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RESUMEN

La asignaciéon de personal a empresas es una tarea que consume mucho tiempo y de dicha
asignacion depende el futuro desarrollo de la misma, producto de la competitividad existente en el
mundo. Con el devenir del tiempo se han agregado caracteristicas como aptitudes, actitudes y
relaciones interpersonales que deben de cumplir las personas para ocupar dichos puestos.

Se considera que todos los factores implicados en la produccién de software se encuentran
estrechamente interrelacionados, ya sean las herramientas a utilizar, las metodologias de desarrollo,
los posibles clientes y/o usuarios, los recursos humanos, entre otros. Independientemente de esta
interrelacion, hay que sefalar que la gestibn de miembros para un proyecto determinado es el
eslabon fundamental y que no puede faltar nunca. Sin embargo, no se tiene en cuenta que las
personas no son recursos humanos, son individuos vivos, con todo su derecho a ser diferentes. Los
cuales tienen una serie de necesidades sociales, que tan solo las pueden satisfacer en el contexto de
los grupos a los que pertenecen. Valdria la pena preguntarse entonces: ¢de qué depende la

productividad de un grupo?, o tal vez ¢Como lograr mayor productividad de un grupo determinado?

(1)

Por lo que se ha hecho necesario realizar un modelo para una mejor gestién de los estudiantes en los
diferentes proyectos productivos en la Universidad de las Ciencias Informaticas, asi como una mejor
organizacién de la entrada de los mismos al proyecto garantizando un mayor rendimiento y mejores

resultados.

Palabras claves: recursos humanos, gestion de procesos, proyectos productivos.

VI
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INTRODUCCION

El desarrollo del software ha venido evolucionando en estos 40 afios, ya se puede hablar de modelos
de calidad, de procesos y de técnicas de trabajo, para lograr mayor eficiencia en el desarrollo de un
producto con calidad. No utilizar ningin método de trabajo siempre es una opcién, no se puede decir
gue en sus inicios ya se contaba con una técnica de trabajo clara, pero el de cursar de los afos se ha

demostrado que evidentemente no es una metodologia a seguir.

Casi siempre los equipos que no utilizan ninguna metodologia que logran un software con calidad, se
debe a que son muy buenos programadores. A este modo de produccion se le ha llamado
"programacion heroica", porque todo el peso del resultado descansa sobre el "saber-hacer" de los

programadores.

El éxito dependera entonces de los conocimientos adquiridos de cada miembro del equipo. Esta
forma de trabajo produce resultados, la cual puede resultar mas o menos apropiada, pero para la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) no resultaria viable un sistema de produccion en el
que no pudieran intervenir todos los estudiantes, que solo fuera para un grupo selecto de “buenos
programadores”. Por ello es necesario utilizar un sistema informatico que nos ayude a establecer las

metodologias, las responsabilidades, los recursos, las actividades, etc. (2)

Actualmente la gestion del personal que trabajard en los proyectos productivos de la UCI,
especificamente los estudiantes, se realiza en dependencia del tipo de proyecto, es decir el nivel de
conocimientos basicos que deben tener los mismos para poder formar parte. Muchas veces pasa que
el tipo de proyecto no estd en correspondencia con los gustos de los estudiantes, esto trae como
consecuencia que pierdan el interés o que no rindan lo suficiente en el proyecto, y con ello atentar
contra el éxito del mismo. A medida que el tiempo transcurre se va perfeccionando la gestion de los
proyectos por lo que se tienen mejor definidas las etapas del desarrollo y con ello los roles que
intervienen en el proceso. La experiencia ha demostrado que los conocimientos adquiridos en el
proceso regular diurno muchas veces no son suficientes, por ello es necesario realizar un gran trabajo
con los estudiantes para que una vez que formen parte de un equipo de desarrollo rindan lo mayor

posible.

Todas las metodologias de desarrollo de software explican las cantidades de roles que deben ser
asignados y las actividades que deben cumplir cada miembro del equipo, y en algunos casos los

conocimientos minimos que debe tener cada persona, pero no exponen como seleccionar este
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personal o como lograr que adquieran los conocimientos y las habilidades para desempefiarse en
dicho rol. (3)

Entonces hay que tener presente el aspecto cognitivo que tenga el individuo, es decir, la capacidad
técnica, que pueden ser los conocimientos para realizar la tarea, la capacidad de realizarla y la
experiencia sobre la materia, por otro lado esta la voluntad, que no es mas que la motivacién de la
persona, el compromiso que asumird y la seguridad que tiene en si para realizarla. Cada investigador
define mas o menos principios sobre la gestion de un proyecto, todo esta en dependencia de la

experiencia adquirida.

La gestion de un proyecto de software comienza por la planificacion del proyecto determinando el
ambito del software, es decir describiendo el control y los datos a procesar, la funcion, el rendimiento,
las restricciones, las interfaces y la fiabilidad. Una vez definido lo anterior se pasa a la estimacion de
los recursos requeridos, primeramente las herramientas de hardware y software, luego los

componentes de software reutilizables y por ultimo el recurso primario: el personal.

De ahi que, a partir de la situaciéon problémica descrita con anterioridad surge el problema de:

¢ Cémo solucionar el problema de la gestion del personal?

De aqui hacer énfasis que cuando se refiere a gestion se habla de lo relacionado con el estudio de
las actitudes y aptitudes del estudiante mediante la realizacién de pruebas y test, ademas de asignar

los estudiantes a proyectos productivos, mostrar los estudiantes vinculados a proyectos, etc.

Muchas empresas que desarrollan software en el mundo realizan una gestion del personal que
trabajara en dicha empresa, ya sea luego del resultado de un profundo estudio o de manera empirica.

Este personal es profesional de la materia con cierto nivel de madurez en el desarrollo de software.

La UCI es un centro docente-productor experimental, que tiene como una de sus misiones: producir

software y servicios informaticos, a partir de la vinculacién estudio-trabajo como modelo de formacion.

Los estudiantes van adquiriendo un nivel de madurez a medida que pasan de afio académico, hasta
formarse como profesionales comprometidos con su Patria, altamente calificados en la rama de la
informatica. Este centro posee ciertas caracteristicas que lo distinguen de cualquier otra institucién en
el mundo. Para realizar la gestién de los estudiantes que trabajaran en los proyectos productivos no
existe un patrén claro defino, cada facultad lo realiza de manera particular siempre y cuando cumpla

con las misiones de la universidad.



S; SioeEs m INTRODUCCION

Cada investigador define a su forma principios sobre la gestion de un proyecto, todo estd en
dependencia de la experiencia adquirida. Es una disciplina relativamente joven aunque de
importancia creciente en distintos entornos. Tiene como finalidad principal la planificacion, el
seguimiento y control de las actividades y de los recursos humanos y materiales que intervienen en el
desarrollo de un sistema de informacién, y como consecuencia de este control es posible conocer en

todo momento qué problemas se producen y resolverlos de manera inmediata (4) (5)

En el caso de la Facultad # 2 una vez definido la cantidad de estudiantes que deben ser miembros,
se procede a buscar las notas de las asignaturas que tienen que ver con el rol que jugaria en el
proyecto y seguidamente se realiza un aval de la Federacion Estudiantil Universitaria (FEU) y la Union

de Jévenes Comunistas (UJC) de la brigada y en caso satisfactorio el estudiante queda seleccionado.

Definiéndose en la investigacion como Objeto de Estudio el proceso de informatizacion del sistema

para la gestion del personal para los proyectos productivos.

Se reconoce ademas como Campo de Accidn: el proceso de informatizaciéon de un sistema para la

gestion del personal para los proyectos productivos de la Facultad 2 de la UCI.

Con el fin de solucionar el problema planteado se tiene como Objetivo General: Implementar un

sistema informatico para la gestion de los proyectos productivos en la Facultad 2.

Por lo que proponemos llevar a cabo el cumplimiento del objetivo desarrollando las siguientes Tareas

de lainvestigacion:

B Analizar las caracteristicas del proceso de seleccidon de los miembros de un proyecto

productivo.

B Estudiar las tecnologias y tendencias actuales a aplicar en el desarrollo de la
aplicacion.

B Realizar un estudio de los beneficios que le aportaria a la facultad la existencia de esta
aplicacion.

La presente propuesta planteada contribuye a mejorar este proceso en la Facultad # 2 y de esta
forma se garantiza una mejor organizacion en este aspecto. Se persigue ademas obtener un producto

de software que responda a las necesidades de nuestra facultad.
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El documento quedé estructurado de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion Teodrica: En este capitulo se realiza un estudio del estado del arte de los
sistemas de control de medios, ademas se exponen los conceptos fundamentales relacionados con el
tema de investigacion y se describen los lenguajes, las herramientas y metodologia a utilizar para el

desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: En este capitulo se realiza la descripcién del sistema a
implementar, para esto se describe el problema y la situacién problémica a resolver, el objeto de
automatizacion, se representan los procesos del negocio mediante IDEFO, se especifican los

requisitos funcionales y no funcionales y se define el modelo de casos de uso del sistema.

Capitulo 3: Disefio del sistema: En este capitulo se realiza el disefio del sistema, dentro de este se

exponen algunos de los diagramas del disefio.

Capitulo 4: Implementacion: Se desarrolla el flujo de trabajo Implementacion, empleando para ello la

metodologia RUP, registrandose los diagramas relacionados con el mismo.

Capitulo 5: Estudio de la Factibilidad: Estudio de factibilidad econémica realizado para este proyecto,
en el que se determina si es factible o no el desarrollo del software propuesto, analizando los

diferentes criterios que influyen en el calculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo y costo del proyecto.
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CAPITULO 1: “FUNDAMENTACION TEORICA”

1.1Introduccién

La tecnologia en la actualidad se encuentra en constante evolucion, por lo que se hace necesario tener
un conocimiento avanzado y actualizado de esta a la hora de desarrollar aplicaciones informaticas; ya
que muchas veces las herramientas usadas pueden quedar obsoletas, trayendo consigo una
considerable disminucién en la calidad de las mismas. Teniendo en cuenta lo antes planteado el
presente capitulo estd destinado a brindar una breve descripcion de todo lo relacionado con los
procesos asociados a la gestion de los proyectos productivos de la UCI enfatizando en las
caracteristicas y procesos que estan estrechamente vinculados con el desarrollo del trabajo, se
ofrecera ademas una descripcion de los mecanismos de comunicacién empleados en el trabajo y como
ultimo aspecto se hara un breve estudio acerca del estado actual de desarrollo de las aplicaciones de
control y gestion en el &mbito internacional, nacional y en la Universidad, ademas de un estudio de las
tecnologias en las que se apoya el desarrollo de estos tipos de sistemas en funcién de un analisis de

las tendencias actuales.

1.2Sistemas para la gestion del personal.

“El individuo inteligente no es sinGnimo de empresa inteligente”

Dado el perfeccionamiento empresarial que han tenido las empresas en el mundo, todas persiguen
dentro de sus obijetivos ser las mejores en su campo de accién. Para alcanzar esta meta, se debe
tener muy en cuenta la gestion del personal que trabaje en ellas. Es por ello, que la seleccién de estos
tiene un valor muy importante, y del cual depende el futuro desarrollo de la empresa. Por lo que se ha
comprobado, que se hacen grandes esfuerzos para que este indicador se realice de forma Optima,

siempre tratando de contratar a las personas mas capacitadas.

La seleccion, formacién, comunicacion, relaciones laborales y seguridad en el trabajo asi como la
direccion estratégica de la empresa, se han convertido en una funcion clave que permiten identificar

las necesidades especificas de la organizacion y ofrecer diagnosticos acertados y soluciones validas.

Toda institucién necesita profesionales cualificados en el area contable, ya que es la herramienta
indispensable para valorar cuantitativa y cualitativamente la actividad de la misma. Esta funcion sera
tanto mas efectiva si el profesional conoce profundamente el area en la cual estaria sujeto a

pertenecer.
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Un buena seleccién del personal y una buena organizacion en la institucién seria tratado como una
tarea fundamental que permitiria acondicionar, organizar y distribuir los frutos del pensamiento
individual y colectivo con el fin de compartir y transmitir el conocimiento acumulado de capital humano
a través de soportes electronicos incluyendo asi los sistemas de informacion, redes de computacion

electronica, o incluso a través de otros soportes fisicos como patentes, productos y procesos.

No basta invertir en personas, sistemas o clientes separadamente, se apoyan los unos en los otros,
integrados en un sistema. El capital humano estaria compuesto por la experiencia, el poder de
innovacién, y la habilidad de los empleados para realizar las tareas cotidianas. Incluye también la
cultura, los valores y la filosofia es por esto que la implementacion de un sistema informatico para una

buena gestion del personal se dice que es y sera de gran ayuda a este proceso.

1.3Sistemas para la gestion del personal en el mundo

BASE DE DATOS INTEGRADA =1

www._ bdi . com . ar

Figura 1.1 Logotipo de Base de Datos Integrada

Bdi (Base de Datos Integrada): Es una herramienta disefiada por Bendersky & Asoc para la
seleccidn, organizacion y sistematizacion de los procesos de Busqueda de Personal. Es un sistema
de bases de datos argentino que tiene la finalidad de organizar los curriculums de personas en
basqueda laboral y proveer la informacion a las organizaciones que necesiten incorporar personal,
asi como de los existentes en su empresa.

Los datos estan disponibles para las empresas y organizaciones que necesiten buscar personal. Bdi
puede realizar busquedas complejas utilizando las herramientas mas avanzadas de la tecnologia de
bases de datos.

Esta aplicacion pueden utilizarla las consultoras en Seleccion de Personal, los departamentos de
RRHH, las Asociaciones Profesionales, las Camaras Empresariales, los Gremios, o cualquier
organizacién que necesite organizar una Base de datos o Bolsa de Trabajo para el reclutamiento de

personas con fines laborales.

RRHH (Recursos Humanos)
RRHH es una linea de productos de software argentino que brindan una solucion integral y definitiva

para las necesidades de las empresas que deseen optimizar los procesos de seleccion y busqueda



S; SIGEPRP CAPITULO 1 m FUNDAMENTACION TEORICA
P

de personal, para lograr rapidez, mayor efectividad, menores costos y mejorar la imagen
empresarial.
¢, Qué se logra con RRHH?

e Capturar curriculums via internet, email, o ingresarlos manualmente en la base de datos.

e Archivar ordenadamente informacion de sus empleados y verlos en un formato estandar.

e Realizar busquedas por cualquier combinacion de datos que hayan sido ingresados

(formacion, sexo, edad, etc.).

e Puede realizar el seguimiento de las entrevistas de los candidatos.
RRHH esta conformado por dos productos que satisfacen distintas necesidades y que juntos
conforman la herramienta mas completa del mercado de Recursos Humanos.

Los productos que conforman el paguete son:

R R H H 1!search

Figura 1.2 Logotipo de Recurso Humanos para Busquedas
Un programa Unico y exclusivo de busqueda inteligente y seguimiento de informacién que ningun

otro producto iguala en el mercado.

RRHH fwes

Figura 1.3 Logotipo de Recurso Humanos para Web
Incluye todo lo necesario para que las personas interesadas en participar de busquedas de empleo
en su empresa ingresen los curriculos a través del sitio en internet de su Organizacion.

Ventajas Concretas:

Brinda informacién procesada en forma totalmente sistematizada y estandarizada.

Ofrece infinitos parametros o criterios de seleccion, color de ojos, estatura, con auto, con moto,
sin experiencia.

e En segundos el programa brinda los resultados de una busqueda compleja.

e Larespuesta al cliente externo o interno es rapida en tiempo y minuciosa en cuanto a contenido.
e Cualquier persona dentro de la empresa puede acceder a los datos, con previa clave de

autorizacion.

e Permite el seguimiento de las personas entrevistadas, con comentarios y evaluaciones, inclusive
dentro de las distintas areas de la empresa.

e Se evita la acumulacién de papeles.
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1.4Sistemas para la gestion del personal en Cuba

Actualmente en Cuba, todo el sistema empresarial esta en un proceso de perfeccionamiento del
modelo de gestion por lo que establecer éste con una filosofia de mejoramiento continuo de los
procesos es importante para dar respuesta a las exigencias del ambiente externo que rodea las
organizaciones.

Con todo este marco de referencia, se puede observar que es necesario buscar competitividad
transformando desde lo mas profundo a la organizacion, modificando los valores, actividades y
comportamientos de las personas que la forman para desarrollar una cultura competitiva de la
calidad.

La gestion de procesos, inicia la creacion de un estilo de trabajo cuando nace la idea de desarrollar
productos o servicios con una calidad competitiva pero no existe ningun sistema capaz de
desarrollar esto aun, aunque se tiene pensado por la suma importancia y la organizacion que este

traeria consigo a cualquier institucion.

1.5Sistemas para la gestiéon del personal en la UCI
De este tipo de sistemas no se ha implementado ninguno que cumpla con los requisitos del software

gue se desarrollara.

1.6 Tendencias y tecnologias actuales.

La tendencia en este trabajo es mejorar el proceso de gestion de miembros de un equipo de
proyecto productivo logrando su informatizacién, asi como toda la gestién del personal que lleva
implicito este proceso.

Para el desarrollo del sistema se realiz6 un estudio sobre las posibles herramientas a utilizar en su
construccion. Teniendo en cuenta la tendencia actual y las novedades en este campo se hace la

siguiente propuesta.

1.7Metodologias y Lenguajes
1.7.1 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

El Proceso Unificado de Rational es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje

Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis,
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implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos. RUP es en realidad un
refinamiento realizado por Rational Software del mas genérico Proceso Unificado.

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias
adaptables al contexto y necesidades de cada organizacién. Incluye artefactos (que son los
productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el cédigo fuente,
etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado momento). Se caracteriza por
ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso. (6)

Son estas tres caracteristicas las que distinguen precisamente a RUP de otras metodologias de
desarrollo:

Proceso dirigido por Casos de Uso

En RUP los Casos de Uso no son sélo una herramienta para especificar los requisitos del sistema.
También guian su disefio, implementacion y prueba. Los Casos de Uso constituyen un elemento
integrador y una guia del trabajo. Los Casos de Uso no soélo inician el proceso de desarrollo sino
gue proporcionan un hilo conductor, permitiendo establecer trazabilidad entre los artefactos que son
generados en las diferentes actividades del proceso de desarrollo.

Proceso centrado en la arquitectura

La arquitectura involucra los aspectos estéaticos y dinamicos mas significativos del sistema, esta
relacionada con la toma de decisiones que indican cémo tiene que ser construido el sistema y
ayuda a determinar en qué orden. Ademas la definicibn de la arquitectura debe tomar en
consideracion elementos de calidad del sistema, rendimiento, reutilizacion y capacidad de evolucion

por lo que debe ser flexible durante todo el proceso de desarrollo.

Proceso iterativo e incremental

El equilibrio correcto entre los Casos de Uso y la arquitectura es algo muy parecido al equilibrio de
la forma y la funcién en el desarrollo del producto, lo cual se consigue con el tiempo. Para esto, la
estrategia que se propone en RUP es tener un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo
se divide en partes mas pequefias o mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio entre Casos de
Uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, asi durante todo el proceso de
desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una iteraciébn (un recorrido mas o menos
completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se obtiene un incremento
gue produce un crecimiento en el producto. Al finalizar se realiza una integracién de los resultados

con lo obtenido de las iteraciones anteriores.
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Ademas contiene un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un

usuario en un sistema de software. (7)

1.7.2 HyperText Marckup Language (HTML).

HTML define varios aspectos de una pégina web, incluyendo titulos, negritas, itdlicas, imagenes,
parrafos y conexiones de hipertexto a otros recursos, es por ello que puede ser comparado con el
procesamiento de palabras. El texto de un archivo de un procesador de palabras puede ser
formateado de varias formas.

HTML es estandarizado y multiplataforma. En efecto, un documento que sea preparado utilizando
marcas HTML puede ser leido utilizando una variedad de navegadores Web, como Netscape,
Explorer o Linux. El navegador interpreta las marcas HTML en un archivo y presenta la informacion

formateada como una pagina Web.

1.7.3 Cascading Style Sheets (CSS).
Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal usado para
definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extension en
XHTML).
Se dice que es un mecanismo simple que describe cdmo se va a mostrar un documento en la
pantalla, o cémo se va a imprimir, 0 incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en
ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcién de estilos ofrece a
los desarrolladores el control total sobre el estilo y formato de sus documentos.
Ventajas de utilizar CSS:
e Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se agiliza de
forma considerable la actualizacion del mismo.
e 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 tamafo del texto o remarcar mas los enlaces.

10
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1.7.4 PHP: Hypertext Preprocessor

PHP es un lenguaje de script (0 de guiones), disefiado para, entre otras cosas, aumentar,
incrementar el dinamismo de las paginas Web. Originalmente se trataba de un conjunto de macros
concebidas para ayudar en el mantenimiento de paginas Web. (8)

Desde entonces, sus caracteristicas han ido creciendo hasta convertirse en un lenguaje de
programacion completo, capaz de manejar entornos que integran grandes bases de datos.

Permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL,
PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual permite la
creacion de Aplicaciones web muy robustas.

Tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos tales como UNIX (y
de ese tipo, como Linux), Windows y Mac OS X, y puede interactuar con los servidores web mas
populares.

Incluye algunos usos importantes de los cuales se hace referencia a continuacion:

e Programacion de paginas web dinamicas, habitualmente en combinacién con el motor de
base datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros motores, incluyendo el
estandar ODBC, lo que amplia en gran medida sus posibilidades de conexion.

e Creacion de aplicaciones graficas independientes del navegador, por medio de la
combinacion de PHP y Qt/GTK+, lo que permite desarrollar aplicaciones de escritorio en los

sistemas operativos en los que esta soportado.

Por qué escogimos PHP?
1. PHP no soporta directamente punteros, como el C, de forma que no existen los problemas
de depuracién provocados por estos.
2. Se pueden hacer grandes cosas con pocas lineas de cddigo. Lo que hace que merezca la
pena aprenderlo.
3. El cbdigo php es mucho mas legible que el de PERL, todo el que haya programado PERL
podréa corroborar esta afirmacion.
4. Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan
en la actualidad.
Resumiendo, el PHP corre en 7 plataformas, funciona en 11 tipos de servidores, ofrece soporte
sobre unas 20 Bases de Datos y contiene unas 40 extensiones estables sin contar las que se estan
experimentando, ademas de que esta instalado en el 34,02% de los servidores de Internet, seguido
por ASP en el 21,41%. (9)
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1.7.5 JavaScript

Java Script es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilacién, utilizado
principalmente en paginas Web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C.
Al contrario que Java, Java Script no es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que
no dispone de herencia, es mas bien un lenguaje basado en prototipos, ya que las nuevas clases se
generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad. (10)

Todos los navegadores interpretan el codigo Java Script integrado dentro de las paginas Web. Para
interactuar con una pagina Web se provee al lenguaje Java Script de una implementacion del
Document Object Model (DOM).

Se venia utilizando en paginas Web HTML, para realizar tareas y operaciones en el marco de la
aplicacion Unicamente cliente, sin acceso a funciones del servidor. Java Script se ejecuta en el
agente de usuario al mismo tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo
HTML.

1.7.6 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema de software.

UML establece la base para un estandar en el dominio del andlisis y el disefio orientados a objetos,
fundado en una amplia base de experiencia de los usuarios. Es necesario recalcar que UML es una
notacion y no un proceso/método, es decir, es una herramienta Gtil para representar los modelos del
sistema en desarrollo, mas no ofrece ningun tipo de guia o criterios acerca de como obtener esos
modelos. (11)

Permite a los creadores de sistemas generar disefios que capturen sus ideas en una forma
convencional y facil de comprender para comunicarlas a otras personas que estén involucradas en
el proceso de desarrollo de los sistemas, esto se lleva a cabo mediante un conjunto de simbolos y
diagramas.

El UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar
diagramas y proporciona un estandar que permite al analista de sistemas generar un anteproyecto
de varias facetas que sean comprensibles para los clientes, desarrolladores y todos aquellos que
estén involucrados en el proceso de desarrollo. Un modelo UML indica que es lo que

supuestamente hard el sistema pero no como lo hara. (12)
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1.8Herramientas y Tecnologias actuales.

1.8.1 GIMP.

GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa de edicion de imagenes, tanto dibujos
como fotografias. Es un programa libre y gratuito, englobado en el proyecto GNU y disponible bajo
la licencia Licencia publica general de GNU. Existen versiones totalmente funcionales para
Windows, para Mac OS X y para otros sistemas operativos, haciéndolo el programa multiplaforma.
GIMP existe en espafiol ademas de en la lengua de desarrollo original, el inglés, y también en otros
lenguajes. Muy similar a la Adobe Photoshop.

1.8.2 PgAdmin

Es desarrollado por una comunidad de los expertos de PostgreSQL de varias partes del mundo y
estd disponible en mas de una docena de idiomas. Se trata de una herramienta para la
administraciéon de bases de datos PostgreSQL. Su uso se puede extender hacia las plataformas de
Linux, de FreeBSD, de Solaris, del Mac OSX y de Windows.

1.8.3 Visual Paradigm - UML

Visual Paradigm para UML es una de las herramientas UML CASE del mercado, considerada como
muy completa y facil de usar, con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades
de interoperabilidad con otras aplicaciones. Fue creada para el ciclo vital completo del desarrollo del
software, permitiendo la captura de requisitos, andlisis, disefio e implementacion. (13)

Visual Paradigm-UML también proporciona caracteristicas tales como generacion del cédigo,
ingenieria inversa y generacion de informes. Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a
partir de una base de datos y crear la definicién de base de datos a partir del esquema de clases.
Permite invertir codigo fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al
instante, creando de manera simple toda la documentacioén.

Esta disefiado para usuarios interesados en sistemas de software de gran escala con el uso del
acercamiento orientado a objetos, ademas apoya los estandares mas recientes de las notaciones
de Java y de UML. Incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite que varios
desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos
por sus comparferos. Es un producto de calidad que soporta aplicaciones Web y es muy facil de
instalar y de utilizar.

Ademas el disefio es centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de

mayor calidad.
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Esta herramienta usa un lenguaje estandar comun para todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion, disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.
Entre las principales ventajas que proporciona el VP-UML podemos citar:
e Integracion completa con Microsoft Office.
e Es multiplataforma y muy util para la generacion de cédigo fuente en PHP.
e Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base de datos y crear la
definicion de base de datos a partir del esquema de clases.
¢ Permite invertir cédigo fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos
UML al momento, creando de forma simple toda la documentacion.
¢ Incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite que varios desarrolladores trabajen
a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por sus
compafieros de equipo.
1.8.4 Eclipse
Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto independiente de una plataforma
para desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las
aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. (14)
Las versiones actuales de Eclipse disponen de las siguientes caracteristicas:
e Editor de texto
e Resaltado de sintaxis
e Compilacién en tiempo real
e Pruebas unitarias con JUnit
e Control de versiones con CVS

Asimismo, a través de "plugins" libremente disponibles es posible afiadir otras funcionalidades.

1.8.5 AJAX

AJAX, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una
tecnologia de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications).
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. (15)
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Ventajas del AJAX

Recuperacidn asincrona de datos, el usuario no tienen que esperar después de una peticion.
Acercamiento de la metafora de escritorio a la Web.

No requiere plugins.

Se reduce el tamafio de la informacion intercambiada.

Interactividad: Las aplicaciones AJAX se ejecutan en la maquina del usuario, manipulando la
pagina actual dentro de sus navegadores usando métodos de Document Object Model. Puede
ser usado para multitud de tareas como actualizar o eliminar registros, expandir formularios web;
todo sin tener la necesidad de recargar toda la pagina de HTML cada vez que se realiza un
cambio.

Portabilidad: Las aplicaciones construidas con AJAX utilizan caracteristicas bien documentadas

presentes en todos los navegadores importantes en la mayoria de las plataformas existentes.

1.9 Patrones de Arquitectura

1.9.1 Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

La Arquitectura Orientada a Servicios 0 SOA es un concepto de arquitectura de software que define

la utilizacién de servicios para dar soporte a los requerimientos de software del usuario. SOA

proporciona una metodologia y un marco de trabajo para documentar las capacidades de negocio y

puede dar soporte a las actividades de integraciéon y consolidacién. En un ambiente SOA, los nodos

de la red hacen disponibles sus recursos a otros participantes en la red como servicios

independientes a los que tienen acceso de un modo estandarizado. (16)

Ventajas

1. Reduccion del tiempo de desarrollo: Los servicios SOA son facilmente reusables y pueden
ser ensamblados rapidamente. Gracias a la reusabilidad los tiempos de desarrollo de las
aplicaciones se reducen drasticamente. Puesto que generalmente en las empresas la mayor
parte de procesos de negocio ya estaban implementados, es mucho mas rapido reutilizarlos
gue volver a crearlos.

2. Més agil: Debido al débil acoplamiento entre las interfaces de los distintos servicios se
consiguen aplicaciones mas agiles debido al entorno en continuo cambio en el que estan
inmersas las empresas.

3. Mayor calidad en los servicios y reduccién de riesgos: La reutilizacion de servicios es segura

y fiable puesto que ya han sido probados a través de numerosos clientes que acceden a
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ellos y en muchos casos mejorados. Con lo que se aumenta la calidad del servicio y se

reducen los riesgos.

1.9.2 Modelo Cliente Servidor.
Se dice que la arquitectura Cliente/Servidor es la integracion distribuida de un sistema en red, con
los recursos, medios y aplicaciones que, definidos modularmente en los servidores, administran,
ejecutan y atienden las solicitudes de los clientes; todos interrelacionados fisica y logicamente,
compartiendo datos, procesos e informacion.
Se establece asi un enlace de comunicacion transparente entre los elementos que conforman la
estructura. Entre las principales caracteristicas de la arquitectura Cliente/Servidor, se pueden
destacar las siguientes:
1. El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz tnica y bien definida.
2. El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo su interfaz externa.
3. El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que
se encuentra, ni de su sistema operativo.
4. Los cambios en el servidor implican pocos o ningin cambio en el cliente.
Ventajas de la arquitectura cliente-servidor:
e El servidor no necesita potencia de procesamiento, parte del proceso se reparte con los
clientes.
e Se reduce el trafico de red considerablemente. Idealmente, el cliente se conecta al
servidor cuando es estrictamente necesario, obtiene los datos que necesita y cierra la
conexion dejando la red libre.

PostgreSQL usa una arquitectura proceso-por-usuario cliente/servidor.

1.9.3 Modelo Vista Controlador (MVC).

El patrén Modelo-Vista-Controlador separa el modelamiento del dominio, la presentacion, y las
acciones basadas en las entradas hechas por el usuario en tres clases fundamentales:

Modelo: Administra y maneja el comportamiento y los datos del dominio de aplicacién, da
respuestas a peticiones de informacion sobre el estado de la aplicacién (normalmente desde la
Vista), y responde con instrucciones de cambio de estado (usualmente desde el controlador) a la
vista.

Vista: Gestiona lo relacionado con mostrar la informacion al usuario.
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Controlador: El controlador interpreta los eventos que son lanzados por la entrada estandar del
usuario (normalmente mouse y teclado), informando de los mismos al modelo y/o la vista para que
se ejecuten los cambios apropiadamente.

| Controlador

L 4 I
Modelo :

3 ¥

] Vista

Figura 1.4 Esquema del patron

1.10 Patrones de Disefio
Un patrén es un modelo que podemos seguir para realizar algo. Los patrones surgen de la
experiencia de seres humanos de tratar de lograr ciertos objetivos. Estos capturan la experiencia
existente y probada para promover buenas practicas. (17)
Se dice que ademas es una solucion a un problema de disefio. Para que una solucién sea
considerada un patrén debe poseer ciertas caracteristicas:
e Se debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones
anteriores.
e Debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en
distintas circunstancias.
Cada patrén describe un problema que ocurre infinidad de veces en nuestro entorno, asi como la
solucion al mismo, de tal modo que podemos utilizar esta solucibn mas adelante sin tener que
volver a pensarla.
Los patrones de disefio pretenden:
e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.
e Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.
e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.
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e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando
conocimiento ya existente.

Especificamente se utilizaron en la realizacion de este trabajo los siguientes patrones:

1.10.1 Patrones GRASP.

GRASP es el acronimo de General Responsibility Assignment Software Patterns. Una de las cosas
mas complicadas en Orientacién a Objeto consiste en elegir las clases adecuadas y decidir como
estas clases deben interactuar. Incluso cuando utilizamos metodologias rapidas como programacion
extrema (extreme programming) y centramos el proceso en el desarrollo continuo, es inevitable
elegir cuidadosamente las responsabilidades de cada clase en la primera codificacion y

fundamentalmente, en la refactorizacion (continua) del programa.

Bajo Acoplamiento.

1. Debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen de todas
¢cuantos software podemos extraer de un modo independiente y reutilizarlos en otro
proyecto?

2. Para determinar el nivel de acoplamiento de clases, son muy buenos los diagramas de
colaboracién de UML.

3. Uno de los principales sintomas de un mal disefio y alto acoplamiento es una herencia muy

profunda. Siempre hay que considerar las ventajas de la delegacion respecto de la herencia.

Alta Cohesion.

Cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, no desempefiada por el
resto de los elementos y auto-identificable. Ejemplos de una baja cohesion son clases que hacen
demasiadas cosas. En todas las metodologias se considera la refactorizacién. Uno de los elemento
a refactorizar son las clases saturadas de métodos. Ejemplos de buen disefio se producen cuando
se crean los denominados "paquetes de servicio" o clases agrupadas por funcionalidades que son

facilmente reutilizables (bien por uso directo o por herencia).
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Experto
1. La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacion necesaria para realizar la
labor que tiene encomendada. Hay que tener en cuenta que esto es aplicable mientras
estemos considerando los mismos aspectos del sistema:
2. Logica de negocio.
3. Persistencia a la base de datos.
4. Interfaz de usuario.
Creador
Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos (una tarea muy
comun). La intencién basica del patrén es encontrar un creador que necesite conectarse al objeto
creado en alguna situacion. Teniendo como ventaja bajo acoplamiento logrando mayor
mantenimiento y reutilizacion.
Concluyendo los patrones de disefio contribuyen a dar flexibilidad y extensibilidad a los disefios.
Pero en adicién, han demostrado ser una forma muy util (exitosa) de reutilizar disefio, ya que ellos
no s6lo nombran, abstraen e identifican aspectos claves de estructuras comunes de disefio, sino
gue generalmente son descritos en una forma especifica documental, haciendo su comprensiéon y

aplicacion facil para el conjunto de desarrolladores.

1.11 Servicios Web
Un Servicio Web es una coleccion de protocolos y estdndares que sirve para intercambiar datos
entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacion
diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios Web para
intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue
mediante la adopcién de estandares abiertos. (19)
El Servicio Web es un componente de software que se basa en las siguientes tecnologias:
1. Un formato que describa la interfaz del componente (sus métodos y atributos) basado en
XML. Por lo general este formato es el WSDL
2. Un protocolo de aplicacion basado en mensajes y que permite que una aplicacion
interaccione (use, instancia, llame, ejecute) al servicio. Por lo general este protocolo es

SOAP (Simple Object Access Protocol), Protocolo Simple de Acceso a Datos.
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Un servicio Web puede ser usado internamente por una aplicacién o ser publicado en Internet.
Estos servicios permiten la ejecucion de sus funcionalidades sin importar la plataforma, sistema
operativo, o lenguaje en el cual estén implementados. Gracias a los servicios Web podemos hacer
gue sistemas heterogéneos trabajen conjuntamente como una sola aplicacién computacional. Estos

servicios constituyen una potente herramienta para el desarrollo de aplicaciones distribuidas.

1.12 Sistemas de Gestion de Base de Datos.

1.12.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) libre,
liberado bajo la licencia BSD (Berkeley Software Distribution). Es una alternativa a otros sistemas de
bases de datos de cddigo abierto (como MySQL, Firebird y MaxDB), asi como sistemas propietarios
como Oracle y SQLServer. EI mismo ha sido desarrollado de varias formas desde 1977.

Este sistema gestor posee una serie de caracteristicas positivas respecto a otros, por ejemplo: (20)

e Posee una gran escalabilidad: Es capaz de ajustarse al nUmero de procesadores y a la
cantidad de memoria que posee el sistema de forma 6ptima, haciéndole capaz de soportar
una mayor cantidad de peticiones simultdneas de manera correcta (en algunos benchmarks
se dice que ha llegado a soportar el triple de carga de lo que soporta MySQL).

¢ Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar
procedimientos en la propia base de datos.

e Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de manejar complejas rutinas y
reglas. Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de
concurrencia multi-version, soporte multi-usuario, transacciones, optimizacién de consultas,
herencia, y arreglos.

e Tiene soporte para lenguajes procedurales internos, incluyendo un lenguaje nativo
denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje procedural de Oracle,
PL/SQL.

1.13 IDEFO (Modelacién de Funciones)
La traduccion literal de las siglas IDEFO es Integration Definition for Function Modeling (Definicion
de la integracion para la modelizacion de las funciones). Consiste en una serie de normas que

definen la metodologia para la representacién de funciones.
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Representa de manera estructurada y jerarquica las actividades que conforman un sistema o
empresa y los objetos o datos que soportan la interaccion de esas actividades.

IDEFO posee las siguientes caracteristicas:

e Es capaz de representar graficamente una amplia variedad de negocios y de otros tipos de
operaciones de la empresa a cualquier nivel del detalle.

e Es muy coherente y simple, pero a la vez riguroso y exacto.

e Puede ser generado facilmente por una gran variedad de herramientas gréficas en
computadores.

Usos de IDEFO:

¢ Facilitar el andlisis para la identificacion de puntos de mejora.
e Modelar una gran variedad de sistemas, tanto automatizados como no automatizados.

e Comunicar reglas y procesos de negocios.

1.14 Framework (Symfony)
Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la I6gica de servidor
y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a
reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacién web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas
comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
aplicacion. (21)
Symfony 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 SQL Server de
Microsoft.
Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows.
e Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares)
¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos
e Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para
adaptarse a los casos mas complejos.

Ademas automatiza la mayoria de elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo :
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e La capa de internacionalizacion que incluye Symfony permite la traduccién de los datos y de
la interfaz, asi como la adaptacién local de los contenidos.

e Los formularios incluyen validacion automatizada y relleno automatico de datos
("repopulation™), lo que asegura la obtenciéon de datos correctos y mejora la experiencia de
usuario.

e Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccion contra los
ataques producidos por datos corruptos.

e Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar mediante los helpers que
permiten encapsular los efectos Java Script compatibles con todos los navegadores en una
Unica linea de codigo.

Es un framework maduro, bien documentado, recomendable para aplicaciones Web complejas con
mucha loégica de negocio pues permite el mantenimiento y las ampliaciones futuras de la aplicacion,
con un codigo ligero, legible y efectivo.

1.15 Conclusiones

En este capitulo se exponen las condiciones y problemas que rodean el objeto de estudio y a través
de los conceptos y definiciones planteadas. Se evidencia la necesidad de implementar un software
gue permita la informatizacion para la gestion de los miembros para un proyecto productivo en la
facultad 2.

Para desarrollar el sistema se hace uso de la tecnologia para la programacion de paginas dindmicas
el lenguaje PHP5 y con soporte de base de datos en PostgreSQL. La metodologia utilizada para
llevar a cabo el proceso de desarrollo es RUP, la cual esta basada en la orientacién a objetos y el
modelamiento visual usando UML, lo cual permite incorporar al proceso de desarrollo de software
un mejor control de los requerimientos y cambios. Se fundamenté la eleccién de las herramientas, el
uso de patrones de disefio y de arquitectura, framework que se utilizaran a lo largo del desarrollo de

la aplicacion.
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CAPITULO 2: “CARACTERISTICAS DEL SISTEMA”

2.1Introduccién

Antes de comenzar a desarrollar un sistema es necesario comprender la organizacion bajo estudio y
los procesos que en ella tienen lugar, a fin de lograr una mejor comprensién del problema a resolver y
el comun entendimiento entre clientes y desarrolladores; para lo cual se realiza la modelacion del
negocio.

El modelo del negocio posibilita obtener una vision mas clara del proceso en cuestion.

En este capitulo se describe la propuesta de solucion para la implementacion del sistema. Se
presenta el modelo IDEFO, donde se representan las funcionalidades requeridas por el sistema, lo
gue permitird comprender el contexto en que se emplaza el mismo.

Se plantean los requisitos funcionales de la aplicaciéon a desarrollar, y se modela la misma teniendo

en cuenta los casos de uso y actores que interactian con ellos.

2.2Modelo del Negocio IDEF (Integration Definition Function Modeling)
Para el modelado del negocio se empled IDEFO; pues con su utilizacion se pueden representar de
una forma estructurada y sencilla los principales procesos existentes en el mismo. Trayendo esto

consigo un mayor entendimiento del cliente de todo el proceso de negocio.

2.2.1 Representacion de los procesos con IDEFO

Nomb
ombre Proyecto
Crear Proyecto Creado

Al
No Existe
—» Buscar Proyecto Vicedecano
Nombre -y Produccion
AO | Datos del Proyecto

Vicedecano
Produccion

Figura 2.1 Proceso Crear Proyecto
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Nota del
Estudiante
Cantidad Estudiante
Estudiantes Buscar seleccionado Asignar
——»  Miembros Nombre del Estudiante isf“g;”;e
Rol Proyecto S19
Y —
A0 Al
Vicedecano Vicedecano
Produccion Produccién

Figura 2.2 Proceso Asignar Estudiante.

2.2.2 Descripcion de los procesos del negocio

Buscar Proyecto: El proceso se inicia cuando el vicedecano de produccion entra el nombre para
buscar el proyecto correspondiente a la busqueda especificada. Como resultado de ésta busqueda
pueden existir proyectos ya existentes teniendo como salida los datos del proyecto y en el caso que
no haya sido registrado o sea que no exista se procede al paso de crearlo.

Crear Proyecto: El proceso se inicia cuando el proyecto no ha sido registrado o creado, luego el
vicedecano de produccién introduce los datos necesarios para registrarlo que en este caso es el
nombre del proyecto y el lider proporcionando como salida el proyecto creado.

Buscar Miembros: El proceso se inicia cuando el Vicedecano de produccion decide cual seria el rol
gue necesita segun un determinado proyecto en este caso: arquitecto, disefiador de la base de datos,
disefiador grafico, programador y analista, esta clasificacion es dada teniendo en cuenta los
principales roles que tienen los proyectos existentes en la facultad. De acuerdo al rol que se necesite
se valora la nota del estudiante en correspondencia con la asignatura principal que corresponda con
el rol, ejemplo: si se busca un programador el estudiante debe tener 5 puntos como nota en la
asignatura de programacion.

En caso que el estudiante ya esté en otro proyecto pues no se asigna a ninguno y se excluye de la
seleccion y en caso contrario pues el proyecto recibirda la asignacion con los estudiantes
correspondientes y entonces se maodifica el listado de proyecto actualizandose con los nuevos
miembros, siendo entonces la salida del proceso una asignacién de estudiante a un proyecto.
Asignar Estudiantes a Proyecto: El proceso comienza con la entrada de los estudiantes que
resultaron seleccionados en la busqueda realizada presentando como salida el listado de estudiantes

asignados a proyecto.
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2.3Requisitos Funcionales
“El paso desde la determinacién de las necesidades del cliente hasta la implementacion no es trivial.
En primer lugar las necesidades del cliente no son faciles de discernir. Después debemos ser
capaces de disefiar una implementacion funcional que se ajuste a esas necesidades”.
Los requerimientos funcionales son aquellos requisitos que, desde el punto de vista de las
necesidades del usuario, debe cumplir el sistema y que estan fuertemente ligados a las opciones del
programa. Para cumplir con los objetivos propuestos se prevé que el sistema tenga las siguientes
funcionalidades.
R1. Autentificar Usuario.

1.1. Pedir nombre de usuario y contrasefa para entrar al sistema.

1.2. Mandar directamente al usuario registrado a las opciones principales con que cuenta su

privilegio.

R2. Cargar Configuracion.
2.1. Verificar en la BD el privilegio del usuario autenticado:
2.2. Mostrar la interfaz con las opciones del menu que tiene acceso el tipo de usuario autenticado.
2.2.1. Siel usuario autenticado es estudiante se habilitan las opciones siguientes:
2.2.1.1 Realizar Test.
2.2.1.2 Realizar Prueba.
2.2.2. Si el usuario autenticado es Vicedecano Produccién se habilitan las opciones
siguientes:
2.2.2.1Asignar Estudiantes.
2.2.2.2Mostrar Resultado.
2.2.2.3Mostrar Miembros.
2.2.2.4Gestionar Proyecto.
2.2.2.5Gestionar Rol.
2.2.2.6Gestionar Pregunta.

2.2.2.7Gestionar Lenguaje.

R3. Realizar Test.

3.1. Realizar el Test donde se le mide las actitudes y aptitudes del estudiante.
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R4. Realizar Prueba

4.1. Realizar prueba para programador.

4.2. Realizar prueba para disefiador de la base de datos.
4.3. Realizar prueba para disefiador de la interfaz de usuario.
4.4. Realizar prueba para arquitecto.

4.5. Realizar prueba para analista.

R5. Buscar Miembros para un proyecto.
5.1. Criterios para la busqueda:
5.1.1. Rol (Disefiador de interfaz de Usuario, Disefiador de Base de Datos, Programador,
Arquitecto y Analista).
5.2. Resultado del Test.
5.3. Resultado de la prueba.
5.4. Notas de la asignatura en correspondencia con el rol que se pida.
e Programador (5 en P1, P2, P3, P4.)
¢ Disefiador de Base de Datos (5 en BD).
e Arquitecto (5 en P1, P2, P3, P4, BD, ISW1, ISW2).
e Analista (5 ISW 1, ISW2).
¢ Diseflador Gréfico (Cursos Optativo
5.5. Promedio General (mas de 4 puntos)
5.6. Si estuvo vinculado a proyecto 0 no y en caso de ser afirmativo que rol desempefo.
5.7. Resultados de la busqueda.
5.7.1. Nombre y Apellidos
5.7.2. Grupo
5.7.3. Rol

R6. Gestionar Proyecto.
6.1. Crear Proyecto.
6.2. Listar Proyecto.

6.3. Eliminar Proyecto.

26



S; SIGEP CAPITULO 2 m CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
LD

R7. Gestionar Pregunta.
7.1. Adicionar Pregunta.
7.2. Listar Pregunta.

7.3. Eliminar Pregunta.

R8. Gestionar Rol.
8.1. Adicionar Rol.
8.2. Eliminar Rol.

R9. Gestionar Lenguaje
9.1. Adicionar Lenguaje.

9.2. Eliminar Lenguaje.

R10. Asignar estudiantes a un proyecto.
10.1. Asignar Manual

10.2. Asignar Automatico

R11. Mostrar Miembros.
11.1. Mostrar por rol
11.2. Mostrar por proyecto.

R12. Mostrar Resultado de Prueba.

2.4Requisitos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. Estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez se conozca lo que
el sistema debe hacer podemos determinar c6mo ha de comportarse, qué cualidades debe tener o
cuan rapido o grande debe ser.

Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del
producto, pues si se conoce que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las
propiedades no funcionales, como cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la

diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.
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A continuacién se muestran los requerimientos no funcionales:

Interfaz externa:

Interfaz con un disefio sencillo que contenga pocos graficos, con vista a acelerar la velocidad de
respuesta hacia el usuario debido a la complejidad de los procesos llevados a cabo en el terminal. La
interfaz debe limitarse a presentar las funcionalidades netamente de la estacion logrando la
concentracion del usuario en las tareas que esté realizando. Su disefio grafico debe ser acorde con
las pautas de disefio de la Intranet universitaria, adaptada para una resolucién de 1024x768.
Usabilidad.

El sistema ha sido disefiado de tal forma que permite a los usuarios tener control en todo momento
del sitio web, evitando para eso la sobrecarga de informacién y para cada proceso una muestra a
través de mensaje de las acciones hechas por los usuarios. Los colores usados permiten el acceso a
usuarios con problemas de distincién de color, se reduce el tiempo de latencia, ademas, requiriendo
un minimo proceso de aprendizaje.

Rendimiento.

Teniendo en cuenta que el sistema servird como base para la toma de decisiones muy importantes
para la universidad, la aplicacién debe ser eficiente, precisa y rapida, con un tiempo de respuesta en
una transaccion o traspaso de informacion minimo de 2 segundos.

Soporte

El producto debe recibir mantenimiento ante cualquier fallo que ocurra. El sistema es de fécil
instalacion. El sistema debe ser integrado, de manera que se mantenga la colaboracién entre todos
los subsistemas que lo componen. La base de datos que utilizara el sistema como medio de
almacenamiento de la informacion estard soportada sobre un gestor de bases de datos PostgreSQL,
permitiéndole interactuar con otros sistemas estableciendo vias de compatibilidad.

Se logra una solidez de los datos realizando mantenimientos automatizados en la base de datos,
orientados a la actualizacion y salvas de seguridad, a horas del dia donde haya la menor cantidad de
usuarios conectados.

Portabilidad.

El producto es usado bajo los S.O Windows, Linux y Unix.

El producto corre sobre una plataforma Web, codificada en “PHP5”.

Seguridad

Este es quizas el tipo de requerimiento mas dificil, que provocara los mayores riesgos si no se maneja

correctamente. La seguridad puede ser tratada en tres aspectos diferentes: 28
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¢ Confidencialidad: La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no
autorizado y divulgacion.

¢ Integridad: la informacién manejada por el sistema sera objeto de cuidadosa proteccion contra
la corrupcion y estados inconsistentes, de la misma forma seré considerada igual a la fuente o
autoridad de los datos. Pueden incluir también mecanismos de chequeo de integridad y
realizacién de auditorias.

e Disponibilidad: Significa que los usuarios autorizados se les garantizar4 el acceso a la
informacién y que los dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad no
ocultaran o retrasaran a los usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.

La seguridad de un sistema no solo tiene en cuenta la seguridad del sistema propiamente dicho sino,
ademas, el ambiente en el que se usara el sistema. Por lo que se tiene que contemplar la seguridad
fisica del lugar donde se usa la aplicacioén, los controles administrativos que se establecen de acceso
al sistema y las regulaciones legales que afecta o determina el uso del sistema y que seran tenidas
en cuenta si se incumple. El acceso al sistema sera restringido donde cada usuarios solo tendra los
minimos permisos para realizar sus acciones y tendra un médulo de administracién para crear o
eliminar los usuarios, con sus roles, modificar los permisos que estos tienen y crear o eliminar los
almacenes en el sistema.

Legales

El sistema se basa en un estdndar que se rige por normas internacionales y cumple con las normas y
leyes establecidas en nuestro pais. La plataforma escogida para el desarrollo de la aplicacion, esta
basada en la licencia GNU/GPL.

Confiabilidad.

Es decisiva la precisa ejecucion de la aplicacién para la actualizacion de la base de datos. Esta
caracteristica es fundamental debido que la precision de los datos que se reciben y en funcién de su
valor garantizan que el articulo este de alta o baja.

En caso de alguna falla que pudiera provocar la detencion de la aplicacion se debe proceder a su
inmediata reparacion y realizacion nuevamente de todos los chequeos que se realizaron en ese

tiempo.
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Hardware.
Para la terminal cliente:
e Tarjeta de red.
Para el servidor:
e Con 120 Gb de disco duro.
e Tarjeta de red.
e 2 Gb de memoria RAM.
Software
Para el funcionamiento del sistema en el servidor es necesario:
e Servidor de Aplicaciones (Apache Web Server 2.0 o superior)
e Sistema Gestor de Bases de Datos (PostgreSQL 8.2 o superior)

e Sistema Operativo: GNU/Linux (se recomienda Debian)

Para el funcionamiento en las terminales clientes es necesario:

¢ Navegador Web: Internet Explorer v 6.0 o Mozilla 2.0 o Superior.

2.5 Propuesta de Sistema

Con el objetivo de mejorar las dificultades que existen con el proceso de gestion de los miembros que
forman o formaran un proyecto productivo en la facultad 2 se decidio realizar una aplicacion web, que
se encargue de controlar todo este proceso, la misma tendra una interfaz amigable, simulando una
aplicacion de escritorio que permite una facil interaccion con el cliente.

Esta aplicacion debe ser capaz de brindar diferentes servicios como son: En caso del estudiante se le
brinda la posibilidad de realizar un test donde se le midan las aptitudes y actitudes para ingresar a un
proyecto ademas de una prueba por cada rol, obligatoriamente tiene que realizar una prueba pero se
le brinda la posibilidad para su mejor preparacion que si quiere puede realizar mas de una y en caso
de que ya esté vinculado a proyecto pues puede repetir cuantas veces quiera una prueba pues estas
siempre no va a ser las mismas.

Ademas el vicedecano de produccion puede ver el resultado y la prueba de un determinado
estudiante en todas las que este realice, asi como gestionar preguntas que consiste en adicionar una
pregunta a una determinada prueba, eliminarla, o mostrarla, gestionar rol y lenguaje que permite
adicionar y eliminar estos respectivamente, gestionar proyecto incluyendo aqui las operaciones de

crear, listar o eliminar un proyecto, asignar estudiantes a los mismos.
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2.6 Modelo del Sistema

2.6.1 Actores y Casos de Uso del sistema

Considerando que la definicibn de Actor del Sistema relaciona todo aquello que intercambie
informacién con la aplicacion y que puede representar el rol que juega una o varias personas, un
equipo o un sistema automatizado, ademas de intercambiar informacién con él o ser recipientes
pasivos de informacion, se definen los siguientes actores:

Actores del sistema

Actores Justificacion

Usuario Representa a todos los usuarios que tienen acceso a
la aplicacion, o sea el Vicedecano Produccién y el
estudiante.

Representa a todos lo estudiantes de la facultad que

tendran acceso al sistema para realizar un test y

Estudiante
pruebas.

Es la persona encargada de realizar las principales
funcionalidades del Sistema, brinddndole asi los
Vicedecano Produccién . - . L
diferentes servicios para realizar la gestion de los

proyectos productivos

Tabla 2.1: Descripcién textual de los Actores del Sistema
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2.6.2 Diagramas de casos de uso del sistema

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso del sistema.

Diagrama de Paquetes

-

Autenticacion

’ /I\ \
|
I

’ | \
J |
’ |
7 1

’ Gestion de Informacion \

- - =

Entrada de Datos

Salida de Datos

Figura 2.3: Diagrama de Paquetes

Diagrama de Casos de Uso del Sistema: Paquete Autenticacion

Vicedecano Produccion

---------- Cargar Configuracion
<<|nclude>>
/V Usuario

Estudiante

Figura 2.4: Diagrama de casos de uso del sistema Paquete Autenticacion
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Diagrama de Casos de Uso del Sistema: Paquete Entrada de Datos

Asignar_E studiante_Proyecto

Vicedecano Produccion

Realizar_Test

Realizar_P uebha_Analista

Realizar_P rueba_Disefiador_BD Realizar_P rueba_Arquitecto

Estudiante

_Realizar_P rueba_Programador

Realizar_Pruebha_D isefiador

Figura 2.5: Diagrama de casos de uso del sistema Paquete Entrada de Datos
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Diagrama de Casos de Uso del Sistema: Paquete Salida de Datos

Mostrar Miembros

Buscar Miembros para un Proyedo

Vicedecano Produccio

Mostrar Resultaco

Figura 2.6: Diagrama de casos de uso del sistema Paquete Salida de Datos

Diagrama de Casos de Uso del Sistema: Paquete Gestion de Informacion

Gestionar Rol Gestionar Proyecto
Gestionar Lenguaje :
Gestionar Pregunta

Vicedecano Produccion

Figura 2.7: Diagrama de casos de uso del sistema Gestidén de Informacion

2.7 Breve descripcion de los casos de uso del sistema
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CU-1 Autenticar Usuario

Actor Usuario (Inicia)

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario (que puede ser
vicedecano o el estudiante) introduce los datos para autenticarse, se
verifica que los datos introducidos son correctos. En caso contrario
no se permite la autenticacion del usuario.

Referencia R1

Tabla 2.2: Descripcién breve del CU Autenticar Usuario

CU-2 Cargar Configuracién

Actor Usuario (Inicia)

Descripcion El caso de uso es una inclusion del CU Autenticar Usuario, este se
inicia cuando es llamado, carga los elementos de configuracion
definidos para el usuario autenticado y obtiene de la BD los
privilegios a los que tiene acceso.

Referencia R1,R2

Tabla 2.3: Descripcién breve del CU Cargar Configuracion

CuU-3 Gestionar Proyecto

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El caso de inicio se inicia cuando se necesita hacer uno de las 3
opciones que permite el CU Gestionar Proyecto: Crear Proyecto,
listar proyectos y eliminar proyecto.

Referencia R1,R2, R6

Tabla 2.4: Descripcion breve del CU Gestionar Proyecto.

Cu-4 Gestionar Rol

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El caso de inicio se inicia cuando se necesita hacer uno de las 2
opciones que permite el CU Gestionar Rol: Adicionar Rol y Eliminar .

Referencia R1, R2, R8

Tabla 2.5: Descripcién breve del CU Gestionar Rol
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CU-5 Gestionar Lenguaje

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El caso de inicio se inicia cuando se necesita hacer uno de las 2
opciones que permite el CU Gestionar Lenguaje: Adicionar Lenguaje
y Eliminarlo.

Referencia R1, R2, R9

Tabla 2.6: Descripcién breve del CU Gestionar Lenguaje

CuU-6 Gestionar Pregunta

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El caso de inicio se inicia cuando se necesita hacer uno de las 3
opciones que permite el CU Gestionar Pregunta: Adicionar pregunta,
Listar Preguntas y Eliminar Pregunta.

Referencia R1, R2, R7

Tabla 2.7: Descripcién breve del CU Gestionar Pregunta

CuU-7 Asignar estudiantes a Proyecto

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El caso de uso permite asignarle a los proyectos de la facultad los
estudiantes seleccionados. El vicedecano busca el proyecto y el
estudiante que quiere asignar respectivamente.

En la base de datos se comprueba que el estudiante no esté
asignado a ningun otro proyecto y entonces se asigna al proyecto
correspondiente de forma manual.

Referencia R1, R2, R10

Tabla 2.8: Descripcién breve del CU Asignar Estudiante

Cu-8 Realizar Test

Actor Estudiante (Inicia)

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza un test que

posibilita recoger informacién acerca de los conocimientos que
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domine en cuanto a las diferentes herramientas a utilizar en el

desarrollo de un proyecto determinado asi como sus aptitudes para

el mismo.
Referencia R1, R2, R3
Tabla 2.9: Descripcién breve del CU Realizar Test.

CuU-9 Realizar Prueba (Roles de: arquitecto, analista, disefiador gréfico,
disefiador de BD y programador).

Actor Estudiante (Inicia)

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba de
un determinado rol donde se evalla los conocimientos necesarios
que debe dominar para ingresar a un proyecto con este rol.

Referencia R1, R2, R4

Tabla 2.10: Descripcidn breve del CU Realizar Prueba

CU-10 Mostrar resultado

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El vicedecano de produccion selecciona la opcion “Mostrar
Resultado” y escoge el grupo al que pertenece el estudiante(s) de
quien quiere ver el resultado y una vez seleccionado(s) presiona el
botdn mostrar. Se obtiene de la BD el listado de los resultados que
cumplan con los criterios de busqueda especificados y se muestra el
mismo.

Referencia R1, R2, R12

Tabla 2.11: Descripcién breve del CU Mostrar Resultado.

CuU-11 Mostrar Miembros

Actor Vicedecano Produccion (Inicia)

Descripcion El vicedecano de produccion selecciona la opcion “Mostrar

Miembros” y se muestra una interfaz con los criterios de busqueda

(Por Rol o por Proyecto). Se obtiene de la BD el listado de los
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resultados que cumplan con los criterios de busqueda especificados

mostrandose el mismo.

Referencia R1, R2, R11

Tabla 2.12: Descripcién breve del CU Mostrar Miembros.

2.8 Descripcion de los casos de uso del sistema expandidos

Ver Anexo No.1

2.9 Conclusiones

Para la realizacion de un software con calidad es necesario tener un conocimiento basto de los
principales procesos que intervienen en la investigacion y ademas una amplia vision del desarrollo del
proyecto. Por lo cual en este capitulo se reflejan los principales procesos del negocio, los
requerimientos funcionales y no funcionales que representan las caracteristicas fundamentales que
requiere la aplicacion a desarrollar, la propuesta del software y el diagrama de casos de uso del

sistema con la descripcién detallada de cada uno de ellos.
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CAPITULO 3: “DISENO”

3.1 Introduccion

Tras la definicién y descripcion, en el anterior capitulo, de las funcionalidades deseadas y necesarias
del sistema propuesto; se hace necesario definir como se desarrollara.

Este capitulo tiene el objetivo de plantear la concepcién general del disefio del sistema propuesto y
coémo se implementa éste. Asi, se presentan los diagramas de clases Web que detallan la interaccion
de las distintas paginas; se estructura la informacion que se desea persista a través del disefio de la

base de datos.

3.2 Disefio

3.2.1 Diagramas de interaccion.

Ver Anexo 2.

3.2.2 Diagramas de clases del Disefio

Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia,
todo el codigo que ird creando las paginas, asi como el contenido dinAmico de estas una vez que estén
en el navegador del cliente. En el caso de las aplicaciones Web, el diagrama de clases representa las
colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada pagina légica puede ser representada como
una clase, es muy importante pues estos son los artefactos que se necesitan modelar para que el
desarrollador los implemente y obtener asi el producto final con la calidad requerida.

Al tratar de utilizar el diagrama de clases tradicional para modelar aplicaciones Web surgen varios
problemas, por lo cual los especialistas del Rational plantearon la creacién de una extension al modelo
de analisis y disefio que permitiera representar el nivel de abstraccion adecuado y la relacion con los

restantes artefactos de UML.
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Mostrar Miembros

Symfony

‘ <<ORM Persistable>>
PN

Proyecto
& } (= idproyecto : int
=) nombre : String
= /—‘ <@ plazo : String
salidaActions (=3 licler : String

& executeExportarBusqueda() : void (= desaripcion : String

@exemteMos!rarRemltado() : void
‘,E_Qexewte!vlosrarmiembms(): void
<submit=> &5 executeBuscarlMiem bro() : void

<<ORM Persistable>>
<<build>> = Rol
UsuarioProyedo “3., e "?t
2551 5 =rol : Stiing
: -
e mostrarMiembrosSucess fe
frmMostrarMiembros
43 selProyedos : <<select> <<ORM Persistable>>
S selRol : <<select> Usuario ResuttadoTest
(= Mostrar: <<input submit> .9 idpersona : String
(=3 privilegio : String 14

Figura 3.1: Diagrama de clases del disefio CU Mostrar Miembros

Diagrama de Clases del Disefio: CU Autenticar Usuario

Servicios Web
] S Otienerrac) Servicio Web Identidad UCI
Symfony (=) ObtenerPersonaCI() (=) ObtenerPersonaDadologin(): Aray(P ersona)
@DbtenerProfesnres()
@Db’cenerPermnaldPersona()

T

} Usuario

3 . )

. - & (=lidPersona
el — Iél privilegio
index.php 1

autenticarActions
{S executeLogin() : void
& executeLogout() : void
==huild=>
<<gubmit=>
=l
iiT

frmintroducirDatos loginSucess

Figura 3.2: Diagrama de clases del disefio CU Autenticar Usuario
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Asignar Estudiante

Servicios Web Servicio Web Identidad UCI
—| (=) ObtenerFac() (=) ObtenerPersonaDadoLogin(): Aray(P ersona)
Symfony (=) ObtenerPersonaCl()
(=) ObtenerProfesores() AEEoe
(=) ObtenerPersonaldPersonaf)
index.php proyectoActions T <<ORM Persistable>>
}eexewteAsignarEsiudiantes(): void " Ru:lr;s; e : Pregunta
cesubmitss gexeuneCrearPlroyedo(): void @respuesta' e ’ gi:gpoprueba Lint
executeManual() : void k ‘ idPregunta: int
(3 exeaute Atomatica(): void @?dRes)ues@l : @pregu?ﬁa . string
= (S exeatePonertiembros) : void SidPregurta: in 1. S idtipopregunta : int
(S exeaueListaProyectos(): void Snivel: tring
. Tmfroyects SexeateVerProyecto(): void @lipo _prueba: char
@seIProyedos: <<select>
& manual: <<input radio>
@ automatica: <<input radio>
@ asignar : <<input submit> <<0RM Persigtahle>>
; Proyecto
bild
! : R @idproyedo: int <<ORM Persigtable>>
<<submit>> kesubmit>> @nombre String Usuario Y
. ; = plazo : String & idpersona: String
< gebullz ishuldez @lider: String & privilegio:: String esutadoTest
et =) descripcion: String 1 i
;é 1 " | <<ORM Persigtables>
proyectosSucess e Rol
é G
E—"~ automaticaSucess 1 ,@Iw : "?t
B . S rol: String
= UsuarioProyedo
frmManual manualSuccess
@ selGrupos: <<select>
(= seEstudiantes : <<seledt>
@ pasar : <<input button>
(= eliminar_marcados : <<inpt buto...
(= eliminar : <<input button>
= seliembros: <<seledt>
= cancelar : <<input button>
@ asignar : <<input submit> ﬁ
=

frmAutomatica
@ asignar : <<input submit>

frmManual, formulario semi dindmica por lo que no s saben todos los campos reales lﬁ

Figura 3.3: Diagrama de clases del disefio CU Asignar Estudiante
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Buscar Miembros para un proyecto

.

o \ ;
Pl

v

<<0ORM Persistable>>
Usuario

= idpersona : String
= privilegio : String

Resultado Test

1"ﬁ

0.*

Rol

<<0ORM Persigable>>

>{=idrol : int
= rol: Sting

<<0ORM Persistable>>
respuestaseleccion

= idrespuesta : int
(=) correcta : boolean

e
s‘_. ] salidaActions
T Qexeo.neEmortarBusquedao : void
index.php @exeaneMostrarResultado() 2 void
. gexeﬁegostramlembbros(.): \{gld <<ORM Persisabless
<<huild>> execute BuscarMiem bro() : voi 0.+ Prueba
=idPrueba: int
(= idPersona : char
—
| — 0.* ruebhaP regunta
o <<ORM Persistable>> ORM Peradani
<< ersistable>>
buscarmiembrosSucess Pregunta
T = Respuesta -
(= idtipoprueba : int 1 : —
= idPregunta: int o gr:;puestas.t slring
' i idRespuesta
b @pregunta. string ' : %
(= idtipopregunta : int S idPregunta: int
=i nivel : string
Stipo_prueba : char
<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
respuestaenlace respuestaidentificar
= idrespuesta : int = idrespuesta : int
(= valor : char =imagen : char
TirBiikcarierbice = correcto : boolean

Figura 3.4: Diagrama de clases del diseiio CU Buscar Miembros para un Proyecto
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Realizar Prueba

Symfony

x

| —
\3 v S
y _)
o~ "
index.php ) pruehaActions _ _
S CrearPruebal): void _ lim= __ TipoPreg _ il
. = P (= idtipoP rueba : i (=) idtipoP regunta : i =) idPersona
c<pubmits> ) {3 executeHacerP ruehal) = idtipoP rueha : int =) idltipoP regurta : int =) idp
= i i (Stipo : char (Stipo: char (=) privilegio
<<huild>> (S Notadadonivelf) : int tipo: ch tipo: ch ivilegi
éexeuﬂeverPrueba(): void
i — (S NotaP orP ugha() : void ]
EE— [ gexeuﬂeTesﬂ): void 1
frmPrucha SevaluarTes() : void
pruebaSucess
=gubmit==
=<huild=>
1.4 A 0.+
Pregunta Prueba
I@ idtipoprueba : int . . HidlP rueba: int
s | ® ;E '3 idPregunta : int 1 ! -dP ersona : char
— o _ TipoRespuesta 1 I@Iprggurﬁa:s:rlng. PruehaP regurta
(= idtipoRespuesta : int | Sidtipopregunta : int
frmVerP ueba verPruebaSuccess I@tipo: char .@ nivel ; gtring
I@tipo)rueba: char
= 1
(Srespuesta: string 1.
I@idRespuesta

(=idPregunta : int

frmPrueba, formulario dindmico porlo que no saben los atributos reales H

Figura 3.5: Diagrama de clases del disefio CU Realizar Prueba
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Mostrar Resultado

Symfony

<<ORM Persistable>>
Pregunta
@idtipoprueba Lint

. = idPregunta : int
g «— § (=) pregunta : string <<ORM Persigtable>>
S = idtipopregunta : int Prueba
ey B @qxvel:stnng 1 @ldpmebazlnF
. [Stipo_prueba : char (=) nombre : String
@exeo.:teE)qoonarBusquedao‘ qu PruebaP regurta @fecha: Date
@exewteMostrarRemltado() 2 void 1
@exeaﬁeMos&rarMiembros(): void Ais?
@exewteBuscarMiem bro() : void 0.
1 ”I
s <<huild>> [ <<ORM Persistahle>> <<ORM Persistable>>
o Usuario Respuesta
= idpersona: String @ reguesta - siring
- = privilegio : String S idRespuesta
e =idPregurta : int
resultadoSuccess ’
Y 1
<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>> <<0ORM Persistable>>
respuestaenlace respuestaidentificar respuestaseleccion
- @ idrespuesta : int @idrespuesla sint = idrespuesta : int
— =) valor : char =imagen : char (=) corecta : boolean
= comecto : hoolean
frmResultados

= selGrupos: <<select>
@ selEstudiantes : <<seled>
= mostrar: <<input submit>

Figura 3.6: Diagrama de clases del disefio CU Mostrar Resultado.



8\;)5|GEF! CAPITULO 3 = DISENO

Diagrama de Clases del Diseiio: CU Gestionar Rol

Symfony |
\ ——
<<build>> e

-
3 — Ui gestionarRolSucc ess
= adminActions
-php & execute GestionarLenguaje() : void
& execute GestionarRol( : void
& execute NuevaP regunta() : void
= execute AdicionarR espuestas() : void
& execaute VistaPrevia() : void
&) executeListaPreguntas() : void
& Upload(): array.string

index

frmGestionarRol
& rol : <<input text=
(= Agregar : <<input submit>

<=<ORM Persistable>>
Rol
=Jidrol : int
&= rol : String

=<submit>>

Figura 3.7: Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Rol

Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Lenguaje

Symfony ]

=<build=>
adminActions

@ execute GestionarLenguaje() : void
@ execute GestionarRRol() : void

& execute NuevaP regunta() : void
F<submit>> & execute AdicionarRespuestas() : void
& execute VistaPrevia() : void

& executeListaPreguntas(): void

;5 &P Upload(): array string

gestionarLenguajeSuccess

=<=ORM Persistable>>
Lenguaje
= idlenguaje : int
(=3 lenguaije : String

frmlenguaje
@Ienguaie D =<input text=
=) Agregar : =<input submit=

Figura 3.8: Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Lenguaje
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Pregunta

Symfony

s 8

index.php

adminActions

@exeuﬂeGeﬂionarﬂulO @ void
& executeNuevaP regunta(): void

I‘én ecute Adicis
& exeadte VistaPrevia() : void
& exeauteListaPreguntas(): void

@exeaﬂe(}emionaﬂ_enguaje() 2 void

) : void

<<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>
Pregunta

<<ORM Persistable>>
Respuesta

poFreg

(Stipo: char

(= idtipoP regunta : int

(= idtipoprueba : int
I (=) idPregunta : int
(=) pregunta : string
@id(ipopregunta: int
nivel : string
@tipo _prueba : char

(=) respuesta : string

.1 (= idRespuesta

1.*|=idPregunta: int

& Upload(): arraystring <<ORM Persistable>>
TipoPrueba
(=) idtipoP rueba : int
nuevaPreguitaSuccess |\ i (Stipo: char
<<submit>> <<submit>> ) <<build>>
<<huild>>
. —] p—
o= .
|
frmluevaPregunta vistaPreviaSuccess
@rol: <<input text>
(=) Agregar : <<input submit>
frmRespuestas

<<ORM Persistable>>
respuestaenlace
(=) idrespuesta : int
(=) valor : char

<<ORM Persi

respuestaidentificar
(=) idrespuesta : int
(=) imagen : char
(=) comecto : hoolean

frmRespuestas, formulario dindmico por lo que no se saben los atributos reales. Iﬁ

<<ORM Persistable>>

respuestaseleccion

(=) idrespuesta : int
(=) comecta : hoolean

Figura 3.9: Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Pregunta
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Proyecto
Symfony o
Servicios Web
= ObtenerFac() Servicio Web Identidad UCI
=) ObtenerPersonaClQ ObtenerPersonaDadologin(): Aray(P ersona)
=) ObtenerProfesores() 2 o e
(=) ObtenerPersonaldPersona()
> o £ <<ORM Persistable>>
= b 5 Proyecto
index.php 1 oy
: nombre : String
proyectafctions - (=) plazo : String
& exeaute AsignarE studiantes() : void <<ORM Persistable>> | 1 = lider : String
{3 execute CrearProyedto() : void Lenguaje @ & descripcion : String
& executeManual() : void = idlenguaje : int 0.*
3 execute Automatica() : void =) lenguaie : String
<<submit>> @exewtePonerMiembros() : void
<<links>> & exeauteListaProyectos() : void
& execute VerProyecto() : void
<<build>>
p— <<build>>
frmiluevoP royecto >
nuevoProyectoSuccess
=) nombre : <<input text> r —
= selLenguaje : <<seledt>
(& selAlcance : <<select> listarP royectosS uccess
(=) selPosibleLider : <<seledt>
(=) Lider : <<input hidden>
@ descripcion : <<seled>
(& Agregar : <<input submit>
=1
frmlListarProyectos

Figura 3.10: Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Proyecto
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Realizar Test

<<0ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>
TipoRespuesta

haActi

& CrearPrueba(): void

& exeatteHacerPruehal)

& NotadadoNivel() : int
s S exeateVerPrueba(): void

& NotaP o rueba() : void

& exeauteTest(): void

S evaluarTest() : void

. JE!
! = — @

testSucess

(= idtipoRespuesta: int

Stipo : char 14

<<ORM Persistable>>

2

(S idPersona
(= privilegio

<<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>
Respuesta

(S respuesta : string
(=) idRespuesta
(=) idPregunta : int

Pregunta

=) idtipoprueba : int

&5 > (=idPregunta : int

(=) pregunta : string
(= idtipopregunta : int
(= nivel : string

(= tipo_prueba : char

TipoPrueba
=) idtipoP rueba : int
(= tipo: char

1 <<ORM Persistable>>

TipoPregunta
(=) idtipoP regunta : int
(Stipo : char

frmTest, formulario dinamico por lo que no se saben los formularios reales. Iﬁ

Figura 3.11: Diagrama de clases del disefio CU Realizar Test

3.3 Disefio de la base de datos

3.3.1 Modelo Logico de Datos (diagrama de clases persistentes).

Las clases persistentes son las clases que necesitan ser capaz de guardar su estado en un medio

permanente, la necesidad de guardar su estado esta dado por el almacenamiento fisico permanente

de la informacién de la clase, para la copia de seguridad en caso del fracaso del sistema, o para el

intercambio de informacion.

A continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes.
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Diagrama de clases persistentes

<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
<<ORM Persigtable>> ____ Pregunta __Tipopregunta __Tip st
Tipoprueb laidpregurﬁa:im _ gidtipopregumazlong n v ~5“idtiporespue§a:Iong
@ ifipopretalong ; @p'regulmaf String 0. 1 (Stipo: String 'S tipo: String
Stipo: Sting 1 0. =3 nivel : String
1 <<0ORM Persistable>>
0.t Respuestaidentificar
=imagen : Stiing
PruebaP regunta (=) comecto : boolean
0.* 0.} _
<<ORM Persistable>>
<<0ORM Persistable=> <<ORM Persistable>> — Resp <<0ORM Persistable>>
Proyecto Prueba @) idrespuesta . int <l Respuestaseleccion
= idproyecto : int S idprueba: int (Srespuesta: String (= comecta: boolean
(= nombre : String \37 nombre : String
(=) plazo : String = fecha:: Date 1
= lider : String 1
(=3 descripcion : String i i
1 0. :
0.
<<ORM Persistable>>
UsuarioRespuesta Respuestaenlace
(=) valor : String
0.1
1 1 1
= 1 <<ORM Persistable>>
<<ORM Persistable>> Usuario
— Len_g: L ) 1 1 |&idpersona: String
\9 idlenguaje : int UsuanoProyedo @ privilegio : String
(= lenguaie : String §
1 1:x
ResuttadoTest
4 0.*
<<ORM Persistable>>
Rol
Sidrol : int
= rol: Stiing

Figura 3.12: Diagrama de clases persistentes

3.3.2 Modelo fisico de Datos (modelo de datos).

La base de datos es el sistema utilizado para el almacenamiento de datos y acceso controlado a los
datos almacenados. En este epigrafe se muestra el disefio de la base de datos del sistema propuesto
a través del diagrama de clases persistentes y el esquema de la base de datos generados a partir de

este, el modelo de datos.
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Diagrama Entidad Relacion

i usuarioproyedeo |
+idusuarioproyecto intd Nullable = false

L o #ipersona varchar(255) Nullable = false proyeco
[ CHRIE | B #iipmyecto int4 Nulable = false PO-——--— -{+idproyecto int4 Nullable = false
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| privilegio  varchar(255) Mullable = false : plazo varchar(255) Nullable = false
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: : : 1 licer varchar(235) Nullable = false i
: : : ( ’é‘ I descripcion  varchar(255) Mullable = trug :
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I I I ' |
\ \ \ \ lengusje !
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: : #idml int4 Nullable = false
\ h pordento int4 Nullable = false ( tipoprusha )
! ! +idtipoprueba int8 Nullable = false
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' ' +idpruebapregunta int4  Hullable = false i
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! SR | #idpregunta intd  Nullable = true | 1
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! idprueba  intd Nullable=false || _________ ‘ I !
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- - O spuesta ntd Nulsble=falss &~ __________ !
#idpersona varchar(255) Nullable = faise |
respuesta warchar(255) Mullable =true tipopregunta ) :
i
i

respuestaen lace

tipo

+idtipopregunta int8
#idtporespuesta

Nullable =false
nt8 Nullabie = true
varchar(255) Nullable = false

+#idrespuesta intd Nuifable =false
wvalor varchar(255) Nullable = false

tiporespuesta |

tipo

respuestaseleccon

respuesta |

+#idrespuasta intd Nullable = false

I - - - o} *idtiporespuesta int3

Hullable = false
varchar(255) Mullable = false

L o e e e e

comecta bool  Mullable = false

) #idpregunta  intd
respuesta

Nuilable = false
varchar(255) Nullable = false
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Figura 3.13: Diagrama Entidad Relacién

3.4Conclusiones

En este capitulo se plante6 la concepcidén general del disefio del sistema propuesto, se presentd los

diagramas de clases web de cada uno de los paquetes. Ademas se realiz6 el disefio de la base de

datos.
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CAPITULO 4: “IMPLEMENTACION?”

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se representan en términos de componentes los elementos del modelo del
disefio definidos en el capitulo anterior. A continuacién se modela un diagrama de despliegue y un
diagrama de componentes, con los componentes principales que constituyen esta aplicacion. Se

realiza una breve descripcion de cada componente, especificando su propésito y contenido.

4.2Diagrama de Despliegue
Los Diagramas de Despliegue se usan para modelar la configuracion de los elementos de procesado
en tiempo de ejecucion y de los componentes, procesos Yy objetos de software que viven en ellos. En el
diagrama 'Despliegue’, se modelan nodos fisicos y las asociaciones de comunicacion que existen entre
ellos. Para cada nodo, se puede indicar qué instancias de componentes viven o corren (se ejecutan)

en el nodo.

Diagrama de Despliegue

<<SOAP>>

,ﬁvﬁeﬁ <<HTTP >>

d .

PC Cliente

Servicios Web

Servidor de Aplicaciones

<<TCPAP>>

Figura 4.1: Diagrama Despliegue
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4.3Diagrama de Componentes.
Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y su relacién, muestran
las dependencias logicas entre componentes software, sean éstos componentes fuentes, binarios o
ejecutables. El diagrama de componente hace parte de la vista fisica de un sistema, la cual modela la
estructura de implementacion de la aplicacién por si misma, su organizacién en componentes y su
despliegue en nodos de ejecucion. Esta vista proporciona la oportunidad de establecer
correspondencias entre las clases y los componentes de implementacion y nodos. La vista de

implementacién se representa con los diagramas de componentes.

Diagrama de Componentes
[ ] [ ]

Templates Config

R :

\ < " l,

rL' | by 5 lI
Modules
7’ 4 “
’ \
L ~
<<com ponent>> @ <<com ponent>>
<<library==> <<library==>
Usuario.class.php webS ervice.class.php

Figura 4.2: Diagrama Componentes
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4.3.1 Descripcion de los Componentes.

a. Subsistema Templates

Contenido:

menu.php.
vicedecano.php
layout.php
layout-login.php
layoutAjax.php
layoutl.php

usuario.php

b. Subsistema Config

Contenido:

autoload.yml.
config.php
filters.yml
logging.yml
security.yml

factories.yml

c.Subsistema Modules

Contenido:

autenticar
proyecto
salida
admin
comuan

prueba

CAPITULO 4 m IMPLEMENTACION

Todos estos subsistemas contienen dentro los subsistemas mencionados a continuacion:

>
>

config

templates
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> actions
> lib
> validate

d. Subsistema lib
Contiene los ficheros
e webService.class.php

e Usuario.class.php

4.4Conclusiones
Con la culminacion de este capitulo se han obtenido los diferentes diagramas que dieron lugar a la
obtencion del modelo de implementacién final. EI modelo de despliegue, describe las configuraciones
sobre las cuales debera implementarse el sistema y el diagrama de componentes que ilustra los
componentes de software que se usan para construir el sistema .en el cual se describe su organizacion

y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara a aplicacion.
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CAPITULO 5: “ESTUDIO DE LA FACTIBILIDAD”

5.1Introduccion.

Para la realizacion de un proyecto es de suma importancia el andlisis del costo y los beneficios que
reportard. Como resultado de este analisis se obtiene el tiempo de desarrollo en meses, costo y la
cantidad de personas que se necesitan para desarrollar el proyecto.

Para la estimacion del tamafio de un sistema a partir de sus requerimientos, entre las técnicas mas
difundidas se encuentran el Andlisis de Puntos de Funcion, COCOMO Il y una variante mas reciente
Analisis de Puntos de Casos de Uso.

En este capitulo se describe la estimacién de costos del sistema propuesto y sus beneficios

empleando esta ultima.

5.2Estimacion basada en analisis de Puntos de Casos de Uso.

La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto originalmente
por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros autores.

Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion
de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total
estimado para el proyecto a partir de esos factores. A continuacion, se detallan los pasos a seguir

para la aplicacion de éste método.

1. Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Actor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el
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Para calcular

UAW

CAPITULO 5 m ESTUDIO DE LA FACTIBILIDAD

Tipo Descripcion Peso | Cant*pe
SO

Simple Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar mediante una | 1 0*1
interfaz de programacion
(API, Application Programming Interface)

Medio Otro sistema que interactia con el sistema a desarrollar mediante un | 2 1*2
protocolo o una interfaz basada en texto

Complejo Una persona que interactla con el sistema mediante una interfaz | 2 2*2
gréafica

Total 6

Tabla 5.1: Peso de los Actores sin ajustar.
UAW=6.

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y

la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en

cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende

como una secuencia de actividades atdmica, es decir, se efectla la secuencia de actividades

completa, o no se efectda ninguna de las actividades de la secuencia.
Para calcular UUCW

Tipo Descripcion Peso | Cant * peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones |5 16*5
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones | 10 2*10
Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones | 15 0*15
Total 100
Tabla 5.2: Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
UUCW = 100.

UUCP = UAW + UUCW = 6+ 100 = 106
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2. Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante
la siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde
0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el

significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor | Descripcion Peso | Valor | Z (Peso; *
Valor;)

T1 Sistema distribuido 2 3 6

T2 Tiempo de respuesta 1 4 4

T3 Eficiencia del usuario final 1 4 4

T4 Procesamiento interno complejo | 1 1 1

T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 5 5

T6 Facilidad de instalacion 0.5 5 25

T7 Facilidad de uso 0.5 4 2.0

T8 Portabilidad 2 4 8

T9 Facilidad de cambio 1 4 4

T10 Concurrencia 1 5 5

T11 Incluye objetivos especiales de | 1 3 3
seguridad

T12 Provee acceso directo a|l 2 2
terceras partes
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T13 Se requieren facilidades | 1 2 2
especiales de entrenamiento a
los usuarios.

Total 48.5

Tabla 5.3: Factor de complejidad técnica.
TCF=0.6 +0.01 * 2 (Peso;* Valor))
TCF=0.6 +0.01 x 48.5 =1.085
Factor de ambiente (EF)
Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en
las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el calculo del Factor de
ambiente. El calculo del mismo es similar al célculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se
trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

Para Calcular EF.

Factor | Descripcion Peso | Valor | £ (Peso;* Valor;)

El Familiaridad con el modelo | 1.5 0 0

de proyecto utilizado

E2 Experiencia en la | 0.5 0 0
aplicacion

E3 Experiencia en orientaciéon | 1 3 3
a objetos

E4 Capacidad del analista [ 0.5 4 2.0
lider

E5 Motivacion 1 5 5

E6 Estabilidad de los | 2 3 6

requerimientos

E7 Personal part-time -1 3 -3

E8 Dificultad del lenguaje de | -1 3 -3
programacion

Total 10

Tabla 5.4: Factor de ambiente.
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EF=1.4-0.03*Z (Peso;* Valor)
EF = 1.4-0.03*10=1.1

UUCP= 64.
TCF =1.085.
EF =11

UCP = UUCP x TCF x EF =106 x 1.085 x 1.1 =126.511

3. Estimacion de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso.

Para la fase de implementacion

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=UCP x CF

Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: Factor de conversion

Este método proporciona una estimacién del esfuerzo en horas-hombre contemplando sélo el
desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del valor
medio (3), para los factores E1 a EB.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del valor
medio (3), para los factores E7 y ES8.

CF =20 horas-hombre (si Total g < 2)

CF =28 horas-hombre (si Total gr= 3 6 Total gr= 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total g2 5)

Total g = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)

Total gg=2 +

Total gg=2

CF = 20 horas-hombre (porque Total gr= 2)

UCP =126.511

CF =20 horas-hombre.

E = UCP x CF= 126.511 x 20 horas-hombre=2530.22~2530
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4, Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Actividad % esfuerzo | Valor esfuerzo
Andlisis 10% 632 horas-hombre
Disefio 20% 1265 horas-hombre
Implementacion 40% 2530 horas-hombre
Prueba 15% 949 horas-hombre
Sobrecarga 15% 949 horas-hombre
Total 100% 6325 horas-hombre

Tabla 5.5: Esfuerzo de todo el proyecto.
Er = 6325 horas-hombre y se estima que cada mes tiene como promedio 240 horas laborables eso
daria un E; = 26.35 mes-hombre.
Se estima que una persona podra realizar el problema analizado en 26 meses y medio
aproximadamente.
Costo del Proyecto.
Se asume como salario promedio mensual $100.00
CH: Cantidad de hombres.
Tiempo: Tiempo total del proyecto.
CH =2 hombres
CHM = 2 * Salario Promedio
CHM = 200.00 $/mes
Costo =CHM*ET/CH
Costo =200.00 *26.35/ 2
Costo = $2635
Tiempo =ET/CH
Tiempo =26.35/2
Tiempo = 13.18
De los resultados obtenidos se estima que con dos hombres trabajando en el proyecto, el mismo se

desarrolla en 13 meses y medio aproximadamente, con un costo total estimado en $ 2635.
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5.3Beneficios tangibles e intangibles.
El sistema de gestion para miembros para un proyecto productivo no es un producto con fines
comerciales, su principal objetivo es resolver los problemas que existen con el desarrollo de este
proceso en la facultad.
El beneficio fundamental del sistema es contar con una aplicacion Web flexible, dinamica y de interfaz
agradable que permita llevar a cabo todos los procesos inmersos en el objetivo principal del trabajo
de una forma eficiente y rapida.
Por tanto, los beneficios inmediatos son intangibles:

1. F&cil y rapido acceso a la gestion de miembros de un o para un proyecto.

2. Optimo funcionamiento de la aplicacion.

3. Implementada bajo la nueva arquitectura concebida en el centro SOA.

5.4Analisis de costos y beneficios.

Los beneficios pueden ser econdmicos y de orden social, estos Ultimos son de tanta importancia
como los primeros. El sistema que se propone esta dirigido a la Universidad de las Ciencias
Informaticas especificamente a la facultad viendo la posibilidad de que sea valorado en el resto de las
facultades, para la satisfaccion del personal por tanto su mayor beneficio es de orden social.
Contribuyendo asi a aumentar la eficiencia y a disminuir el tiempo de respuesta del sistema y obtener
estos resultados con mayor rapidez y certeza.

La tecnologia utilizada para el desarrollo del sistema es totalmente libre, por tanto no hay que incurrir
en gastos en el pago de licencias de uso. El sistema es portable por lo que un cambio de plataforma
para la implantacion del mismo es viable y factible, y no hay que incurrir en muchos cambios.
Analizando el costo del proyecto, los numerosos beneficios que reporta, detallados con anterioridad,

se puede concluir que su implementacién es realmente factible.

5.5Conclusiones.

En este capitulo se describié el estudio de factibilidad correspondiente al sistema propuesto,
utilizando la técnica de estimacion por Puntos de Caso de Uso, la cual resulta muy efectiva para
estimar el esfuerzo requerido en el desarrollo de los primeros Casos de Uso de un sistema, si se

sigue una aproximacion iterativa como el Proceso Unificado de Rational. En éste tipo de
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aproximacion, los primeros Casos de Uso a desarrollar son los que ejercitan la mayor parte de la
arquitectura del software y los que a su vez ayudan a mitigar los riesgos mas significativos.

Teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportara al ser implantado dicha
proposicion, al contribuir a mejorar el proceso gestion de miembros de y para un proyecto productivo
se llega a la conclusiéon de que es factible implementar la herramienta propuesta.
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CONCLUSIONES

Llegado este punto se espera que el documento haya servido para la comprension teérica de la
situacion problémica existente y su solucion, asi como el desarrollo de las diferentes etapas de la

aplicacion usando la metodologia RUP.

El desarrollo de este trabajo de tesis esta orientado a la concepcion de una herramienta informatica
para la gestion de los proyectos productivos. El valor fundamental del sistema se expresa en la
contribucién a simplificar el trabajo y la demora que produce el procesamiento manual de la

informacién y mejorar la gestion de las actividades en esta esfera.

Se alcanz6, satisfactoriamente, el objetivo propuesto: desarrollar una solucion flexible y Unica de
software que dé soporte a los procesos relacionados con la gestiéon de los proyectos productivos
especificamente en la facultad 2; reafirmando asi la utilidad y validez de emplear las tecnhologias

informaticas para apoyar las labores que se desarrollan en cualquier tipo de esfera.
Se ha demostrado la eficacia de los lenguajes y tecnologias utilizadas para el desarrollo del sistema.

Se realiz6 una base de datos, donde se almacena toda la informacién necesaria que se genera de los
procesos relacionados con nuestro objetivo general, para de esta forma garantizar la veracidad y

centralizacion de la misma. Se realiz6 el analisis, disefio e implementacion del sistema.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:

e Poner a prueba el sistema durante un periodo de tiempo significativo, para comprobar su
desempefio y que las funcionalidades del sistema se correspondan con la actividad que se
esta gestionando.

e Continuar el estudio con el objetivo de afiadir nuevas funcionalidades. Proponer, tras
corroborar un desempefio exitoso, la utilizacién y generalizacién de este sistema en los

diferentes lugares que se lleva este proceso en la Universidad.
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.Anexo N1: Descripcion de los casos de uso del sistema.

Nombre del caso de uso

Autenticar Usuario

Actores Usuario(inicia)

Propésito Garantizar que en todo momento se conozca quién esta accediendo al
sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario envia al sistema sus datos (nombre de usuario y

contrasefia). Se le informa si los datos fueron correctos o no y termina el caso de uso.

Referencia

R1.

Precondicién

No aplica

Poscondicion

Usuario autenticado

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra los controles necesarios para que el usuario introduzca su

usuario y contrasenia.

2. Introduce los datos
requeridos y acepta la

operacion.

3. Valida la Identidad del usuario y le informa que ya esté autenticado.
4. Invoca al CU Cargar Configuracion.

usuario |

contrasedia |
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Cursos alternativos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Si los datos enviados no son validos el sistema muestra un mensaje de

error.

Tabla 2.1 Descripcion del caso de uso Autenticar Usuario.

Nombre del caso de

Cargar Configuracién

uso
Actores Usuario (Inicia)
Propdésito Cargar los elementos de configuracion definidos para el usuario autenticado.

Resumen: Obtiene de la BD los privilegios a los que tiene acceso el usuario autenticado.

Referencia

R1,R2

Precondicién

Usuario autenticado

Poscondicion

Aplicacion lista

Caso de uso

asociado

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. Comprueba en la BD el privilegio del usuario autenticado.

Si el usuario autenticado es vicedecano de produccion ir a la seccion
“Configuracién del Vicedecano Produccion”.

Si el usuario autenticado es estudiante ir a la seccién “Configuracion del

Estudiante”.

Seccidén “Configuraciéon del Vicedecano Produccion”

2. Obtiene las opciones a las que tiene acceso el "Vicedecano Produccion.
Las opciones a las que tiene acceso son:

Asignar estudiante a proyecto.

Mostrar Resultado de Test

Mostrar Miembros.

Buscar Miembros.

Gestionar Proyecto.
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Gestionar Rol
Gestionar Pregunta.
Gestionar Lenguaje.

3. Muestra una interfaz con las opciones a las que tiene acceso.

Seccidén “Configuracién del Estudiante”

2. Obtiene las opciones a las que tiene acceso el “"Estudiante”
Las opciones a las que tiene acceso son:

Realizar Test.

Realizar Prueba de Arquitecto.

Realizar Prueba de Disefador.

Realizar Prueba de Programador

Realizar Prueba de Disefiador de la Base de Datos.

Realizar Prueba de Analista.

3. Muestra una interfaz con las opciones a las que tiene acceso.

Tabla 3 Descripcion del caso de uso Cargar Configuracion.

Nombre del caso de uso

Asignar estudiantes a Proyecto

Actores

Vicedecano Produccién. (inicia)

Proposito

Asignar un estudiante a un proyecto determinado.

proyecto correspondiente.

Resumen: El vicedecano selecciona la forma de asignacién manual o automatica, busca el proyecto
donde se asignara y los estudiantes que quiere asignar respectivamente. En la base de datos se

comprueba que el estudiante no esté asignado a ningln otro proyecto y entonces se asigna al

Referencia

R1, R2, R10

Precondicioén

Vicedecano Autenticado

Poscondicion

Estudiante asignado a proyecto

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la forma de

asignar(Manual o
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Automatica)

2-Busca proyecto que

guiere asignar.

3-Busca los miembros del proyecto seleccionado y sus roles

correspondiente.

4- Selecciona los
estudiantes a asignar, asi
como el rol que
desempefara en el

proyecto.

5. Comprueba que el estudiante no esté asignado a ningun otro

proyecto.

6- Presiona el botén
Asignar.

7-. El estudiante queda asignado al proyecto que le corresponde.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

—Asignar Miembro

* Manual { Automitica

Proyectos I MAC v] Asignar I

"Cursos alternativos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

Si algunos de los estudiantes estan asignados a otro proyecto el

sistema no lo asigna al este proyecto.

Tabla b

Descripcion del caso de uso Asignar estudiante a Proyecto.

Nombre del caso de uso

Realizar Test

acerca de los conocimientos

Actores Estudiante(inicia)
Proposito Realizar un test y enviarlo al sistema
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza un test que posibilita recoger informacion

que domine en cuanto a las diferentes herramientas a utilizar en el
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desarrollo de un proyecto determinado asi como sus aptitudes para el mismo.

Referencia R1,R2,R3
Precondicion Estudiante autenticado
Poscondicion El test se ha realizado
Caso de uso asociado

— 1. ¢ Estuvo vinculado a algun proyecto de produccion en afios anteriores?
Ho © si O

— 2. ; Qué Rol te gustaria desempefiar en un proceso productivo?

Analista
Argquitecto
Disefiador BD

Disefiador Grafico

@) el w Mo @

Programador

— 3. Sitrabajara en un equipo profesional me gustaria ser:

@ El que obliga a que el trabajo avance funcionalmente (se construya).
(@ El que critica y evalla el trabajo de los demas.
'@ El gque se le ocurren las mejores ideas para modelar "como” va a trabajar el sistema.

Curso normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. Realiza el test y presiona

el botén Enviar.

2. Almacena los resultados del Test.

Cursos alternativos

Accion del actor Respuesta del sistema

2.1 Si existe alguna pregunta por responder el sistema muestra un
mensaje de error.

Tabla 6. Descripcion del caso de uso Realizar Test.
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Nombre del caso de uso

Realizar Prueba de Arquitecto

Actores Estudiante(inicia)
Propésito Realizar una prueba de arquitecto y enviarla al sistema.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba del rol de arquitecto donde se

evalla los conocimientos necesarios que debe dominar para ingresar a un proyecto con este rol.

Referencia

R1,R2,R4

Precondicién

Usuario Autenticado

Poscondicién

La prueba ha sido realizada.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. Realiza la prueba y

presiona el botén Enviar.

2. Almacena y muestra al usuario los resultados de la prueba.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Prueba Arquitecto

Prueba Analista

Prueba Disenador BD

Prueba Disenador IU

Prueba Programador

Tabla 8. Descripcion del caso de uso Realizar Prueba de Arquitecto.

Nombre del caso de uso

Realizar Prueba de Programador

Actores

Estudiante(inicia)
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Propésito

Realizar una prueba de programador y enviarla al sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba del rol de programador donde se

evalla los conocimientos necesarios que debe dominar para ingresar a un proyecto con este rol.

Referencia

R1,R2,R4

Precondicién

Usuario Autenticado

Poscondicion

La prueba ha sido realizada.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. Realiza la prueba y

presiona el botén Enviar.

2. Almacena y muestra al usuario los resultados de la prueba.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Prueba Arquitecto

Prueba Analista

Prueba Disenador BD

Prueba Disenador IU

Prueba Programador

Tabla 9. Descripcion del caso de uso Realizar Prueba de Programador.

Nombre del caso de uso

Realizar Prueba de Disefador de Interfaz de Usuario

Actores Estudiante(inicia)

Proposito Realizar una prueba de disefiador de interfaz grafica y enviarla al
sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba del rol de disefiador de interfaz de
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usuario donde se evalla los conocimientos necesarios que debe dominar para ingresar a un proyecto

con este rol.

Referencia R1,R2,R4

Precondicion Usuario Autenticado
Poscondicion La prueba ha sido realizada.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
1. Realiza la prueba y 2. Almacena y muestra al usuario los resultados de la prueba.
presiona el botén Enviar.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Prueba Arquitecto

Prueba Analista

Prueba Disenador BD

Prueba Disenador IU

Prueba Programador

Tabla 10. Descripcion del caso de uso Realizar Prueba de Disefiador Grafico.
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Nombre del caso de uso

Realizar Prueba de Disefiador de Base de Datos

con este rol.

Actores Estudiante(inicia)

Propésito Realizar una prueba de disefiador de la Base de Datos y enviarla al
sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba del rol de disefiador de Base de

Datos donde se evalla los conocimientos necesarios que debe dominar para ingresar a un proyecto

Referencia

R1,R2,R4

Precondicién

Usuario Autenticado

Poscondicién

La prueba ha sido realizada.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. Realiza la prueba y

presiona el botén Enviar.

2. Almacena y muestra al usuario los resultados de la prueba.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Prueba Arquitecto

Prueba Analista

Prueba Disenador BD

Prueba Disenador IU

Prueba Programador

Tabla 11. Descripcion del caso de uso Realizar Prueba de Disefiador de Base de Datos

Nombre del caso de uso

Realizar Prueba de Analista

Actores

Estudiante(inicia)

Propésito

Realizar una prueba de analista y enviarla al sistema.
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Resumen
El caso de uso se inicia cuando el estudiante realiza una prueba analista donde se evalla los

conocimientos necesarios que debe dominar para ingresar a un proyecto con este rol.

Referencia R1,R2,R4

Precondicién Usuario Autenticado

Poscondicidn La prueba ha sido realizada.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. Realiza la prueba y 2. Almacena y muestra al usuario los resultados de la prueba.

presiona el botén Enviar.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Prueba Arquitecto

Prueba Analista

Prueba Disenador BD

Prueba Disenador IU

Prueba Programador

Tabla 12. Descripcion del caso de uso Realizar Prueba de Analista
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Nombre del caso de uso

Buscar miembros para un proyecto.

cantidad que necesita.

Actores Vicedecano Produccion (Inicia)

Propdésito Ofrecer los servicios necesarios para la busqueda de estudiantes para
ingresar a un proyecto productivo.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el vicedecano de produccién necesita buscar los miembros que
formaran parte de un determinado proyecto productivo. De acuerdo al rol (programador, analista,
disefiador de la interfaz grafica, disefiador de la base de dato y arquitecto) que necesite el proyecto

hace la peticion de busqueda siguiendo los criterios establecidos o sea introduciendo el rol y la

Referencia

R1,R2,R5

Precondicioén

Vicedecano autenticado.

Poscondicion

Los resultados han sido devueltos.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Realiza una peticion de
busqueda entrando

previamente los datos

necesarios.
e Rol
e Cantidad

2. El sistema recibe los datos y envia estos al Servicio Web.
3. El Servicio Web valida los datos y realiza la busqueda.
4. El sistema recoge el resultado y visualiza la informacion.

5. El Servicio Web muestra el resultado de la busqueda.
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SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS
—Buscar Miembro
Rol| Elegir... L]Cantidadl Buscar I
Hombre Grupo Rol

Cursos alternativos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

5.1Si no existe datos en el sistema muestra un mensaje de error.

Tabla 13. Descripcion del caso de uso Buscar Miembros para un Proyecto.

Nombre del caso de uso

Mostrar Miembros

Actores Vicedecano Produccion (Inicia).

Propésito Mostrar el listado de los estudiantes que cumplan con los criterios de
busqueda introducidos por el vicedecano de produccion.

Resumen

El vicedecano de produccién selecciona la opcion “Mostrar Miembros” y se muestra una interfaz con
los criterios de busqueda (Por Rol o por Proyecto). Se obtiene de la BD el listado de los resultados

gue cumplan con los criterios de busqueda especificados mostrandose el mismo.

Referencia

R1,R2,R11

Precondicién

Vicedecano Produccién Autenticado

Poscondicion

El listado de los estudiantes ha sido mostrado.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. Introduce los criterios de

busqueda (Rol o proyecto).

2. Muestra una interfaz y muestra la pestafia “Mostrar Miembros”

3. Obtiene de la BD los nombres de los estudiantes que ya existen

registrados y cumplen con los criterios de busqueda introducidos.

4. Muestra una interfaz solicitando los siguientes criterios de busqueda:
e Por Rol

e Por proyecto

5. Selecciona la opcion

"Mostrar Miembros”

6. Obtiene de la BD el listado de los estudiantes usando los criterios

de busqueda introducidos.

7. Muestra el listado de los estudiantes obtenidos como resultado de
la busqueda con hipervinculos a ver detalles.
Los datos a mostrar por cada estudiante son:

e Nombre y Apellidos

e Grupo
e Proyecto
e Rol

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUYOS

— Mostrar Miembro
Proyectos Roles

MAC Elegir... |

SIGLA

171

Seguridad

SIGESP
Mostrar |

Tabla 14. Descripcion del caso de uso Mostrar Miembros.
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Nombre del caso de uso

Mostrar Resultado

Actores Vicedecano Produccion (Inicia).
Propésito Mostrar los resultados de las pruebas hechas por cada rol.
Resumen

El vicedecano de produccion selecciona la opcion “Mostrar Resultado” y escoge el grupo al que
pertenece el estudiante(s) de quien quiere ver el resultado y una vez seleccionado(s) presiona el
boton mostrar. Se obtiene de la BD el listado de los resultados que cumplan con los criterios de

busqueda especificados y se muestra el mismo.

Referencia

R1,R2,R12

Precondicién

Vicedecano Produccion Autenticado

Poscondicién

Listado de resultados mostrado.

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién

“"Mostrar Resultado”.

2. Selecciona el

saber los resultados.

estudiante(s) del cual quiere

3. Comprueba que se hayan introducido los datos para la basqueda.

4. Selecciona la opcién

“Mostrar”.

5. Obtiene de la BD los resultados usando los criterios introducidos.
Los datos a obtener por cada resultado son:
e Nombre y Apellidos

e Pruebas que realizé de cada rol en caso de haberlas hecho
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Hombre

Madelis Pérez Gil

Arquitecto Analista Disefador BD
2008-05-31 2008-06-01
2008-05-31
2008-06-01
2008-06-04

Cursos alternativos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

3.1 De no escoger ningun criterio de busqueda se muestra un mensaje

indicando que debe seleccionar al menos un estudiante.

Tabla 15. Descripcion del caso

de uso Mostrar Resultado de Prueba

Nombre del caso de uso

Gestionar Proyecto

Actores

Vicedecano Produccioén (Inicia)

Propésito

Permitir realizar las operaciones de listar, eliminar y

crear proyecto.

operaciones de listar, eliminar y crear proyecto.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el vicedecano de produccién desea realizar las

Referencia

R1,R2,R6

Precondicién

Vicedecano Produccién autenticado.

Poscondicion

No aplica

Caso de uso asociado

Curso no

rmal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona una de las siguientes
opciones:
e Crear Proyecto.
e Listar Proyecto.

e Eliminar Proyecto.

2. El sistema segun la opcién seleccionada por el
Vicedecano Produccion realiza la operacion
siguiente:

e Siel VP selecciona Crear Proyecto ir a
seccion Crear Proyecto.
e Siel VP selecciona Listar Proyecto ir a

seccion Listar Proyecto.
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e Siel VP selecciona Eliminar Proyecto ir a

seccion Eliminar Proyecto.

Seccion 1

“Crear Proyecto”

1. Selecciona la opcién de Crear Proyecto.

2. Muestra la interfaz que permite crear un
proyecto.

3. Introduce los datos necesarios para crear
el proyecto y presiona el botdn crear:
e Nombre
e Alcance
e Lenguaje
e Lider

e Descripcion

4. Verifica que no exista ningln campo vacio. Ni
que el nombre del proyecto se encuentre en la
BD.

5. Guarda en la base de datos los datos del
proyecto y muestra el proyecto creado junto con
los demas existentes en la BD.

Datos del Proyecto

AILIN ALARCON FERRA
ALAIN PEREZ BALART

nombrezl I
alcance:] --seleccione-- Z]
lenguaje:l --seleccione-- ZI
Posible Lider
listacdo: [ABEL EDUARDO MARTINEZ VALVERDE  a

ADONIS RODRIGUEZ FERNANDEZ
ADRIAN MARANJE AGRAMONTE

AIMEL CASTELLON BELTRAN

ALBERTO ARCE MARTINEZ

ALBERTO FERNANDEZ OLIVA

ALBERTO HERNANDEZ MEDEROS
ALEJANDRO RODRIGUEZ REYES
ALIENNIS MERCEDES GONZALEZ HURTAC

Seccidn “Listar Proyecto”

1. Solicita la opcion Listar Proyectos

2. Muestra una interfaz con todos lo proyectos

existentes en la BD.
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Seccién “Eliminar Proyecto”

1. Solicita la opcion Eliminar Proyecto

2. El sistema pregunta si realmente desea eliminar
el proyecto y muestra dos opciones C (OK) y D

(Cancel).

3. Selecciona una de las dos opciones

mostradas.

4. Siselecciona:
e C (OK) el sistema elimina el proyecto de
la base de datos.
e D (Cancel) el sistema no elimina el
proyecto en la base de datos y permanece

en la misma péagina.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUYOS

—Lista Proyecto

MAC
SIGLA
171
Seguridad
SIGESP

Proyecto Eliminar

b 4

X X X X

Cursos alternativos Seccion “"Crear Proyecto”

Accion del actor

Respuesta del sistema

4.1 El sistema emite un mensaje de error si existe

algun campo vacio.

Tabla 16 Descripcion del caso de uso Gestionar Proyecto.

Nombre del caso de uso

Gestionar Rol

Actores

Vicedecano Produccion (Inicia)

Proposito

Permitir realizar las operaciones de adicionar un nuevo

rol y eliminarlo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el vicedecano de produccién desea realizar las
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operaciones de adicionar un nuevo rol y eliminarlo.

Referencia

R1,R2,R8

Precondicién

El Vicedecano Produccion autenticado.

Poscondicién

No aplica

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1 El Vicedecano Producciéon selecciona
una de las siguientes opciones:
e Adicionar Rol.

e Eliminar Rol.

2.El sistema segun la opcién seleccionada por el

Vicedecano Produccion realiza la operacion

siguiente:

e Siel VP selecciona Adicionar Rol ir a seccion
Adicionar Rol.

e Siel VP selecciona Eliminar Rol ir a seccion

Eliminar Rol.

Seccion 1 “Adicionar Rol”

1. Selecciona la opcién de Adicionar Rol

2. Muestra la interfaz que permite Adicionar Rol.

3. Introduce los datos necesarios para
Adicionar Rol y presiona el botén
Agregar:

e Rol

4. Verifica no existan campos vacios.

5. Guarda en la base de datos los datos del rol y
muestra el rol creado junto con los demas

existentes en la BD.

Seccioén “Eliminar Rol”

1. Solicita la opcion Eliminar Rol

2. Pregunta si realmente desea eliminar el rol y

muestra dos opciones C (OK) y D (Cancel).

3. Selecciona una de las dos opciones

mostradas.

4. Siselecciona:
e C (OK) el sistema elimina el rol de la base
de datos.
e D (Cancel) el sistema no elimina el rol en
la base de datos y permanece en la misma

pagina.
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SISTEMA PARA GESTIOH DE PROYECTOS PRODUCTUVOS
— Adicionar Nuevo Rol
o |
Rol Eliminar
Analista b 4
Arquitecto b 4
Dizsefiador de Base de Datos X
Programador X
Dizefiador de Interfaz de Usuario b 4
Cursos alternativos Seccion "Adicionar Rol”
Accion del actor Respuesta del sistema
3.1 Emite un mensaje de error si existe algiin campo
vacio.

Tablal7 Descripcion del caso de uso Gestionar Rol.

Nombre del caso de uso Gestionar Lenguaje
Actores Vicedecano Produccion (Inicia)
Propdsito Permitir realizar las operaciones de adicionar un

nuevo lenguaje y eliminarlo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el vicedecano de producciéon desea realizar las

operaciones de adicionar un nuevo lenguaje y eliminarlo.

Referencia R1,R2,R9
Precondicién Vicedecano Produccién autenticado.
Poscondicién No aplica

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1 Selecciona una de las siguientes 2. Segun la opcidn seleccionada por el

opciones: Vicedecano Produccion realiza la operacion
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e Adicionar Lenguaje.

e Eliminar Lenguaje.

siguiente:

e Siel VP selecciona Adicionar Lenguaje ir a
seccién Adicionar Lenguaje.

e Siel VP selecciona Eliminar Lenguaje ir a

seccion Eliminar Lenguaje.

Seccién 1 “Adicionar Lenguaje”

1. Selecciona la opcién de Adicionar Lenguaje.

2. Muestra la interfaz que permite Adicionar

Lenguaje.

3- Introduce los datos necesarios para
Adicionar Lenguaje y presiona el botén
Agregar:

e Lenguaje

4- Verifica no existan campos vacios.

5. Guarda en la base de datos los datos del
lenguaje y muestra el lenguaje creado junto con

los demas existentes en la BD.

Seccidén “Eliminar Lenguaje ~

1- Solicita la opcion Eliminar Lenguaje

2. Pregunta si realmente desea eliminar el lenguaje

y muestra dos opciones C (OK) y D (Cancel).

3. Selecciona una de las dos opciones

mostradas.

4. Siselecciona:
e C (OK) el sistema elimina el lenguaje de
la base de datos.
e D (Cancel) el sistema no elimina el
lenguaje en la base de datos y

permanece en la misma pagina.
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SISTEMA PARA GESTIOH DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

— Adicionar Nuevo Lenguaje
Ienguajel ]
Lenguaje Eliminar

PHP e
C# X
C++ X
Java X
ASP X
Python X

Cursos alternativos Seccién “Adicionar Lenguaje ~

Accion del actor Respuesta del sistema

4.1 El sistema emite un mensaje de error si existe

algun campo vacio.

Tabla 18 Descripcion del caso de uso Gestionar Lenguaje.

Nombre del caso de uso Gestionar Pregunta
Actores Vicedecano Produccion (Inicia)
Propésito Permitir realizar las operaciones de adicionar, listar y

eliminar pregunta

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el vicedecano de produccién desea realizar las operaciones

de adicionar, listar y eliminar pregunta a un tipo de prueba determinado.

Referencia R1,R2,R7
Precondiciéon Vicedecano Produccion autenticado.
Poscondicién No aplica

Caso de uso asociado

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
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1- Selecciona una de las siguientes
opciones:

e Adicionar Pregunta.

e Listar Pregunta.

e Eliminar Pregunta.

2-

Segun la opcién seleccionada por el
Vicedecano Produccién realiza la operacion
siguiente:

Si el VP selecciona Adicionar Pregunta ir a
seccion Adicionar Pregunta.

Si el VP selecciona Listar Pregunta ir a seccion
Listar Pregunta.

Si el VP selecciona Eliminar Pregunta ir a

seccion Eliminar Pregunta.

Seccion 1

Adicionar Pregunta”

1. Selecciona la opcion de Adicionar Pregunta

2. Muestra la interfaz que permite Adicionar

Pregunta.

3- Introduce los datos necesarios para
Adicionar Pregunta y presiona el boton
Continuar:

e Texto o Enunciado
e Tipo Pregunta

e Tipo Prueba

e NuUmero de Incisos

e Nivel

4- Verifica que no exista ningln campo vacio.

5- Guarda en la base de datos los datos de la
pregunta y muestra otra interfaz para introducir la

respuesta a la pregunta.

6- Presiona el botén Adicionar Preguntas y

Respuestas.

7- Muestra la pregunta confeccionada.
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SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS
— Adicionar Nueva Pregunta
Texto o Enunciado:
EESS|N X |x x|Q|E=|=E
Ruta:
Tipo Pregunta: I Completar L‘ Tipo Prueba: Prueba Arquitecto LI
Ho. Incisos: li Hivel: Alto "l
Continuar |
Seccidn “Listar Pregunta”

1- Solicita la opcion Listar Pregunta

2-. Muestra una interfaz con todos los enunciados de
las preguntas existentes en la BD.

3- Solicita la opcion Ver, si lo requiere.

4- Muestra la pregunta completa que selecciono el
usuario.

SISTEMA PARA GESTION DE PROYECTOS PRODUCTUVOS

Listar Pregunta

Tipo Prueba: <--5eleccione

= ﬂ]

Seccion “Eliminar Pregunta”

1- Solicita la opcién Eliminar Pregunta

2- El sistema pregunta si realmente desea eliminar

la pregunta y muestra dos opciones C (OK) y D
(Cancel).

3-

Selecciona una de las dos opciones
mostradas.

4- Si selecciona:

e C (OK) el sistema elimina la pregunta de la
base de datos.
e D (Cancel) el sistema no elimina la

pregunta en la base de datos y permanece

9
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en la misma pagina.

je
X

Diga Yerdadero (V) o Falso (F) segun corresponda:

0 OB
Una buena gestion de tiempo implica: < x
‘_) o o

Los modelos de calidad como CMM e ISO se implementan en el nivel de: Y
Diga Yerdadero (V) o Falso (F): p& x

Cursos alternativos Seccion “Adicionar Pregunta”

Accion del actor Respuesta del sistema

El sistema emite un mensaje de error si existe algun

campo vacio.

Tabla 19 Descripcion del caso de uso Gestionar Lenguaje.
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A

Anexo N2: Diagrama de Interaccion.

Diagrama de Interaccién (Secuencia): Framework Symfony

sd Diagrama de Secuencia del Symfony
3 + sfFiterChain | : sExeadionFilter | + sRenderingFifter | - sfException ‘sfAdionStack | © sfActionStackEntry | ‘:Imkm| * sfview. ‘:ﬂeq)oma|
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Diagrama de Interaccién (Secuencia): Asignar Estudiante
sd Diagrama de Secuencia del Symfony)
5} 3 | - sfitterChain | 2 iiter | Z iter l i | | | - sfActionStackEntry | + sfAction : sfview . sResponse
: indt;.x.phpﬁ . sfFrontwebController : sfController : : : : { : : : :
| |
il | | | | | | | | |
| 1:dispatch) ! I | | I | | | | |
2: moduleNam e=getP arameter(m ocule') : : { : : : :
| | | | | |
3: actionName=getParameter(‘action’) : : : : : :
| | | | | |
4: forward(moduleName, actionName) : : : { : : :
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Diagrama de Interaccién (Secuencia): Asignar Estudiante.

sd Diagrama de Secuencia Buscar Miembros}

A

Vicedecana

: frmBuscamiembros
|

:index.php3

2: executeBuscarMiembro()

: buscamiembrosSucess
|
|
|
|
|
I
|
i
|
T

: Selecciona Buscar Miembros

o
£
3
D . o e o o e i i i e e e s e i e i i e e e i S s e s i e e e s o s e i S e s i s i e
g ’ A
o
E
1 e Bttt A
=
g
= =
R S e e s TS BT S s
g g z &
o At &
.. @ -
o -
e e S
5 E;
2 p
o
5
3 &
|||||||||||||||||||||||||||| e S S S IS
= ) — Az
£ z
E s
2
7
|||||||||||||||||||||||||||| I [NUH| SO S ————
=
E A
o
B
= (=] <
g | sl __ k8 P B~ —
3 o 3
(2 S 8
£ o 2
5 o o fo
& % =| E
5 g
& & t| 2
= gl 2
il =
5 &
2 = &
S =

3: build/

5: Jsubmit/

_ IIT ||||||||||||||||||||||||||||||||||||

15: build/

6: executpBuscarMiembro()

4: Selecdiona Tipo de ROI antidad de Miembros
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|




s
S;)E':IGEP 8 GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

e Administrador: es la persona que tiene privilegios para determinadas funcionalidades del
sistema.

e APACHE: es un servidor HTTP de codigo abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux,
etcétera), Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1.

e AJAX: Asynchronous JavaScript And XML.

e ASP: Active Server Pages. Es una tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas web
generadas dinamicamente, que ha sido comercializada como un anexo a Internet Information
Server (11S). Con ASP se pueden combinar paginas HTML, scripts y objetos COM. Con el objetivo
de crear aplicaciones potentes. Se caracterizan por su facil desarrollo y mantenimiento.

e Arquitectura Cliente/Servidor: es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacion, en el
que las transacciones se dividen en elementos independientes que cooperan entre si para
intercambiar informacion, servicios o recursos.

e Benchmark: es una técnica utilizada para medir el rendimiento de un sistema o componente de
un sistema.

¢ Cliente: Persona, organizacién o grupo de personas que encarga la construccion de un sistema,
ya sea empezando desde cero o mediante el refinamiento de versiones sucesivas.

e CUS: Caso de uso del sistema.

e DHTML: Dynamic HTML.

e DOM: Document Object Model (Modelo de Objetos de documentos).

e Email: Correo Electrénico

e FrameWork: 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.

¢ GIMP: GNU Image Manipulation Program (programa para manipular imagenes)

e Herramientas CASE: (Computer Aided Software Engineering): Herramientas CASE:
Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de Ingenieria de Software.

e Hardware: Componentes electronicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman un sistema de
computacion; se distinguen de los programas (software) porque son tangibles.

e HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje usado para escribir documentos para servidores
World Wide Web. Es una aplicacion de la ISO Standard 8879:1986. Es un lenguaje de marcas.

Los lenguajes de marcas no son equivalentes a los lenguajes de programacion aunque se definan
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igualmente como ‘"lenguajes”. Son sistemas complejos de descripcion de informacion,
normalmente documentos, que se pueden controlar desde cualquier editor ASCII.

e HTTP: HyperText Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de Hipertextos. Modo de
comunicacion para solicitar paginas Web.

e IDEFO: Integration Definition for Function Modeling (Definicibn de la integracion para la
modelizacion de las funciones)

e Interfaz de usuario: Interfaz a través de la cual un usuario interacta con un sistema.

e Internet: Sistema de redes de computacion ligadas entre si, con alcance mundial, que facilita
servicios de comunicacion de datos como registro remoto, transferencia de archivos, correo
electrénico y grupos de noticias. Internet es una forma de conectar las redes de computacion
existentes que amplia en gran medida el alcance de cada sistema patrticipante.

e JSP: Java Server Pages. Es la tecnologia para generar paginas web de forma dindmica en el
servidor, desarrollado por Sun Microsystems, basado en scripts que utilizan una variante del
lenguaje java. La tecnologia JSP, o de JavaServer Pages, es una tecnologia Java que permite a
los programadores generar dinAmicamente HTML, XML o algun otro tipo de pagina web. Esta
tecnologia permite al cédigo Java y a algunas acciones predefinidas ser embebidas en el
contenido estatico.

e Linux: Es el nombre de un nucleo, pero se suele denominar con este nombre a un sistema
operativo de libre distribucién software libre (y de cédigo abierto), donde el cédigo fuente esta
disponible publicamente y cualquier persona, con los conocimientos informaticos adecuados,
puede libremente estudiarlo, usarlo, modificarlo y redistribuirlo.

e Macromedia Dreamweaver MX: Herramienta para el desarrollo de aplicaciones Web de
Macromedia. Combina en un Unico entorno de desarrollo accesible y potente las reconocidas
herramientas de presentacion visual de Dreamweaver, las caracteristicas de rapido desarrollo de
aplicaciones Web de Dreamweaver UltraDev y ColdFusion Studio, y el extenso soporte de edicion
de cbdigo de HomeSite. Ofrece una completa solucidon abierta para las tecnologias Web y
estandares de hoy, incluyendo la accesibilidad y servicios Web.

e Microsoft: Compafiia que manufactura los sistemas de operacion DOS y Windows.

e MySQL: Es un sistema de gestibn de bases de datos relacional que cuentan con todas las
caracteristicas de un motor de BD comercial: transacciones atomicas, triggers, replicacion, llaves
forhneas entre otras. Su ingeniosa arquitectura lo hace extremadamente rapido y facil de
personalizar.

e MVC: Modelo Vista Controlador.

e ORDBMS: Objeto-Relacionales
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PHP: PHP: Hypertext Preprocessor. Es un ambiente script del lado del servidor que permite crear
y ejecutar aplicaciones Web dinamicas e interactivas. Con PHP se pueden combinar paginas
HTML y scripts. Con el objetivo de crear aplicaciones potentes.

Plugin: Un plugin o componente enchufable (o plug-in -en inglés "enchufar"-, también conocido
como addin, add-in, addon o add-on) es una aplicacion informatica que interactia con otra
aplicacion para aportarle una funcién o utilidad especifica, generalmente muy especifica.
PostgreSQL: es un Sistema de Gestién de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) libre.
RIA: (Rich Internet Applications): Son aplicaciones web que tienen las caracteristicas y la
funcionalidad de aplicaciones de escritorio tradicionales.

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo). Metodologia para el desarrollo
de Software.

Software: Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje de maquina.
Sitio Web: Es un conjunto de paginas web, tipicamente comunes a un dominio de Internet o
subdominio en la World Wide Web en Internet.

SGBD: Sistema de Gestion de Bases de Datos. Es el software que permite la utilizacién y/o la
actualizacién de los datos almacenados en una (o varias) base(s) de datos por uno o varios
usuarios desde diferentes puntos de vista 'y a la vez.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UML: Unified Modeling Language. Es una notacién estandar para modelar objetos del mundo real
como primer paso en el desarrollo de programas orientados a objetos. Es un lenguaje para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software.

VP: Vicedecano Produccion.

WEB (WWW): Red de documentos HTML intercomunicados y distribuidos entre servidores del
mundo entero.

XML: Extensible Markup Language. Es un lenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el
World Wide Web Consortium. Orientado principalmente al almacenamiento, procesamiento y

transmision de mensajes.
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