que hay guardados en la base de dato.

Nombre: executeEliminarProyecto()

Descripcion: Este método me elimina el proyecto que el administrador selecciona, de la base de dato.

Nombre: executeGuardarCambiosUserRol()

Descripcion: Este método es para asignar o cambiar el rol del sistema que va a desempefiar un usuario
determinado, en la base de dato.

Nombre: executeNuevoUser()

Descripcion: Este método es para adicionar los nuevos usuarios a la base de dato.

Nombre: executeNuevoTipoUser()

Descripcion: Este método es para adicionar los nuevos tipos de usuarios a la base de dato.

Nombre: executeGetRolesPorProyecto()

Descripcion: Este método devuelve todos los roles que pertenecen a un proyecto.

Nombre: executeEliminarProyectoRol()

Descripcion: Este método me elimina un rol de un proyecto.

Nombre: executeAddProyectoRol()

Descripcion: Este método me adiciona un rol a un proyecto.

Nombre: executeGetUsersPorProyecto()

Descripcion: Este método me devuelve todos los usuarios que pertenecen a un proyecto determinado.

Nombre: executeEliminarProyectoUser()

Descripcion: Este método elimina un usuario de un proyecto.

Nombre: executeUsuariosSinProyecto()

Descripcion: Este método me devuelve Iso usariog eu no estan en proyecto.

Nombre: executeAddProyectoUser()

Descripcion: Este método me adiciona un usuario a un proyecto.

Nombre: executeValidarCliente()

Descripcion: Este método es para saber si un usuario esta en un proyecto, por lo tanto es cliente.
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Nombre:gestor actions

Tipo de clase (servidora)

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: executeAddLeccAprendida()

Descripcién: Este método es para adicionar las nuevas lecciones aprendidas a la base de dato.
Nombre: executeLeccionesPorUsuario()

Descripcién: Este método me devuelve todas las leccioenes que pertenecen a un usuario detreminado.
Nombre: executeSolucionesDel eccion()

Descripcion: Este método me devuelve las soluciones de una leccion determinada.
Nombre: executeGetlLeccionByld()

Descripcion: Este método me devuelve las lecciones dado un id.

Nombre: executeEditarLeccion()

Descripcién: Este método me permite modificar los datos de las lecciones aprendidas.
Nombre: executeEliminarSolucion()

Descripcién: Este método elimina las soluciones de una leccién.

Nombre: executeAddSolucion()

Descripcion: Este método adiciona soluciones

Nombre: executelLeccionesAprobar()

Descripcion: Este método devuelve las lecciones aprobadas

Nombre: executelLeccionesPublicar()

Descripcion: Este método devuelve las lecciones publicadas.

Nombre: executeAprobarLeccion()

Descripcién: Este método cambia la leccidn de registrada a aprobada.

Nombre: executePublicarLeccion()

Descripcién: Este método cambia la leccién de aprobada a publicada.

Nombre: executeAllPalabras()

Descripcion: Este método devuelve todas las palabras claves

Nombre: executeLeccionesPorPalabra()

Descripcién: Este método devuelve las lecciones que tengan determinadas palabras claves
Nombre: executeAllProyectos()

Descripcién: Este método devuelve todos los proyectos

Nombre: executelLeccionesPorProyecto()

Descripcién: Este método devuelve las lecciones de determinados proyectos

Nombre: executeAllClientes()

Descripcion: Este método devuelve todos los clientes

Nombre: executelLeccionesPorCliente()

Descripcion: Este método devuelve las lecciones de detreminado cliente

Anexo 5 Diagramas de secuencia de los casos de usos que conforman la propuesta del sistema
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sd Autenticar usuario ]

X

Actor

2: Presiona el boton aceptar

form
|

1: Introduce usuario y contrasefia |
L

3: ValidaiDatos(

e s

1
D Jelee)
|

4 B LDAP Usuario TipoUsuario UsuarioPeer
sg / T
authjs auth adtion : : : :
: I | | | |
| i | | | I
| | | | | |
| i I | | I
I | | | | |
EJ H | | | |
| | | |
[if{validarDatos())] : : : :
| | | |
| | | |
4: executeLogin() B ! | | |
> 5: CompruebaDominio() I I : I
— | | |
al | | |
mm | | |
[if{CompruebaDominio())] : : :
6: § retrieveByUser($user) | : : :
T T T
7: $temp = retrieveByUser(Juser) : : : |
R e e e KRR T EES SIS e M
| | |
alt | | |
1 | | |
[iffempty($tem p))] : : :
| | |
8: setNomhUsuario($updr) : I :
T |
9: save() l Dg :
| i |
| | |
| | |
i | | |
[elsz] | | |
| | |
> i | | |
10: getNombTipo()
| | |
I I D
11: $tipoUser=getNombTipof | |
______ i R [ N NSRS, SO
| |
| |
12: $this->getUser()->addCredential($tipoLisgr) | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
[elsz] | |
g 13: Ext Msg.alet(Emor', ‘Los datos que ha ingertado ro son correctos. Inte r1\elo nuevamente..)
| I
|
|
|
i
|
|
T
|
|
|

Uq__] 14: ExtMsg.alet(Eror', LLd

ne tod0§ los campos.)

S

e e N S e P i S N

Figura 5.1 Diagramas de secuencia Autenticar
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sd Adicionar Area ]

Actor addAreaForm
] |

|
1: Inserta datos |

2: Presiona el boton aceptar

3. ValidarDatos{)

)

—~—
=
areajs

[if{validardatos())]

4: executeNueva Area()

admin actions

7. this->m sg= Debe escribir todos los datos”

—_—————————— e

5. setNombArea($nom bre Area)

6: save($con = null)

—_—————-——— e —— —

Figura 5.2 Diagramas de secuencia Adicionar Area
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sd Listar Area )

g,'g 4 o AreaPeer
e —2 =

Actor CP_Index area.js admin action :
] | | |
| | I |
| | : |
1: Selecdona la opcion Listar Area | | | :
4
B 2 Listadoreay L ! L
3. AllAreas()
4: executeGetAreas()
>
5. executegetAreas()
e ——————— ——
|
|
&: ListadoArea() :
e ————— |
7: huild/ . :
e = Secarganlas LD |
areas en un grid. !
T I
T |
| | :
| |
| ] | |
| | | |

Figura 5.3 Diagramas de secuencia Listar Area
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sd DesactivarAreaJ

‘? Y o AreaP eer
2 <=’ .

Actor CP_Index areajs admin action :

M | |
| | | :
| | | |
1: Selecciona el Area a E liminar | | | |
Dh ! |
2: Selecciona Eliminar | : |
3 VaidarSelecdon() | ! :
> | [iffvalidarSeleccion())] | |
| |
5 houid! Q_—| 4 ExtMsg.alert(Eliminar', Seguro fue desea eliminar el area seleccidlnada o) :
: |
R N | |
6: Acepta el Mensaje. L |
{> o |
7. Nink/ |
> |
8: executeElimingrArea() .'_

D 9: delete($oon = null)
10: ActualizarGric()
.<_ ________________________________ 5 —

i [els2] I
| J I
: Q_—I 11: ExtMsg.alet(‘Error’,” seleccione el area que desea elimianr)’, | |
| T | :
| | | |
| ; | |

| | |
| | | !

Figura 5.4 Diagramas de secuencia Eliminar Area
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sd Aprobar LA ]

X

Actor
1: Selecciona obtener todas las lecciones registradas.

1@

CP_Index

|

8: Selecciona la leccion aprendida que desa aprobar

9: Selecciona la opcion aprobar

leccionAprendlida LifeLine3

2. LeccionesAprendidas()

7: build/

K]

10: Nink/

|
|
3: executegetLA() |
DL

6: LeccionesAprendidas()

-

Se me cargan
todas las
lecciones
aprendidas

11: executeAprobarL A()

4: ALLLAprendida()

5. executegetLA()

LeccionAprendidaPeer

LeccionAprendida

4
g

Figura 5.5 Diagramas de secuencia Aprobar Lecciéon Aprendida

sd Busqueda Area J

X

Actor

y

CP_Index

1: Selecciona el area de la cual quiere sus lecciones aprendidas |

leccionAprendida js
|

1 2 MostrarL |
D ostrarLA() |

7: build/

U

-

3: executegetL APublicadasArea()

6: MostrarLA()

Se cargan Ia&

lecciones
|| {aprendidas

gestor action

LeccionAprendidaP ...

4: AllLeccionesPublicadasArea()

5. executegetLAPublicadasArea()

Figura 5.6 Diagramas de secuencia Buscar Leccién Aprendida por Area
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sd Editar datos de Usuario}

X

Actor

1: Selecciona opcion editar roles de usuario.

8: Selecciona el tipo de usuario que dessa cambiar

15: Selecciona el nuevo tipo de usuario.

TipoUsuarioP eer

Usuario

16: Selecciona opcion guardar.

= 4 B UsuariosP eer
L =/
CP_Index mainjs admin action }
| | |
i | | |
2: MostrarUsuarioRol() | | :
L
| |
3: executegetUsuarios() : |
Py 4 AllUsersiithRol () l
5. executegetUsuario()
6: MostrarUsuarioRol()
S — N |
Se muestran lol :
usuarios con su |
rol.en un grid. :
|
7: build/ :
< ______________ |
|
|
|
9: MostrarTiposdeUsuario() :
10: executeRoles() 2 |
> 11 AIIT|po§Jsuar|+()
|
12: executeRoles()
e ————————— — — —— B e S R
13: MostrarTiposdeUsuario() I
T A I l
R e i [
| |
| |
| |
| |
| |
| |
! I
|
D 17: GuardarCambio() : :
| |
18: executeGuardarCambiosUserRol() | I
L
I
|
|
|
|
19; setTipoUsuarioId(ﬁipoUser[U]I»geﬂd())

e

—— =]

20: save()

S S RSSO

Sy Sy

Figura 5.7 Diagramas de secuencia Editar Datos de Usuario.
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sd Mostrar Usuario por Proyecto)

i

Actor

1: Selecciona un proyedo

|@
-
CP_Index proyedo,js
| |
| |
P |

|
2: MostrarUsuarioP royecto() |
L

3: executegetUsersPorProyedo()

7: build/

< ————— — —————

6: MostrarUsuarioP ro yecto()

Se cargan lo
usuarios en un
grid

admin action

. 55’? Usuario...

4: UsuariosEnProyedo($proy)

5. executegetUsersPorProyecto()

Figura 5.8 Diagramas de secuencia Mostrar Usuario por Proyecto.
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sd Asiganar usuario a proyecto }

X

Aclor

1: Selecciona el proyecto que desa asignarte el usuario.

2. Selecciona la opcion adicionar,

9: Selecciona el usuario que desea adicionar al proyecto seleccionado

10: Selecciona Aceptar

UsuarioPeer

Usuario

-

=] ) .
CP Index proyedo,s admin action
[ | [
[ | [
| | |
{> | [
D 3 MogtrarUsuario() : :
—DL |
[
4 executeusuariosSinP royecto() '
{)'_
5 UsersAvailables()

6: executeusuariosSinP royecto()

7: MostrarUsuario() R PR
e ommm e
(___8_1”_’“1"’_’ || [emusstranlo i
Usuarios en un :
popu |
‘ |
[
|
D 11; Adicionarlsuario() :
D 12: executeaddP royectoUser() ]'_

{> 13 executeretieveByP K(JidUser)

14: setProyectold(§icProy)

15: save()

.
T |

. . S

Figura 5.9 Diagramas de secuencia Asignar Usuario a un Proyecto.
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sd Eliminar Usuario del Proyecto )

X

Actor

@

CP_Index
|

|
1: Selecciona el usuario del proyecto seleccionado a eliminar |

2. Selecciona Eliminar

6: Acepta el Mensaje.

{> 3 ValidarSeleccion()

5. huild/

7. Nink/

= |
=/

"} UsuarioPeer Usuatio
)

LifeLine5

proyedo s admin action

=
-~

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
/| [iftvalidarSeleccion())] :
|
|
|
|

Q 4: ExtMsg.alet(E liminaf, Sequro que desea eliminar el usuario seleccibnado )
[

|
|
|
|
|
|
|
|
|
-

{> 8: executeeliminarP royectofser()

D

!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

G retieveByPH(SdUser) |

10: setProyectol ;(null)

|
11: save():

[elsz]

g 12: Ext Msg.alet(Emor', [Seleccione kl usuario que desea eliminar.)

Y ]

—— & — — 1

|

Figura 5.10 Diagramas de secuencia Eliminar Usuario del Proyecto.

Anexo 6 Descripcion de las tablas de la Base de Datos

Nombre: Usuario

Descripcion: En esta tabla se almacenan los nombres de los usuarios que visiten este sitio, ya sean

usuarios, clientes, revisores o administradores.

Atributo Tipo Descripcion

Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador
gue distingue a esta tabla.

nomb_usuario Varchar Este campo se almacena el nombre del usuario

proyecto_id Integer Este campo es una llave forAnea y almacena el identificador
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de la tabla proyecto

tipo_usuario_id Integer Este campo es una llave fordnea y almacena el identificador

de la tabla Tipo de Usuario

Id_Rol Este campo es una llave fordnea y almacena el identificador
de la tabla Rol

Tabla 3.1 Descripcion de la tabla Usuario

Nombre: Tipo Usuario

Descripcidn: En esta tabla se almacenan los tipos de usuario que pueden visitar el sitio.

Atributo Tipo Descripcion

Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador

que distingue a esta tabla.

nomb_tipo Varchar En este campo se almacenan los diferentes tipos de usuarios

gue van a utilizar el sitio.

Tabla 3.2 Descripcion de la tabla Tipo Usuario.

Nombre: Area

Descripcion: En esta tabla se almacenan las areas a las que pertenecen los proyectos productivos de la

Facultad.

Atributo Tipo Descripcion

Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador
que distingue a esta tabla.

nomb_area Varchar En este campo se almacenan las diferentes areas a las que
pertenecen los proyectos.

Tabla 3.3 Descripcion de la tabla Area.

Nombre: Proyecto

Descripcidn: En esta tabla se almacenan los proyectos productivos de la Facultad.

Atributo Tipo Descripcion

Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador

que distingue a esta tabla.

nomb_proyecto Varchar En este campo se almacenan los nombres de los proyectos.

Area_id Integer Este campo es una llave foranea y almacena el identificador

de la tabla Area.

Tabla 3.4 Descripcion de la tabla Proyecto.

Nombre: Rol
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Descripcion: En esta tabla se almacenan los diferentes roles que van a estar presente en cada uno de

los proyectos productivos de la Facultad.

Atributo Tipo Descripcion

id_rol Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador
que distingue a esta tabla.

nomb_rol Varchar En este campo se almacenan los nombres de los roles que
estan presente en los proyectos.

Tabla 3.5 Descripcion de la tabla Rol.

Nombre: Leccion Aprendida

Descripcion: En esta tabla se almacena la informacion referente a las lecciones aprendidas.

Atributo Tipo Descripcion

Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador
gue distingue a esta tabla.

Tipo Varchar En este campo se almacena el tipo de leccion aprendida
(positiva o negativa)

descripcion_ problema Varchar En este campo se almacena la descripcion del problema que
dio lugar a esta leccién aprendida

analisis_solucion Varchar En este campo se almacena el andlisis de las soluciones que
se le hicieron al problema que existio.

palabras_claves Varchar En este campo se almacena las palabras claves de la leccién
aprendida.

aprobada Varchar En este campo se almacena si la lecciéon aprendida esta 0 no
aprobada.

publicada Char En este campo se almacena si la leccién aprendida esta o no
publicada.

proyecto_id Integer Este campo es una llave foranea y almacena el identificador
de la tabla Proyecto.

Usuario_id Integer Este campo es una llave foranea y almacena el identificador
de la tabla Usuario.

Tabla 3.6 Descripcion de la tabla Leccién Aprendida.

Nombre: Solucién

Descripcion: En esta tabla se almacenan las soluciones que se le dan a los problemas que se presentan

en los proyectos productivos.

Atributo Tipo

Descripcion
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Id Integer Este campo es una llave primaria y almacena el identificador
gue distingue a esta tabla.

descripcion Integer En este campo se almacenan las soluciones que se le dan a
los problemas que se presentan en los proyectos
productivos.

leccién_aprendida_id Integer Este campo es una llave fordnea y almacena el identificador
de la tabla Leccion Aprendida.

Tabla 3.7 Descripcion de la tabla Solucion.

Anexo 7 los casos de pruebas

CU Autenticar Usuario

del sistema propuesto

1. Usuario y contrasefia correcto

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario introduce su
nombre de usuario y

contrasefia correctos

El sistema muestra satisfactoriamente
la pagina a la que tiene acceso el

usuario segun su rol

El usuario autenticado debe

pertenecer al dominio UCI.

2. Usuario o contrasefia incorrectos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario introduce su
nombre de usuario o

contrasefia incorrectamente

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Los datos que ha

insertado no son correctos”

La contrasefia o el usuario
introducido no se corresponden

con el dominio UCI.

3. Campos vacios.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario deja algin campo

vacio

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Llene todos los

campos”

El usuario autenticado no llena
todos los campos e intenta entrar

al sistema

CU Gestionar Area
Seccion Adicionar Area.

1. Los datos introducidos

son correctos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el

nombre del area correctamente.

El sistema adiciona a la base de

datos el area.

Los campos se hayan llenado

correctamente.

2. Campos vacios
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Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador deja algun

campo vacio

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Debe escribir

todos los datos”

El administrador no llena todos los

campos e intenta adicionar el area.

3. Area existente.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el
nombre de un area que ya

existe.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Existe un area

con ese nombre”

El area que desean adicionar ya

esta guardada en la base de datos.

Seccién Eliminar Area.

1. El usuario escoge un area

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador selecciéna un

area.

El sistema elimina el area
seleccidnada y actualiza la

informacion.

El administrador selecciéne una de
las areas que estan guardadas en

la bases de datos.

2. El usuario no escoge ningln area

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no selecciéna

ningun area.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Selecciona el

area que desea eliminar”

El administrador no selecciéne
ninguna de las areas que estan

guardadas en la bases de datos

CU Gestionar Proyecto

Seccion Adicionar Proyecto.

1. Los datos introducidos son correctos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el
nombre del proyecto

correctamente.

El sistema adiciona a la base

de datos el proyecto.

Los campos se hayan llenado

correctamente.

2. Campos vacios.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador deja algin

campo vacio

El sistema muestra el

siguiente mensaje de error

El administrador no llena todos los

campos e intenta adicionar el
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“Debe escribir todos los datos”

proyecto.

3. Proyecto Existente.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el

nombre de un proyecto que ya

El sistema muestra el

siguiente mensaje de error

El proyecto que desean adicionar ya

esta guardado en la base de datos.

existe. “Existe un proyecto con ese
nombre”
4. No selecciona el area.
Entrada Resultados Condiciones

El administrador no selecciéna

el area.

El sistema muestra el
siguiente mensaje de error

“Debe seleccionar un area”

El administrador no selecciona una de
las areas que estan guardadas en la

base de datos.

Seccioén Eliminar Proyecto.

1. El usuario escoge un proyecto

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador selecciéna un

proyecto.

El sistema elimina el proyecto
selecciénado y actualiza la

informacion.

El administrador selecciéne uno de
los proyectos que estan guardados en

la bases de datos.

2. El usuario no escoge ningun proyecto

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no seleccidna

ningun proyecto.

El sistema muestra el
siguiente mensaje de error
“Selecciéna el proyecto que

desea eliminar”

El administrador no selecciéne
ninguno de los proyecto que estan

guardado en la bases de datos

Seccion Asignar Proyecto.

1. El administrador escoge un areay un proyecto.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador selecciéna un
areay los proyectos que van a

estar presentes en esta area.

El sistema le asigna al area los
proyectos escogidos por el
administrador y se actualiza la

informacion.

El administrador selecciéne un area
y los proyectos que estén guardados

en la bases de datos.

2. El administrador no escoge ningun rol

Entrada

Resultados

Condiciones
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El administrador no selecciona

ningun proyecto.

El sistema muestra el
siguiente mensaje de error
“Selecci6na los proyectos que

desea asignar al area”

El administrador no seleccidéne
ninguno de los proyectos que estan

guardados en la base de datos.

CU Gestionar Roles

Seccidn Adicionar Roles.

1. Los datos introducidos son correctos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el

El sistema adiciona a la base de

Los campos se hayan llenado

nombre del rol correctamente. datos el rol. correctamente.
2. Campos vacios.
Entrada Resultados Condiciones

El administrador deja algin
campo vacio

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Debe escribir

todos los datos”

El administrador no llena todos
los campos e intenta adicionar el

rol.

3. Rol Existente.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce el

nombre de un rol que ya existe.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Existe un rol

con ese nombre”

El rol que desean adicionar ya
esta guardado en la base de

datos.

4. No selecci6na el Rol.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no selecciona el

proyecto.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Debe

selecciénar un proyecto”

El administrador no selecciéna
uno de los proyectos que estan

guardados en la base de datos.

Seccidon Eliminar Rol.

1. El usuario escoge un rol

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador selecciéna un

rol.

El sistema elimina el rol

selecciénado y actualiza la

El usuario selecciéne un rol que

esta guardado en la bases de
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informacion.

datos.

2. El usuario no escoge ningun rol

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no

selecciéna ningun rol.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Selecciona el rol que

desea eliminar”

El administrador no seleccione
ninguno de los roles que estan

guardado en la bases de datos

Seccidon Asignar roles.

3. El administrador escoge un proyecto y roles.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador
selecciéna un proyecto y
los roles que van a estar
presentes en ese

proyecto.

El sistema le asigna al proyecto los
roles escogidos por el administrador y

se actualiza la informacion.

El administrador seleccione un
proyecto y roles que estén

guardados en la bases de datos.

4. El administrador no escoge ningln rol

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no

selecciéna ningun rol.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Selecciona los

roles que desea asignar al proyecto”

El administrador no selecciéne
ninguno de los roles que estan

guardado en la base de datos.

CU Gestionar Usuario

Seccion Adicionar Usuario.

1. Los datos introducidos son correctos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce los

El sistema adiciona a la base de

Los campos se hayan llenado

datos del usuario que desea datos el usuario. correctamente.
adicionar.

2. Campos vacios.
Entrada Resultados Condiciones

El administrador deja

algun campo vacio

El sistema muestra el siguiente mensaje

de error “Debe escribir todos los datos”

El administrador no llena todos
los campos e intenta adicionar el

usuario.

3. Usuario Existente.
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Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador introduce
el nombre de un usuario

gue ya existe.

El sistema muestra el siguiente mensaje
de error “Existe un usuario con ese

nombre”

El usuario que desean adicionar
ya esta guardado en la base de

datos.

4. No seleccidna el Usuario.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no
seleccidna el tipo de

usuario.

El sistema muestra el siguiente mensaje
de error “Debe seleccibénar el tipo de

usuario”

El administrador no selecciéna
uno de los tipos de usuarios que
estan guardados en la base de

datos.

Seccidon Eliminar Usuario.

1. El administrador escoge un usuario

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador

seleccidéna un usuario

El sistema elimina el usuario

seleccidnado y actualiza la informacion.

El administrador selecciéne un
usuario que esta guardado en la

bases de datos.

2. El administrador no escoge ningun usuario

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador no

seleccidna ningun usuario.

El sistema muestra el siguiente mensaje
de error “Selecciéna el usuario que

desea eliminar”

El administrador no seleccione
ninguno de los usuarios que
estan guardado en la bases de

datos

Seccidn Editar Datos.

1. El administrador escoge un usuario y un tipo de usuario.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador
seleccidéna un usuario y el

tipo de usuario.

El sistema le asigna al usuario el tipo de
usuario escogido por el administrador y

se actualiza la informacion.

El administrador selecciéne un
usuario y un tipo de usuario que
estén guardados en la bases de

datos.

2. El administrador no escoge ningun tipo de usuario

Entrada

Resultados

Condiciones
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El administrador no

seleccidna ningun tipo de

El sistema muestra el siguiente

mensaje de error “Selecciona el tipo de

El administrador no selecciéne

ninguno de los tipos de usuarios

usuario. usuario que desea asignar al usuario” | que estan guardado en la bases de
datos
CU Gestionar Leccién Aprendida
Seccion Adicionar Leccién Aprendida.
1. Los datos introducidos son correctos.
Entrada Resultados Condiciones

El cliente introduce los datos de

El sistema adiciona a la base de

Los campos se hayan llenado

la leccion aprendida que desea datos la leccién aprendida. correctamente.
adicionar.

2. Campos vacios.
Entrada Resultados Condiciones

El cliente deja algin campo vacio

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Debe escribir

todos los datos”

El cliente no llena todos los
campos e intenta adicionar el

usuario.

Seccion Modificar Leccion Aprendida.

1. Los datos introducidos son correctos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El cliente seleccidna la leccion

aprendida que desea modificar.

El sistema actualiza la
informacién que ha sido

modificada en la base de datos.

El cliente seleccidna una lecciéon

aprendida.

2. Campos vacios.

Entrada

Resultados

Condiciones

El cliente deja algin campo vacio

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Debe escribir

todos los datos”

El cliente no llena todos los
campos e intenta guardar la

informacion modificada.

Seccioén Eliminar Leccion Aprendida.

1. Elcliente escoge una leccion aprendida

Entrada

Resultados

Condiciones

El cliente selecciona una leccién

aprendida

El sistema elimina la leccién

aprendida selecciénada y

El cliente seleccidne una lecciéon

aprendida que esta guardada en
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actualiza la informacion.

la bases de datos.

2. El administrador no escoge ninguna leccion aprendida

Entrada

Resultados

Condiciones

El cliente no selecciéna

ninguna lecciéon aprendida

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error “Seleccidna la
leccién aprendida que desea

eliminar”

El cliente no selecciéne ninguno de
las lecciénes aprendidas que estan

guardado en la bases de datos

CU Realizar Busquedas

Seccidn Realizar Busquedas (condicion)

1. Seleccién correcta de la busqueda.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario selecciéna la
busqueda que desea

realizar.

El sistema realiza la busqueda que
desea el usuario y muestra la

informacion.

El usuario selecciéna la condicién de

busqueda que desea realizar

2. Seleccion incorrecta correcta de la busqueda

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario no selecciéna la
bdsqueda que desea

realizar.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error "Debe seleccidénar

alguna condicion de busqueda”

El usuario no selecciéna la condicion

de busqueda que desea realizar

3. No existe leccién aprendida que cumpla con la condicién.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario selecciéna la
busqueda que desea

realizar.

El sistema muestra el siguiente
mensaje de error"No existen
leccidénes aprendidas que cumplan

esa condicion.”

Que no existan en la bases datos
lecciones aprendidas que cumplan

con esa condicion.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Actor: Alguien o algo, fuera del sistema 0 negocio que interactian con el sistema o negocio.

Artefacto: Una parte de la informacion que (1) es producida, modificada, o usada por un proceso, (2)
define un area de responsabilidad, y (3) es candidata a ser tenido en cuenta para el control de la
configuracion. Un artefacto puede ser un modelo, un elemento de un modelo o un documento.
Informacion: Conjunto de datos experiencia.

Base de datos: Conjunto de datos organizados de modo tal que resulte facil acceder a ellos, gestiénarlos
y actualizarlos.

Interfaz: Una coleccién de operaciones que se usan para especificar el servicio de una clase o de un
componente. Un juego nombrado de operaciones que caracterizan la conducta de un elemento. La
interfaz hombre-maquina es un canal comunicativo entre el usuario y el ordenador.

Internet: Es la mayor red de computadoras que existe, ya que se componen de infinitas redes pequefias a
lo largo del planeta, interconectadas entre si. Esta permite a los usuarios compartir informacién de todo
tipo.

Intranet: Es una misma adaptacién de las mismas tesnologias que existe en Internet, para que sean
utilizadas dentro de la red interna de una empresa u organizacién de forma tal que sus miembros puedan
intercambiar informacion de todo tipo, utilizando el Web como interfaz comun.

Método: Es una operacion o funcién que esta asociada a un objeto y que tiene permiso para manipular
los datos del objeto.

Pagina web: Documento en formato ASCII que puede ser visualizado en distintos navegadores Web sin
importar la plataforma. Este documento en su forma mas sencilla permite presentar informacion textual,
gréficos, tablas, etc. Permite el uso de enlaces o hipervinculos para saltar a otras paginas o referenciar a
otros archivos.

Patrén: Solucion comun a un problema comun de un determinado contexto.

Plataforma: Base, elemento de apoyo.

Proceso: Es un conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con un determinado fin.
Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de vida.

Rol: Papel, cometido o funcién que tiene o desempefia que interpreta un actor.

Servidor: Es un ordenador que trata las peticiones de datos, el correo electrénico, la transferencia de
ficheros, y otros servicios de red realizados por otros ordenadores (clientes).

Usuario: Humano que interactda con un sistema.
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