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Resumen

RESUMEN

A partir del desarrollo alcanzado en las relaciones entre los paises de Cuba y Venezuela,
se tomo la decision de informatizar el Convenio Integral de Cooperaciéon Cuba Venezuela,
debido a que el control desde inicio a fin de los proyectos, se realizaba de forma manual, por
lo que se tornaba un proceso engorroso por el tamafio de los datos que en estos se podria
manejar. El sistema a realizar debia ser sencillo, agradable y funcional, pero siempre
cumpliendo con los requisitos del cliente y brindando la seguridad necesaria, por la
importancia de este. También la correcta solucion del software solicitada por el cliente

deberia de ser implementado en el tiempo acordado por ambas partes.

En el presente trabajo se explica el proceso de desarrollo de la Interfaz de usuario del
Modulo Seguimiento del proyecto CCV, para la cual se han definido pautas de disefio
grafico, para su correcta implementacion, siempre rigiéndose por los estdndares web

definidos a nivel mundial con el fin de lograr un producto de alta calidad.

PALABRAS CLAVES

Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela, Interfaz Grafica de Usuario, Disefio

Web, Estandares Web, Pautas de Disefio.
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Introduccidn

INTRODUCCION

Hoy en dia los sistemas informaticos estan presentes en todas las esferas de la sociedad,
en la politica, en lo social, en la cultura y en la economia. El uso de aplicaciones
informaticas ha sido vital para realizar trabajos que se tornan complejos, tediosos, que
requieren de mucho tiempo. Estos trabajos son realizados de forma manual por lo que

estan expuestos a errores y muchas veces se sufre pérdida de la informacién.

La humanidad se ha dado cuenta de la necesidad de informatizar y automatizar los
procesos que enmarcan un trabajo o alguna situacién determinada. Estos garantizan un
aprovechamiento del tiempo de trabajo, reduccion de errores, permitiendo muchas
facilidades y una interaccion mas amena y comoda entre los usuarios y sus puestos de
trabajo. Por lo anteriormente mencionado se puede afirmar que si se crearan aplicaciones

informaticas se resolverian muchos problemas que hoy en dia se presentan.

En el marco de la Alternativa Bolivariana para las Américas (ALBA) para fortalecer los
tradicionales lazos de amistad entre Cuba y Venezuela, se establecieron de comun
acuerdo, compromisos para elaborar programas y proyectos de cooperacion que estan
inmersos en el Convenio Integral de Cooperacién Cuba Venezuela. Los mismos fueron
creados con el objetivo de fomentar el progreso de sus economias, y las ventajas
reciprocas que resultan de una cooperaciéon que tenga resultados efectivos en su avance

econdmico y social.

El Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela ha crecido y ganado en diversidad,
lo que influye de manera positiva en importantes sectores del desarrollo econdémico y social
de ambos paises. Lo que a su vez esto a traido consigo que el seguimiento que se le
realizan a estos proyectos que era de forma semiautomatica, debido a que se realizaba por
via telefénica u por correo electrénico, se haya convertido un poco engorroso y muy dificil
de controlar, lo que a traido consigo que muchos proyectos no se hayan terminado o ni
siquiera empezado. Es por esto que surge la necesidad de iniciar un proyecto para
automatizar todo el proceso que se realiza antes, durante y después de realizada la

Comisién Mixta de cada afio. Esta no es mas, que el marco en el cual ambas partes
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involucradas en los proyectos se rednen para pactar nuevos acuerdos u proyectos de

cooperacion mutua.

El producto informético ideado para informatizar y automatizar las Comisiones Mixtas
entre ambas naciones, se nombra “Sistema de Gestion para Seguimiento de los Proyectos
del Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela”, que dentro de la Universidad de
las Ciencias Informaticas se nombré como proyecto CCV. Este esta dirigido a informatizar
el proceso de gestion de los proyectos que se realizan en el marco del Convenio Cuba y
Venezuela, proceso que es chequeado por las Secretarias Técnicas de ambos paises:
Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petroleo (MPPEP) en Venezuela y Ministerio

para la Inversion Extranjera y la Colaboracién Econémica (MINVEC) en Cuba.

La solucion de software debe ser utilizada por los usuarios que tienen la responsabilidad
de llevar a cabo la ejecucion de los proyectos, estos no son mas que las partes
involucradas en cada proyecto, que son los entes ejecutores, ministerios, y secretarias
técnicas. Estos, de acuerdo a sus responsabilidades, seran los encargados de darle un uso
correcto a la aplicacién en algunas de las funcionalidades siguientes: revisar y aprobar las
propuestas de los proyectos; coordinar los periodos de presentacion de proyectos;
consensar las propuestas de contrato de los proyectos; chequear la ejecucién fisica y
financiera de los proyectos; y tomar decisiones sobre procedimientos complejos que

requiere el buen funcionamiento de un proyecto.

Para dar solucion a lo anteriormente planteado, el proyecto CCV contard dentro de sus
mddulos con uno dedicado especificamente a informatizar los procesos relacionados con el
seguimiento de los proyectos en cuanto a la ejecucion fisica y financiera se refiere. Este se
enmarca en la planificacion, seguimiento y control de las actividades de cada uno de los
proyectos; de permitir la re-planificacion de actividades, la cual estd orientada a las
modificaciones en los recursos o en tiempo de ejecucion de los proyectos. Ademas, debe
brindar la posibilidad de modificar contratos a través de documentos anexados a los

proyectos.

La Republica Bolivariana de Venezuela ha solicitado a la Universidad la necesidad de

crear una aplicacion capaz de realizar automatizacién de los proyectos del Convenio
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Integral de Cooperacién Cuba Venezuela, que cumpla con todos los requisitos necesarios y
gue permita el control del seguimiento de los proyectos de ambos paises. Esto impone una
situacién problémica a resolver, que es la necesidad de realizar una aplicacién capaz de
cumplir las necesidades inferidas por las partes involucradas en este Convenio, la cual a su
vez debe de ser amigable, flexible, de facil entendimiento a los usuarios. Estos tres ultimos
factores pueden tener bastante complejidad, por la magnitud que algunos de estos
proyectos puede alcanzar, por tanto el buen desarrollo de interfaces web es vital para

obtener la aceptacion del sistema, pues sera con la que el usuario involucrado interactué.

El problema a resolver es: ¢COmo implementar la Capa de Interfaz del Modulo de
Seguimiento del proyecto Sistema de Gestion del Convenio Integral de Cooperacion Cuba

—Venezuela?

Donde el Objeto de Estudio es: El proceso de desarrollo de la solucién de software en el

Mdédulo de Seguimiento del Proyecto CCV.

Del anterior objeto de estudio se deriva el siguiente Campo de Accion: Desarrollo de la

Capa Interfaz de Usuario en el Modulo de Seguimiento del proyecto CCV.

El Objetivo General es: Implementar la Capa de Interfaz de Usuario del Médulo

Seguimiento del proyecto CCV, para lograr una aplicacion flexible, segura y de facil

intercambio con el usuario.

Para poder brindar solucién al objetivo general se derivan los siguientes Objetivos

Especificos:

v' Elaborar el marco tedrico de la investigacion, analizando las metodologias,

tecnologias y otros recursos que pueden ser utilizados posteriormente.

v' Implementar los componentes identificados de las Interfaces de Usuario en el

Mddulo de Seguimiento en el proyecto CCV.
v Evaluar la implementacién de los componentes realizada.

El presente trabajo esta basado en la siguiente Hipdtesis: con una correcta

implementacién de la Capa de Interfaz del Médulo de Seguimiento del proyecto CCV, se
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podra contribuir al desarrollo de una aplicacion flexible, segura y de facil intercambio con el

usuario.

Los Métodos Cientificos utilizados en el desarrollo de la investigacion se utilizaron para

estudiar la realidad natural, el pensamiento, los distintos fe nGmenos sociales con el objetivo
de descubrir su esencia y sus relaciones, estos fueron:

v' Analitico-Sintético: Hizo posible que a través del estudio de las necesidades de los

clientes y los requerimientos solicitados por este, se arribe a la creacion de una

aplicacion que le brinde solucién a estas necesidades.

v Histérico-Légico: Ayudd a realizar un estudio histérico sobre las aplicaciones que
realizaban trabajos similares, para asi poder tener un mayor conocimiento y saber

aplicarlo en la solucion del problema presentado.

v' Hipotético-Deductivo: Brind6 la posibilidad de determinar las principales

herramientas que facilitarian el desarrollo de la aplicacion.

Como resultado de este trabajo se obtendran las funcionalidades para el manejo o
consulta de la informacién de los proyectos que se encuentran en la fase de Seguimiento.
Ademas, el Médulo de Seguimiento del proyecto CCV, representa una porcion importante
de todo el sistema. Por ultimo, el trabajo, demostrara que el uso de la tecnologia EXT 2.0 u
otra superior en el desarrollo de interfaces webs en aplicaciones en la universidad, es

viable.
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Estructuracion del contenido.

El documento esta compuesto por 3 capitulos.

El Capitulo 1 “Fundamentacién Tedrica“, esta dedicado al estudio del estado del arte del
tema relacionado con la investigacién. Se realiza un estudio de las techologias actuales
sobre las cuales se apoya la propuesta para facilitar el desarrollo de las interfaces

necesarias en el Médulo Seguimiento Perteneciente al proyecto CCV.

El Capitulo 2 “Caracteristicas del Sistema”, muestra como se dio solucion a la creacion

de las interfaces de usuario del médulo.

El Capitulo 3 “Analisis de la Solucién Propuesta”, expone los resultados obtenidos luego

de la aplicacién de pruebas de calidad a las Interfaces de usuarios realizadas.



Fundamentacion Teodrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccion

En el presente capitulo se abordan conceptos relacionados con el desarrollo de las
Interfaces de usuario asi como las tecnologias que pueden ser utilizadas en la
implementacién del sistema. Ademas, se tratan cuestiones como: una breve historia acerca
de la evolucion de las interfaces de usuarios, ¢qué es una Interfaz?, ¢ qué es AJAX?, y las
ventajas del uso de esta Ultima tecnologia en la creacién de Interfaces de Usuario respecto
a las que no la utilizan. Se realiza un estudio de varias tecnologias para el desarrollo del
software como la EXT 2.0, ASP.net y otras. De igual forma se ven tecnologias del lado del

cliente como el Java Script.

1.1 Metodologias de desarrollo del software

Cada vez que un grupo de personas enfrenta la tarea de desarrollar un software llega
una pregunta que es de vital importancia para todo el proceso que se avecina, ¢ qué
metodologia debo usar para el desarrollo de un software? El desarrollo de todo producto
informético es dificil de controlar, pero si no se trabaja por la guia de una metodologia de
desarrollo, la insatisfaccion final del usuario serd un premio seguro y con ello también la de
los desarrolladores. Tampoco resulta facil tener en cuenta que metodologia utilizar para el
desarrollo de un producto ya que estas varian teniendo en cuenta la envergadura de lo que

se va a desarrollar.

1.1.1 Proceso de desarrollo del software

Un proceso define “quién” estd haciendo “qué”, “cuando” y “cémo”, para alcanzar un
determinado objetivo. Un Proceso de Desarrollo de Software es la definiciobn del conjunto
de actividades que guian los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo

de plantilla que explica los pasos necesarios para terminar el mismo.
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El proceso de desarrollo de software tiene la mision de transformar los requerimientos del
usuario en un producto de software; de manera que los integrantes del equipo y todo aquel
que pueda estar interesado en el producto final, tenga la misma vision. Por lo tanto, las
piedras angulares del proceso de desarrollo del software son: el proyecto, las personas y el
producto; siendo las caracteristicas del cliente, el entorno de desarrollo y las condiciones
del negocio, elementos que influyen en el proceso. Existe una estrecha relacién entre
personas, proyecto, producto y proceso. Estos términos son conocidos como las cuatro “P”

en el desarrollo de software (Pressman, 2001).

El resultado final de un proyecto software es un producto, donde intervienen personas a
través de un proceso de desarrollo de software que guia los esfuerzos de las personas

implicadas en el proyecto.

1.1.2 Metodologias

Es importante tener presente que es la organizacibn quien debe adaptarse a la
metodologia, la mas correcta sera aquella capaz de guiar a la organizacion en el desarrollo
de sus objetivos. A continuacion se establecen algunos aspectos relevantes de algunas

tecnologias mas populares actualmente.

1.1.2.1 Extreme Programing (XP)

La metodologia de desarrollo de software XP ha resultado ser una de las mas exitosas en
los Ultimos afios, utilizadas para proyectos de corto plazo, equipos pequefios y cuyo plazo
de entrega es muy corto. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema,
se destaca entre sus rasgos particulares el tener como parte del equipo, al cliente, pues es

uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
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En esta metodologia se distinguen tres aspectos principales:

v" Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantdndose en algo hacia el futuro, se pueda hacer pruebas de

las fallas que pudieran ocurrir.

v Re fabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones

0 modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

v' Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Mientras uno programa el otro esta
guiando y revisando ese trabajo, por lo que este par de desarrolladores debe tener

una buena comunicacion y técnicas de desarrollo similares.

La metodologia XP para guiar el desarrollo de proyectos va desde lo pequefio y
agregando funcionalidades a medida que se avance en el proceso, considerando siempre
la constante retroalimentacion y el manejo de cambios, teniendo en cuenta que el costo de
los cambios no depende en ninguna medida de la fase o etapa en la que se encuentre el
producto. A lo largo del proceso de desarrollo se van agregando funcionalidades a medida
gue se vayan haciendo necesarias, pero nunca se implementara nada que no haga falta en
ese momento. Otro aspecto que distingue esta metodologia es que el cliente estd muy
involucrado con los desarrolladores en todo momento, es practicamente un miembro mas

del equipo.
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Proyecto XP

Requerimientos

Nueveo guidn de usuario

Apice Plan e Iteracion
arquitcctonico  enlregas

[ Pion do crtrogs 2l Unine version 4

Estimades (. o )Esumadoo
inciertos Cresta— confiables

A

Guion de usuario Escenario de prueba

Velocidad de proyecto pgugs

€

Entregas
pequenas

Proxima iteracion

Figura 1 Ciclo de vida de un proyecto XP

La metodologia de desarrollo de software XP cuenta de cuatro actividades fundamentales:

v Codificar
v' Testear
v Atender
v Disefiar

Define los siguientes roles:

v" Programador: trabajando en pares, son los responsables de disefiar, construir el

sistema y realizar las pruebas.

v Jefe de proyecto: asegura condiciones adecuadas para el proyecto y organiza y guia

las reuniones.

v' Cliente: este también forma parte del equipo, determina que construir y cuando,

organiza las pruebas funcionales.

v" Probador: ayuda a que las pruebas funcionales sean superadas.

v' Rastreador: lleva los datos histéricos del proyecto.

v Entrenador: responsable del proceso.
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En XP es de vital importancia la comunicacion que se establece entre usuario y el equipo
de desarrollo, la simplicidad a la hora de implementar los diferentes médulos y la constante
y concreta retroalimentacion entre usuarios finales, clientes y los desarrolladores
(Fernandez Escribano, 2002).

1.1.2.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos
y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de proyectos

tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un

segundo plano las elecciones tecnoldgicas.

Figura 2 Ciclo de vida MSF

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

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

cual su uso es limitado a un especifico lugar.

v' Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como

también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

10
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v Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

v' Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas

sobre cualquier tecnologia.

Es una metodologia compuesta por varios modelos encargados de planificar las diferentes
partes implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto,
Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestidén del Riesgo, Modelo de Disefio

de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion (Rational, 1998).

1.1.2.3 Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es un proceso de software genérico que puede
ser utilizado para una gran cantidad de tipos de sistemas de software, para diferentes areas
de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de competencia y
diferentes tamafios de proyectos. Provee un enfoque disciplinado en la asignacion de
tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su meta es asegurar
la produccion de software de muy alta calidad que satisfaga las necesidades de los
usuarios finales, dentro de un calendario y presupuesto predecible.

Esta metodologia esta divida en cuatro fases y cada una de esas faces tienes sus propios
fluos de trabajo, existen en total nueve flujos de trabajo, seis de ingenieria y tres de

soporte.

Fases y objetivos que define RUP:
v Inicio: determinar la visién del proyecto y poner en marcha al equipo de trabajo.
v Elaboracién: definir una 6ptima arquitectura para el software.
v' Construccion: lograr la capacidad funcional inicial del software.

v Transicion: obtener un producto de software acabado y probado.
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Figura 3 Ciclo de vida RUP
Flujos de ingenieria:

v' Modelamiento del negocio: Se describe el negocio, define las actividades a

automatizar y el personal que participa en ellas.

v' Levantamiento de requisitos: Se define que debe hacer el sistema, identificando las

funcionalidades que desea el usuario y las restricciones que esto impone.

v' Andlisis y disefio: Se describe como el sistema debe cumplir las funcionalidades

previstas y las restricciones, queda indicado en detalle lo que se va a programar.

v Implementacién: Se comienza a desarrollar el sistema en términos de clases y

objetos.

v" Pruebas: Se comienza a identificar y eliminar los errores y defectos surgidos durante

el proceso de desarrollo.
v' Despliegue: Se pone un release del producto en manos de los usuarios finales.
Flujos de soporte:

v' Gestion de configuracion y cambios: Se describe como llevar a cabo el control de los
artefactos generados en el proyecto, de manera que se mantenga al tanto a todo

equipo con las Ultimas versiones.
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v' Gestion de proyectos: Engloba las actividades encaminadas a lograr un producto

gue realmente satisfaga las expectativas del cliente.

v’ Gestibn de entornos: Contiene las actividades que describen procesos y
herramientas que empleara el equipo de trabajo y el proceso para llevar a cabo
dichas actividades en la organizacion.

RUP posee tres caracteristicas que lo identifican y lo hacen diferente a las demas

metodologias:

v' Centrado en la arquitectura: Muestra la vision comun del sistema con la que deben
estar de acuerdo el equipo de desarrollo y los usuarios, describe los elementos del
modelo que son mas importantes para su implementacion. Describe las bases del

sistema comprenderlo y desarrollarlo de manare econémica.

v" Guiado por casos de uso: reflejan las necesidades de los usuarios en el modelo de
negocio y se representan en los requerimientos. Son ellos quienes guian el proceso

de desarrollo mediante las diferentes realizaciones de casos de uso.

v lterativo e incremental: Se desarrolla por iteraciones, de lo pequefio a lo mas

complejo, cada una de estas iteraciones tiene impacto en todos los flujos de trabajo.

La metodologia RUP es la mas acertada para el desarrollo de proyectos de gran
envergadura ya que posee una manera disciplinada de asignar tareas y responsabilidades
dentro de un grupo de trabajo, realizando estimaciones de tiempo y costo por actividades lo

gue permite anticiparse a soluciones que resulten poco factibles desarrollar.

En esta metodologia se realiza un levantamiento detallado de los requisitos, depositando
gran interés y tiempo en estos y el disefio, la puesta en practica de las funcionalidades
recibidas de los clientes se ven retrasadas mientras no se tenga una arquitectura bien
definida que sea firme y robusta para el desarrollo del software. Esta basada en las
mejores practicas que se han realizado y probado en los dltimos tiempos (Jacobson, et al.,
2000).
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1.2 ¢, Qué es una Interfaz?

El término interfaz (del inglés interface, superficie o sistemas independientes de contacto)
se define como una conexion fisica y funcional entre dos aparatos. Generalizando esta
definicién, dados dos sistemas cualesquiera (en este caso, usuario - ordenador) que se
deben comunicar entre ellos, la interfaz ser4 el mecanismo, entorno o herramienta que

hace posible dicha comunicacion (Lores, 2001).

La interfaz de usuario de un sistema, consiste de aquellos aspectos del sistema con los

gue el usuario entra en contacto, fisicamente, perceptivamente o conceptualmente.

1.2.1 ¢ Qué es una Interfaz de Usuario?

La interfaz grafica de usuario (GUI') es un tipo de interfaz de usuario que utiliza un
conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones
disponibles en la interfaz. Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacién

directa para facilitar la interaccion del usuario con la computadora. (Royo, 2004)

1.2.2 ¢ Qué es una Interfaz Web?

Una Interfaz Web puede contener elementos que permiten una comunicacion activa entre
el usuario y la informacién. Esto permite que el usuario acceda a los datos de modo
interactivo, gracias a que la pagina respondera a cada una de sus acciones, como por

ejemplo rellenar y enviar formularios.

Es una aplicacion de software que genera dinAmicamente una serie de paginas en un
formato estandar, como HTML? o XHTML?3, que son soportados por los navegadores web
comunes. Se utilizan lenguajes interpretados en el lado del cliente, tales como Java Script,

para afiadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario. Generalmente cada pagina web

! Graphical user interface
% Lenguaje de Marcas de Hipertexto, del inglés HyperText Markup Language.
® Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto, del inglés eXtensible HyperText Markup Language.
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en particular se envia al cliente como un documento estatico, pero la secuencia de paginas
ofrece al usuario una experiencia interactiva. Durante la sesion, el navegador web
interpreta y muestra en pantalla las péaginas, actuando como cliente para cualquier
aplicacion web. Esta no es simplemente una aplicacién del disefio convencional sobre
Internet ya que requiere tener en cuenta cuestiones tales como: navegabilidad,
interactividad, usabilidad, arquitectura de la informacion y la interaccion de medios como el

audio, texto, imagen y video. (Hassan, et al., 2000)

Finalidad

Disefo Funcionalidad
(Visual) (Tecnologia)

Figura 4 Piramide de Disefio Web.

Es datil imaginar las aplicaciones Web como piramides, donde cada caracteristica particular

varia segun el tipo de aplicacién a desarrollar.

1.2.3 Partes que componen una Aplicacién Web

Aungue existen muchas variaciones posibles segun la arquitectura que se haya utilizado,
una aplicaciéon web estd normalmente estructurada como una aplicacién de tres-capas. En
su forma mas comun, el navegador web ofrece la primera capa y un motor capaz de usar
alguna tecnologia web dinamica, (ejemplo: PHP, Java Serviets o Ruby on Rails (Hansson,
2005) ) constituye la capa del medio. Por ultimo, una base de datos constituye la tercera y
ultima capa. El navegador web manda peticiones a la capa de en medio que ofrece
servicios valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez

proporciona una interfaz de usuario.
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1.2.2 Evolucion de Interfaces

Paralelo a la evolucion de los sistemas operativos las interfaces también han venido
desarrollandose, ya que el desarrollo alcanzado por la humanidad hasta el momento ha
permitido la creacién de nuevas herramientas para su creacion, que estan mas alla de la
vieja consola de comandos que se utilizaba para poder interactuar con los sistemas
operativos. Las nuevas herramientas de disefio que han surgido con el de cursar de los
tiempos, ha permitido que se desarrollen interfaces de usuarios que brinden mas
informacién y utilidad que las anteriores. Han evolucionado tanto al punto de ir de la
primera interfaz que surgid, que fue la interfaz de linea de mandato (Consola), pasando por

las nuevas interfaces de menus, hasta la interfaz grafica.

1.2.2.1 Interfaz de Linea de mandato (Consola)

Antes de la llegada de las GUI se trabajaba fundamentalmente en las computadoras en lo
gue se conocia como modo texto o consola. En este tipo de interfaces, que aun hoy se
siguen utilizando en los terminales X*, en las consolas de sistemas Unix 0 en una consola
de MSDOS, la interfaz que se le ofrece al usuario espera de este que sepa introducir

comandos a ser procesados Yy recibir unos resultados.

BN C:\WINDOWS\system32\cmd

=]~}
=i

Figura 5 Ejemplo de Interfaz de Consola

* Es un ordenador que ejecuta programas situados en otro ordenador (servidores)
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A muchos usuarios aun les siguen gustando estas interfaces, que no necesitan para su
uso de dispositivos como el ratdén, y que permiten centrarse muy bien en las labores que se
estan llevando a cabo. Ademas, son interfaces que consumen muy pocos recursos del
sistema y a las que es sencillo por ejemplo acceder de forma remota utilizando muy poco

ancho de banda.

Uno de los primeros problemas que se encuentran a la hora de utilizar interfaces modo
texto es su limitada capacidad expresiva. En las interfaces iniciales s6lo se disponia de un
tipo de texto sin colores y con unos caracteres limitados. Poco a poco se fue enriqueciendo
las posibilidades de estos terminales modo texto. Estas trajeron consigo varios

inconvenientes como fueron:
v El usuario no recibe mucha informacion por parte del sistema.
v" Elmodelo de Interfaz es el del programador no del usuario.
v' Carga de memoria del usuario.
v" Nombre no siempre adecuados en los mandatos.
v

Inflexible en la sintaxis.

1.2.2.2 Interfaces de menus

La sencillez de uso y robustez que se puede lograr dentro de una interfaz grafica son
mucho mayores que en las interfaces texto. Por ejemplo, mediante el uso de menuds se
logra hacer que el usuario pueda ejecutar comandos de forma guiada, sin necesidad de
conocer la sintaxis concreta del mismo. Con un disefio adecuado de los mends de una
aplicacion, se pueden poner a disposicion del usuario decenas de comandos facilmente
accesibles y que pueden guiar al usuario a la hora de ejecutar los comandos. Incluso los
comandos mas utilizados se pueden incluir en una barra de herramientas de facil acceso

para un uso mas rapido de la interfaz.

Algunas de las grandes ventajas de estas es que permiten navegar dentro del propio
sistema o0 poder seleccionar elementos de una lista que representan acciones o

propiedades que el usuario desea realizar. Estas aparecen cuando el ordenador se
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convierte en una herramienta del usuario y no del programador. Estas, bien estructuradas

pueden ser buenas para usuarios noveles o esporadicos.

EIB 4 » ControlPanel » System and Maintenance » Welcome Center

Windows Vista™ Home Premium B3 Show more details
GHz

i Transfer files and settings. Add new users
LY £

' Windows Anytime Upgrade q@ Connect to the Intemet E What's new in Windows Vista

£ | Go online to leam about ?3 , Go online to find it fast with Go online to help protect
A ) Windows Live -~/ Windows Live your PC with Windows Live

-\ Go online to Windows Go onlineto find more ways | Sign up online for technical
" Marketplace to help protect your PC @ seeort

[ Run at startup (Welcome Center can be found in Control Panel, System and Maintenance)

20 items

Figura 6 Ejemplo de Interfaz de Menus

En resumen, las interfaces graficas son una evolucion natural de las interfaces modo
texto. Permiten interfaces mucho mas ricas visualmente, mucho mas expresivas y mas
sencillas de utilizar, pudiendo ser tan accesibles y rapidas de utilizar como interfaces modo

texto.

1.2.2.3 Interfaces Web

El desarrollo de la humanidad y las ansias por cada vez descubrir nuevas formas de
comunicacidn, servicios, etc. trajo consigo el surgimiento de la Internet. Esta produce un
aceleramiento del continuo cambio que se viene dando respecto a la necesidad de
interaccion cotidiana de los usuarios con sistemas informaticos tanto a nivel local como
mundial. Cada dia se hace mas necesario interactuar con interfaces diferentes: cajeros
automaticos, consultas de informacion sobre viajes, actividades, eventos; busqueda de
informacidn en bibliotecas, multiples y variados sistemas de gestiébn, como ser sistemas
empresariales, de comercio, de ensefianza, etc. y especialmente el uso de Internet como

un proveedor mundial de servicios, comunicacion y fuente de informacion. A su vez, los
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sistemas informaticos son cada vez mas completos y tienen mas interaccidon con otros

sistemas.

Para muchos, las respuestas a estas preguntas provienen de la investigacion y desarrollo
de interfaces mas inteligentes, que se adapten al usuario de manera natural y progresiva,
tratando de detectar sus caracteristicas para que el sistema se adecue a su nivel y
preferencias. Estas interfaces parten de la premisa que “los sistemas deben adaptarse a

las personas”, y no lo contrario.

Las paginas Web supusieron la aparicién de las interfaces Web, interfaces gréaficas de
usuario con unos elementos comunes de presentacion y navegacion que pronto se
convirtieron en estandares. Este tipo de interfaces sirven de intermediarias entre usuarios
genéricos, no acostumbrados generalmente al uso de aplicaciones informaticas, y unos
sistemas de informacion y procesos transaccionales que son transparentes para el usuario,
debiendo posibilitar la localizacion de la informacion deseada, el entendimiento claro de las
funcionalidades ofrecidas, la realizacion practica de tareas especificas por parte de los

usuarios y la navegacion intuitiva por las diferentes paginas que forman la aplicacion Web.

1 VIT BCin el Semwririe Joveesd e Batudiop  © TVSRATICA
Martianos TUes Sy Nauguacin w e Mo
Maka, o (8 mafing de erte T de fabrems

O Comtwass § 08 rernrndc s patees Mreeet

*Es Cacn wtetantnr 4o e et begrenal 4o
Hotwre

L e

Sy lavivos N

¢ WIVA e
R e S DL

© 1 mono va & v shande

Figura 7 Elemplo de Interfaz Web

Desarrollados inicialmente por la compafia Xerox y popularizadas por Apple, le

brindaron a la computacién una nueva forma de comunicacion entre maquina-hombre. Esta
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se ha convertido en el medio de acceso a informacion y a programas mas utilizado del
mundo. De esta forma, el inmenso repositorio de la Web esta al alcance de cualquiera, con

solo disponer de un navegador.

Ventajas:

La interfaz web constituye hoy en dia el medio mas cémodo, flexible, de facil aprendizaje y
ampliamente extendido para que los usuarios accedan a datos y programas. Es la Interfaz
gue le permite al usuario el acceso a informacion y servicios de la web a través de otros
canales. Por ejemplo, recortes de prensa de paginas para incorporarlas a portales,
conversion dinamica de paginas para mostrarlas por diferentes dispositivos o pasarelas
multicanal a sitios web. Permite la gestion y automatizacién de procesos de negocio.
Sustitucion de actividades manuales realizadas sobre una pagina web por actividades
automaticas, mas faciles de gestionar e integrar. Como también brindan servicios de
consolidacion y comparacion, aplicaciones que permiten extraer datos y realizar

transacciones sobre varios sitios web: compra comparativa, marketplaces, e-procurement.

Desventajas:

Las interfaces Web tienen ciertas limitantes en la funcionalidad del cliente. Los
desarrolladores Web comunmente utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente para
afiadir mas funcionalidad, especialmente para crear una experiencia interactiva que no
requiera recargar la pagina cada vez que se realiza una peticion, algo que suele molestar a
los usuarios. Desde el punto de vista de estilos, la informacién no es presentada de la
misma forma en todos los navegadores, por ejemplo Mozilla Firefox e Internet Explorer.
(Moreno, 2003)

20



Fundamentacion Teodrica

1.3 Estandares para el diseiio Web

Los estandares web son un conjunto de recomendaciones dadas por el W3C® y otras
organizaciones internacionales a cerca de cdmo crear e interpretar documentos basados
en el Web. Son un conjunto de tecnologias orientadas a brindar beneficios a la mayor

cantidad de usuarios, asegurando la vigencia de todo documento publicado enel Web.

El objetivo es crear una Web que trabaje mejor para todos, con sitios accesibles a mas

personas y que funcionen en cualquier dispositivo de acceso a Internet.

La importancia del disefio de la aplicacién se basa en que éste sera el que modele la
interaccion entre usuario y aplicacion, y por tanto posibilitara o no la consecucion de los
objetivos perseguidos por el usuario (encontrar informacién, comprar, comunicarse,

aprender...).

Es facil inferir que un buen disefio debera ser comprensible, facil de usar, amigable, claro,
intuitivo y de facil aprendizaje para el usuario. Para poder asegurar que un disefio cumple
con estos requisitos no basta simplemente con una actitud responsable del disefiador
durante el desarrollo de la aplicacion; es imprescindible la adopcidn por parte de éste de
técnicas, procedimientos y métodos que aseguren empiricamente la adecuacion del disefio
a las necesidades, habilidades y objetivos del usuario. Para dar cumplimiento a ese
correcto disefio existen los estandares Web definidos por la W3C, estos se basan en tres
aspectos fundamentales: en la interaccion con el usuario, buscando una comunicacién
armoniosa entre el mismo y la aplicacion; en la optimizacion del modo en que se le
presentan los datos al usuario, pensando siempre en el cliente, y ayudando a que el
usuario sepa en qué parte del ambiente de trabajo estd situado en un determinado
momento; y por ultimo la estructura del sistema, optimizando la ubicacion de los

componentes Yy las distintas secciones que se definen.
Estos tienen como principio lo siguiente:

v' La Web se basa en una gran diversidad de tecnologias.

® World Wide Web Consortium.
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v Ninguna tecnologia puede pretender cubrir todas las necesidades de la Web.

v' La construccidon de los cimientos de la Web requiere seguir un proceso claro y
efectivo.

v' Es imprescindible asegurar la interoperabilidad de las tecnologias.
v" La Web debe ser universal.

v La Web evoluciona hacia la Semantica.

Existen hoy en dia estdndares y tecnologias capaces de ayudar al desarrollador de
interfaces a crear un interfaz web con todos los requisitos para que cualquier usuario final

guede satisfecho. Con el uso de estos se pueden lograr resultados como:

v" Una mayor consistencia visual.
Los documentos que separan apariencia de contenido usan menos codigo.
Utilizan menos ancho de banda y se muestran mas rapido a los usuarios.

Compatibilidad con todos los navegadores actuales, y lo sera con versiones futuras.

AN NN

Es mas facil de mantener y actualizar, el codigo es mas simple, de esta forma se

elimina la dependencia de un solo desarrollador.

v' Es mas accesible, permitiendo a personas con discapacidades utilizar su contenido.
(Hassan, etal., 2004) (Alonso, 2005)

1.3.1CSS

El gran impulso de los lenguajes de hojas de estilos se produjo con el boom de Internet y
el crecimiento exponencial del lenguaje HTML para la creacibn de documentos
electronicos. La guerra de navegadores y la falta de un estandar para la definicion de los
estilos dificultaban la creacion de documentos con la misma apariencia en diferentes

navegadores.
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El organismo W3C, encargado de crear todos los estandares relacionados con la web,

propuso la creacion de un lenguaje de hojas de estilos especifico para el lenguaje HTML.

CSS® no es mas que un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o
presentacién de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la
mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear

paginas web complejas.

Separar la definicion de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta numerosas
ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado
completo (también llamados "documentos semanticos"). Ademas, mejora la accesibilidad
del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo

documento en infinidad de dispositivos diferentes.

Al crear una pagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para marcar
los contenidos, es decir, para designar la funcion de cada elemento dentro de la pagina:

parrafo, titular, texto destacado, tabla, lista de elementos.

Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada
elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacion horizontal y vertical entre

elementos, posicidon de cada elemento dentro de la pagina (Eguiluz Pérez, 2007).

1.3.2 HTML

Internet utiliza para la transferencia de informacidon entre clientes y servidores el protocolo
HTTP’, protocolo de transferencia de hipertexto. Este protocolo establece los requisitos que
se deben cumplir para la transferencia de informacién y exige que la informacién a
transferir sea definida mediante un sistema estandar, comprensible para cualquier equipo.
Mucho antes del surgimiento de la Internet, con el inicio de las primeras redes de

ordenadores por parte de organismos cientificos y militares surge esta necesidad de crear

® Hojas de Estilo en Cascada, del inglés Cascade StyleSheets.
" Protocolo de Transferencia de Hipertexto, del inglés HiperText Transfer Protocol.
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un sistema que permita la edicion estructurada de documentos, evitando la disparidad de
formatos y a la vez que facilite el intercambio con los mismos. Con la intencién de
satisfacer esta necesidad se desarrollo el HTML (Marshall, 1997).

HTML esta definido como un lenguaje de definicion de hipertextos compuesto por una
serie de comandos, marcas o etiquetas también denominadas (Tags) que permiten definir
la estructura l6gica de un documento web y puede describir hasta un cierto punto, la
apariencia de un documento del mismo (color del texto, contenidos multimedia,

hipervinculos).

En resumen, es un lenguaje que permite crear paginas web y para ello utiliza unos
comandos o etiqguetas que indican o marcan que se debe mostrar y de qué forma
(Raymond, 2003).

1.3.3 XML

El XML® se ha convertido en el formato estandar para la representacién de datos en
Internet. Los datos XML se pueden procesar e interpretar en cualquier plataforma. Es un
metalenguaje usado para definir documentos que contienen datos estructurados,
desarrollado por la W3C, permite definir la gramatica de lenguajes especfficos, Por lo que
XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para
diferentes necesidades. Las caracteristicas y beneficios del XML se pueden agrupar en

estas areas principales:

v' Extensibilidad: como metalenguaje, XML puede usarse para crear Sus propios
lenguajes de marcas. Hoy en dia existen muchos lenguajes de marcas basados en
XML, incluyendo WML,

v Estructura precisa: HTML sufre de una pobre estructura que hace dificil procesar

eficientemente documentos HTML. Por otro lado, los documentos XML estan bien

® Lenguaje de Marcas Extensible, del inglés eXtensible Markup Language.
® Lenguaje de Marcas para Inalambricos, del inglés Wireless Markup Language.
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estructurados, cada documento tiene un elemento raiz y todos los demas elementos

deben estar anidados dentro de otros elementos.

Los documentos XML contienen datos portables. Esto significa que un documento XML
puede ser transformado en HTML, WML o cualquier otro lenguaje de marcas. XML no ha
nacido sélo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un estandar para el
intercambio de informacidn estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en

bases de datos, editores de texto, hojas de calculo, etc.

XML posee un papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad
entre sistemas para compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil
(GonZzélez, 2005).

1.3.4 DOM

El DOM?®, Modelo en Objetos para la representacién de Documentos, es esencialmente
un modelo computacional a través del cual los programas y scripts pueden acceder y
modificar dindAmicamente el contenido, estructura y estilo de los documentos HTML y XML.
Su objetivo es ofrecer un modelo orientado a objetos para el tratamiento y manipulacién en
tiempo real (0 de forma dinamica) a la vez que de manera estéatica de paginas de Internet.
El responsable del DOM es el consorcio W3C. En efecto, el DOM es una API' para
acceder, afadir y cambiar dinamicamente contenido estructurado en documentos con

lenguajes como Java Script (Autores, 1998).

1.4 Tecnologias para el desarrollo de Interfaces Web

Para el desarrollo de una interfaz web es necesaria la utlizacion de lenguajes
interpretados ya que estos facilitan la portabilidad, ya que lo Unico necesario es disponer en

cada plataforma del intérprete adecuado. Es por eso que para la realizacion de sitios web

1% Modelo en Objetos para la representacion de Documentos, del inglés Document Object Model.
1 Interfaz de Programacion de Aplicaciones, del inglés Application Programming Interface.
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son necesarios estos tipos de lenguajes ya que en Internet la portabilidad es

imprescindible.

También hay que tener en cuenta de que existen dos tipos de tecnologias: las tecnologias
del lado del cliente y las del lado del servidor. Del lado del servidor existen hoy en dia
muchas tecnologias capaces de desarrollar una interfaz web, ejemplos de estas son: PHP,
JSP, ASP.NET. Del lado del cliente existen: Java Script, Visual Basic Script, Ext. 2.0. Todas
son tecnologias muy potentes para lograr un resultado satisfactorio. Se podria desarrollar
una interfaz web con cualquiera de estas herramientas, pero antes hay que tener en cuenta

ventajas y desventajas.

1.4.1 Tecnologias del lado del cliente

Es una tecnologia en la cual los programas residen junto a la pagina web en el servidor,
pero son transferidos al cliente para que este los ejecute. Para esto el cliente necesita de
un software para tener acceso al correspondiente servicio en un sitio web. Ejemplo de este
software son los navegadores o exploradores Web, pues son las tecnologias necesarias
para mostrarle al cliente en una interfaz web el servicio solicitado; estos son capaces de
convertir el lenguaje Java Script, HTML o Ajax, en una interfaz de usuario. También se
podria decir que las tecnologias del lado del cliente son totalmente independientes del

servidor, lo cual permite que la pagina pueda ser albergada en cualquier lugar.

Ejecucion def programa y envio af
' cliente def rezuftado

Codligo HTME a interpretar por ef
navegador

CLIENTE
SERYIDOR

Recepcion de ef codigo HTHE
ejecucion de exte
Envio af clente def

‘ codigo HTMVE

PROGRAMACION DEL LADO DEL CLIENTE

26



Fundamentacion Teodrica

Figura 8 Ejemplo del funcionamiento de la programacion del lado del cliente.

1.4.1.1 AJAX

AJAX*? es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA™S.
Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios
mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano. De esta
forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas, lo que

significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

AJAX es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se
requieren al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el
comportamiento de la pagina. Java Script es el lenguaje interpretado (scripting language)
en el que normalmente se efectlan las funciones de llamada de AJAX mientras que el
acceso a los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los
navegadores actuales. En cualquier caso, no es necesario que el contenido asincrono esté

formateado en XML.

AJAX es una técnica valida para mdltiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores dados que esta basado en estandares abiertos como DOM. Este
no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias tecnologias

independientes que se unen de formas nuevas y sorprendentes.

Las tecnologias que forman AJAX son:
v XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.
v' DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.
v XML, XSLT y JSON, para el intercambio y manipulacion de informacion.

XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

AN

Java Script, para unir todas las demas tecnologias.

12 Asynchronous JavaScript And XML que al espafiol significa aproximadamente JavaScript asincrono y XML.
13 Rich Internet Applications que al espafiol significa aproximadamente Aplicaciones de Internet Enriquecidas.
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Ventajas:

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas
mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La nueva
capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el usuario nunca se
encuentra con una ventana del navegador vacia esperando la respuesta del servidor. Su
utilizacion hace mas vistosa y atractiva la navegabilidad por las paginas. No requiere
ningun tipo de plugin. Practicamente todos los navegadores actuales lo soportan. Presenta
reduccién en el tamafio de informacion a intercambiar. Por lo que las peticiones HTTP al
servidor se sustituyen por peticiones Java Script que se realizan al elemento encargado de
AJAX. Las peticiones mas simples no requieren intervencién del servidor, por lo que la
respuesta es inmediata. Si la interaccion requiere una respuesta del servidor, la peticion se
realiza de forma asincrona mediante AJAX. En este caso, la interaccién del usuario
tampoco se ve interrumpida por recargas de pagina o largas esperas por la respuesta del
servidor. Esto contribuye al ahorro de tiempo por parte de la aplicacion en brindar
respuesta a las peticiones del usuario y menor consumo de recursos por parte de la

aplicacion a los servidores.

Desventajas:

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina como, pinchar
en un boton, seleccionar un valor de una lista, etc., desencadenan llamadas al servidor.
Una vez procesada la peticién del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al
navegador del usuario. Esta técnica tradicional para crear aplicaciones web funciona
correctamente, pero no crea una buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones
continuas al servidor, el usuario debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios
solicitados. Si la aplicaciéon debe realizar peticiones continuas, su uso se convierte en algo

molesto. (Eguiluz Pérez, 2005)
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1.4.1.2 Java Script

Con unas aplicaciones web cada vez mas complejas y una velocidad de navegacion tan
lenta, surgi6 la necesidad de un lenguaje de programacién que se ejecutara en el
navegador del usuario. De esta forma, si el usuario no rellenaba correctamente un
formulario, no se le hacia esperar mucho tiempo hasta que el servidor volviera a mostrar el

formulario indicando los errores existentes.

Este es un lenguaje interpretado basado en guiones que son integrados directamente en
el codigo HTML. El cédigo es transferido al cliente para que este lo interprete al cargar la
pagina. La primera version de este lenguaje aparecié con el navegador Netscape 2.0 en
1995, con el nombre original de LiveScript y soportando gran cantidad de las instrucciones

que tiene hoy en dia.
Las principales caracteristicas de este lenguaje son:
v' Es un lenguaje interpretado.

v" No necesita compilacion.

<

Multiplataforma.

Lenguaje de alto nivel.

Admite programacion estructurada.
Basado en objetos.

Maneja la mayoria de los eventos que se pueden producir sobre la pagina web.

D U N U N N

No se necesita ningun kit o entorno de desarrollo.

Java Script es un lenguaje de programacidon que se utiliza principalmente en la creacién
paginas web dindmicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos como
texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y

ventanas con mensajes de aviso al usuario.

Técnicamente, Java Script es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es

necesario compilar los programas para ejecutarlos. Con una sintaxis semejante a la del
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lenguaje Java y el lenguaje C. Al igual que Java, Java Script es un lenguaje orientado a
objetos propiamente dicho, ya que dispone de herencia, si bien esta se realiza siguiendo el
paradigma de programacién basada en prototipos, ya que las nuevas clases se generan
clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad. En otras palabras,
los programas escritos con Java Script se pueden probar directamente en cualquier

navegador sin necesidad de procesos intermedios. (Eguiluz Pérez, 2008)

1.4.2 Tecnologias del lado del servidor

Es una tecnologia que consiste en el procesado de una peticion de un usuario mediante la
interpretacién de un script en el servidor web para generar paginas HTML dinAmicamente
como respuesta. La ventaja que existe al usar tecnologias del lado del servidor es la
seguridad, ya que al ejecutarse el coédigo fuente en el servidor, la programacion es

transparente al cliente, permitiendo ocultar asi los detalles de implementacién.

1.4.2.1 PHP

PHP'* fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994, aunque no hubo una
version utilizable por otros usuarios hasta principios de 1995. Esta primera version se
llamo, Personal Home Page Tools. La implementacion principal de PHP es producida ahora
por The PHP Group y sirve como el estandar de facto para PHP, al no haber una
especificacion formal. Publicado bajo la PHP License, la Free Software Foundation
considera esta licencia como software libre. Es un lenguaje de programacion interpretado,
disefiado originalmente para la creacién de paginas web dindmicas. Es usado
principalmente en interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) tomando el
cédigo en PHP como su entrada y creando paginas web como salida. Puede ser
desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y

plataformas sin costo alguno.

14 preprocessed Hypertext Pages que al espafiol significa aproximadamente Paginas de Hipertexto Pre procesadas.
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Ventajas:
v' Lenguaje multiplataforma.

v' Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se

utiizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL.
v Esllibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
v' Permite las técnicas de Programacién Orientada a Objetos.
v" No requiere definicion de tipos de variables.

Este posee desventajas como: si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una
determinada metodologia a la hora de programar (muchos otros lenguajes tampoco lo
hacen), aun estando dirigido a alguna en particular, el programador puede aplicar en su
trabajo cualquier técnica de programacion y/o desarrollo que le permita escribir cédigo
ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP
se han hecho del patrén de disefio Modelo Vista Controlador, que permiten separar el
tratamiento y acceso a los datos, la légica de control y la interfaz de usuario en tres
componentes independientes (Autores, 2005) .

1.4.2.2 JSP

La tecnologia JSP*® es una especificacion abierta (y gratis) disponible y desarrollada por
Sun Microsystems como una alternativa a ASP!® de Microsoft, y son un componente
dominante de la especificacion de (J2EE'’. Muchos de los servidores de aplicaciones
comercialmente ya utilizan tecnologia JSP. Las paginas JSP estan escritas en lenguaje
Java. Por lo tanto, las paginas JSP son independientes de la plataforma. Esta permite

generar contenido dinAmico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

15 Java Server Pages traducido al espafiol es aproximada mente Paginas de Servidor Java.

16 Active Server Pages, traducido al espafiol es aproximadamente Paginas Activas del lado del Servidor.

17 Java 2 Enterprise Edition es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en
Lenguaje de programacion Java.
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Las JSP permiten la utilizacion de codigo Java mediante scripts. Ademas es posible

utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas.

El funcionamiento general de la tecnologia JSP es que el Servidor de Aplicaciones
interpreta el codigo contenido en la pagina JSP para construir el codigo Java del servilet a
generar. Este servlet sera el que genere el documento (tipicamente HTML) que se
presentara en la pantalla del Navegador del usuario. Con JSP podemos crear aplicaciones
web que se ejecuten en variados servidores web, de multiples plataformas, ya que Java es

en esencia un lenguaje multiplataforma. Esta tecnologia posee muchas ventajas como:

Las paginas JSP son compiladas en Servlets Java y cargadas en memoria la primera vez
gue se las llama, y son ejecutadas para todas las llamadas siguientes. Esto le da a las

paginas JSP gran velocidad y escalabilidad.

Las paginas JSP tienen una caracteristica avanzada conocida como etiquetas extensibles.
Esto mecanismo permite a los desarrolladores crear etiquetas personalizadas. En otras
palabras, las etiquetas extensibles nos permiten extender la sintaxis de las etiquetas de las
paginas JSP (Welling, et al., 2005).

1.4.2.3 ASP.NET

Es un framework'® para aplicaciones web, desarrollado y comercializado por Microsoft. Es
usado por programadores para construir sitios web dinamicos, aplicaciones web y servicios
web XML. Surge en enero de 2002 con la version 1.0 del .NET Framework, y es la
tecnologia sucesora de la tecnologia ASP. ASP.NET esta construido sobre el Common
Language Runtime, permitiendo a los programadores escribir cédigo ASP.NET usando

cualquier lenguaje admitido por el .NET Framework.

Las paginas de ASP.NET, son conocidas oficialmente como "web forms" (formularios
web), son el principal medio de construccion para el desarrollo de aplicaciones web. Los
formularios web estdn contenidos en archivos con una extensién .aspx, en idioma de

programacion, estos archivos tipicamente contienen etiquetas HTML o XHTML estético, y

18 plataforma de desarrollo de software.
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también etiquetas definiendo controles web que se procesan del lado del servidor y
controles de usuario donde los desarrolladores colocan todo el codigo estatico y dinamico
requerido por la pagina web. Adicionalmente, el codigo dinamico que se ejecuta en el
servidor puede ser colocado en una pagina dentro de un bloque <$--cédigo dinamico-- %>
que es muy similar a otras tecnologias de desarrollo como PHP, JSP y ASP, pero esta
practica es, generalmente, desaconsejada excepto para propésitos de enlace de datos

pues requiere mas llamadas cuando se genera la pagina (Gates, 2000).

1424 EXT2.0

Amparado bajo GPLV3'®, Ext. 2.0 es un framework completo y extremadamente
avanzado. Nace como solucion a tareas comunes pero complejas. Esta ha creado una
solucién atractiva y revolucionaria en el tema de la creacion de paginas web dinamicas, la
tecnologia Ext 2.0, que es un lenguaje de desarrollo neutro con respecto a las plataformas.
Este framework basa toda su funcionalidad en JS a través de librerias ya muy conocidas:
YUI, jQuery para la creacion de componentes personalizados y asi poder crear web
innovadoras con fabulosas interfaces de usuario. Por lo que permite que los programas
puedan ser escritos una sola vez y desplegados en cualquier ordenador, explorador o

sistema operativo.
Ventajas:

v' Existe un balance entre Cliente — Servidor. La carga de procesamiento se distribuye,
permitiendo que el servidor, al tener menor carga, pueda manejar mas clientes al

mismo tiempo.

v' Comunicacién asincrona. En este tipo de aplicaciéon el motor de render puede
comunicarse con el servidor sin necesidad de estar sujeta a un clic o una accién del

usuario, dandole la libertad de cargar informacion sin que el cliente se de cuenta.

19 Licencia para la distribucion del Software Libre versién 3.
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v Eficiencia de la red. El trafico de red puede disminuir al permitir que la aplicacion
elija que informacién desea transmitir al servidor y viceversa, sin embargo la
aplicacion que haga uso de la pre-carga de datos puede que revierta este beneficio

por el incremento del trafico.

Conclusiones

En este capitulo se han definido los conceptos fundamentales para lograr el desarrollo de
un sistema web. Después de haber analizado los conceptos y definiciones abordadas fue
posible percatarse de las ventajas que proporciona el uso de herramientas potentes para el
desarrollo de una aplicacién con las caracteristicas y complejidad que necesita el cliente,
como el uso de la Ext2.0 para el desarrollo de esta para agilizar la implementacion y
garantizar un mejor mantenimiento de la aplicacion. Y el uso del RUP, como metodologia
de desarrollo del software, por las grandes iteraciones que esta posee asi como la gran

cantidad de plantillas que esta genera, para asi lograr un mayor control sobre el producto.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccion

En este capitulo se abordardn temas como las principales caracteristicas del sistema y
algunos conceptos e importancia de estos. Primeramente habria que decir que el disefio es
la comunicacién textual (expresada a través de contenidos) como en un sistema web. La
union de un buen disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos aumenta la
eficiencia de la Web como canal de comunicacion e intercambio de datos, y brinda
posibilidades como usabilidad, rapidez y una navegacion familiar y simple. (McGOVERN,
2005)

2.1 Estudio y Modelado del Sistema

En el Estudio y Modelado del Sistema es donde se obtiene una primera presentacion de
como sera la interfaz de usuario (Ul). En esta fase como indica su nombre, es donde se
modela el sistema, se hace el levantamiento de requisitos, o sea aqui se estudia el entorno
donde estd enmarcado el negocio desde el punto de vista de la Ul. Se agrupan los requisitos
no funcionales de usabilidad y Ul, con el objetivo de obtener informacion subliminar acerca

de la preferencia de los clientes.

2.1.1 Requisitos 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. En muchos casos los requerimientos no funcionales son
fundamentales en el éxito del producto ya estos forman una parte significativa de la

especificacion.

Existen multiples categorias para clasificar a los requerimientos no funcionales y dentro de
estos esta los de IU. Este tipo de requerimiento describe la apariencia del producto. Es

importante destacar que no se trata del disefio de la interfaz en detalle sino que especifican
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como se pretende que sea la interfaz externa del producto. Los requerimientos de apariencia
se vuelven mas importantes a medida que los productos de software se mueven hacia areas
mas orientadas al consumidor. Requerimientos de apariencia también son necesidades de
cumplir con normas estandares. (JACOBSON, et al., 2000) (BOOCH, et al., 2000)

2.2 Arquitectura de la Informacion

En el proyecto CCV la Arquitectura de la Informacion se define como un proceso interactivo
gue actla durante todo el disefio del sistema y en cada una de sus fases para asegurar el
cumplimiento real de los objetivos de su produccién y del desarrollo de la interfaz. De esta
manera es posible que disefiadores y desarrolladores de interfaces cuenten con un estilo de
trabajo concreto, a través del cual resuelvan todas las dudas de los elementos que

componen esta pagina.

El uso de la Arquitectura de Informacién en un proyecto como el desarrollado en CCV,
brindo muchas ventajas, ya que con su uso se facilita el proceso de correccion, debido a que
siempre existe una interaccién constante con el cliente, lo que trae consigo que ningun
elemento en las paginas queda puesto al azar sino que responde a necesidades puntuales

gue se han detectado.

Todo esto es posible, debido a que la arquitectura de informacion cuenta con varias fases
capaces de lograr un sistema capaz de satisfacer todas las expectativas del cliente, como
son el disefio de la estructura de paginas, este permite la generacion de dibujos sélo lineales
gue describen los componentes de cada una de las pantallas del sitio, con el objetivo de
verificar la ubicacién de cada uno de ellos. Otra de las fases con las que cuenta es con la
creacion de bocetos de disefio el cual es capaz de generar dibujos digitales acabados de la
forma que tendran las paginas principales del sitio que se desarrolla. Dando seguimiento a
los borradores de péagina, existe la creacion de borradores de paginas, que no es mas que
tomando el resultado de la etapa anterior se genera un prototipo de interfaz programada,

para mostrar los resultados de el uso de tecnologias de creacion de interfaces web.
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Por Ultimo para brindar un resultado satisfactorio se encuentra la etapa de la maqueta web,

en la cual se genera todo el sitio utilizando imagenes y contenidos reales.

2.3 Caracteristicas del Sistema

Se trata de un sistema gubernamental, al servicio del Ministerio de Energia y Petrdleo por
parte de la Republica Bolivariana de Venezuela y al Ministerio para la Inversién Extranjera y
la Colaboraciéon Econdémica por la parte de la Republica de Cuba, lo que requiere un
compromiso extremo. El proyecto CCV debe implementar un sistema eficiente y a la vez
facil de manejar, para ello se deben tener en cuenta dos caracteristicas fundamentales: el

tipo de usuario y tipo de aplicacion.
2.3.1 Usuarios

Debido a que se pretende realizar un sistema web para el uso y control de proyectos entre
dos paises, los usuarios que interactian en el son usuarios de un alto nivel cultural pero aun
asi hay que tratarlos como usuarios que son, por lo que se traté de eliminar un error comun
en los sistemas web, que es que los sitios se construyen mas para los disefiadores y sus
necesidades que para los verdaderos usuarios. Esto es muy comun debido a que muchos
disefiadores no siempre comprenden las solicitudes de los clientes o ignhoran las
necesidades de estos, por lo que el resultado final de esto es la creacion de un disefio en el
cual el cliente no tiene ni el mas minimo conocimiento, ya que lo que el disefiador entiende
no es lo que un usuario entenderd. Como disefiador, tiene profundo conocimiento del sitio
Web, conoce dénde se encuentran la informacién, sabe cémo instalar programas
complementarios, dispone de una resolucién 6ptima de pantalla, etc. Por lo que el disefiador
debe de ser capaz de comprender que él no es el usuario, y aceptar el hecho de que la
mayoria de los usuarios no tienen un profundo conocimiento del sitio que se esta
construyendo. Por lo que en el proyecto CCV se penso en el usuario, preguntandoles para
disefiar el sitio de la manera que ellos desean, logrando asi un disefio mas sencillo y

comprensible.
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2.3.2 Tipo de Aplicacion

En este punto se abordara sobre el tipo de aplicacién y la envergadura que alcanza el
sistema, debido a que esta aplicacion controlard grandes flujos de informaciéon de gran
importancia y confidencialidad para los paises involucrados en ella. Ademas de que en este
sistema existen usuarios de alto nivel como pueden ser desde Vice-presidentes y Ministros
hasta un director de empresa. También es un sistema que demanda mucho tiempo de
intercambio entre el usuario y el ordenador, lo que exige la creacién de una interfaz formal,
pero siempre con un disefo refrescante a la vista, aplicando para esto un correcto uso de

colores.

2.4 Convenciones de Archivos

El proyecto Web que se creara en el Eclipse para el desarrollo del sistema sera “CCV”, al
igual que la URL para acceder al mismo. Todas las clases y las paginas JS y otros ficheros

del sistema estaran agrupadas en una estructura de carpetas y paquetes.

Las clases y ficheros de recursos se encontraran dentro de la carpeta WebContent,
haciendo uso de las convenciones de nombrado de paquetes y adaptandolas al sistema

guedaria como paquete principal:

styles

A partir de este nivel se agregaria la separacion por subsistemas o modulos:
styles.administracion (Subsistema Configuracion y Administracion)

styles.common (Subsistema que contendria las clases y componentes comunes para el

resto de los subsistemas)
styles.contratacion (Subsistema Contratacion de Proyectos)
styles.financiamiento (Subsistema Financiamiento de Proyectos)

styles.misiones (Subsistema Misiones)

38



CAPITULO 2: Caracteristicas del Sistema

styles.presentacion (Subsistema Presentacion de Proyectos)

styles.seguimiento (Subsistema Seguimiento de Proyectos)

L™ Project Explorer 27 7 =0

5o CCV
] [z'j] Deployment Descriptor: Convenio

1 Ef’ Java Resources: src
(= build
" 3> WebContent

[ META-INF

# [ scanner

= {32 styles

(= administracion

f3=> common
= contratacion
=+ financiamiento
# - misiones
(= presentacion
* [~ sequimiento

M--&-@

[+

Figura 9 Organizacion de los subsistemas o paquetes.

Dentro de cada subsistema se agregarian varias subcarpetas en las cuales se encuentran la
de la CSS, la subcarpeta de la JS y por ultimo la subcarpeta XML, a utilizar por el

subsistema. En este caso se muestra como se veria en el subsistema Seguimiento de
Proyectos.

39



CAPITULO 2: Caracteristicas del Sistema

[ Project Explarer &3 = ZiEs=m
#- 5 META-INF ~|
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2Y seguimiento_inspeccion.js
21 sequimiento_modificar_contrato.js
2 seguimiento_planificar_cronograma.js
“¥ seguimiento_planificar_PO.js
21 sequimiento_reformularP.js
21} seguimiento_reportes.js
21} sequimiento_terminarP.js
%4 seguimiento.js
oY sequimiento2.js
21 seguimientoComun. js
“f seguimientoMod.js
Z{ seguimientoPO.js
=y xml
Y4 subMenuSeguimiento.xml

Figura 10 Organizacién del subsistema o paquete Seguimiento

styles.seguimiento.css (Dentro de esta subcarpeta se encuentra la .css, que no es mas

gue el estilo que se le aplicara al subsistema de seguimiento)

styles.seguimiento.js (Aqui se encuentra las .js, que es donde se encuentra la

implementacion de los componentes que se utilizaran en el subsistema seguimiento)

styles.seguimiento.xml (En esta subcarpeta se encuentra el .xml, que este contiene el

menu del subsistema de seguimiento)

2.4.1 Estandares web

Se ha comprobado que el uso de estdndares Web es de vital importancia en el desarrollo
de aplicaciones web de este tipo, la funcionalidad del sistema puede rendir al maximo pero
sin una buena arquitectura de la informacién el funcionamiento no tiene validez. Sin una

correcta ubicacion de los contenidos, los componentes ordenados siguiendo una secuencia
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l6gica, sin un adecuado agrupamiento de los elementos comunes no tiene sentido alguno
gue detras de la interfaz se haya desarrollado una compleja programacion para hacer
funcionar la vista, ya que el usuario que interactla con esa pantalla pierde la nocién de lo

gue debe hacer o puede hacerse, por lo que tiende a confundirse facilmente.

El disefio del sistema de CCV es lo que el cliente observa, es la portada del sistema, la
primera impresion que el usuario capta, por lo que el sistema tiene que ser funcional al 100%
pero a su vez debe de agradar al cliente, brindar usabilidad y una buena estructuracion de
los contenidos. Todos los componentes de una aplicacion Web son fundamentales para
lograr los objetivos y obtener un buen resultado, pero con lo que el usuario interactla es con
la interfaz de usuario, por lo que el buen uso de estandares Web y la aplicacion de una
correcta Arquitectura de la Informacion son imprescindibles. La implementacion de interfaz
de usuario, consiste en desarrollar las pantallas para cada uno de los Casos de Uso del
sistema, empleando estandares Web, por lo que se emplean tecnologias que cumplan con

los mismos, y aplicando las pautas de disefio establecidas.

El proyecto CCV esta construido en una plantilla escrita en lenguaje Java Script, que es la
pagina inicial y a través de la cual se estructura el sistema, cada una esta igualmente divida
en las distintas secciones de la aplicacion, secciones que serviran para generar la
presentacién desde el archivo CSS. El estilo CSS es el encargado de aplicar los estdndares
de disefio antes establecidos y controlar todo lo que a presentacion, ubicacion y estética se
refiere. Se emplean propiedades generales para todo el documento y, mediante
identificadores, se distinguen cada una de las secciones o areas de la aplicacion con objeto

de designar estilos especificos para cada una de ellas.

El estilo esta desarrollado en un solo fichero CSS que se carga una vez al inicio cuando se
ejecuta el subsistema de seguimiento, lo que hace Optimo el mantenimiento de la interfaz. En
él se define el espaciado, separacion, tipo y color de letra, tamafio de los componentes,
cambio del color de las letras que componen una actividad al pasar de un estado a otro,
entre otros. Todos estos estilos generales le dan la presentacion definida a cada una de las
vistas del sistema siempre que se utilice la estructura correcta en la creaciéon de las paginas
JS.
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La funcionalidad e interactividad de la interfaz se logra con la utilizacion de Java Script,
lenguaje de programacion del cliente que esta siendo fundamental para el desarrollo de
aplicaciones Web dada su inclusion en la tecnologia de punta AJAX. Esta tecnologia tiene
como una de sus mas importantes funcionalidades el no tener que enviar en una peticion
todo el documento al servidor, sino solamente los datos necesarios, asi cuando se realiza
una peticion desde el menu o una pantalla funcional solamente el area de contenido se
actualiza. El uso de este resuelve asuntos de usabilidad comunes como la navegacion y
deteccion del navegador, soportar cambios de direcciones y la habilidad de degradar cuando
Java Script no es completamente soportado en el cliente. Proporciona una amplia gama de

opciones en una sola biblioteca Java Script.

2.5 Diseno del Sistema Web

Con el desarrollo del aspecto visual del modulo seguimiento del sistema web, se pretende

lograr los siguientes objetivos:

v' Reflejar la imagen e identidad de la oficina del Convenio Cuba Venezuela ante las
empresas y organizaciones de ambas naciones que laboran en el marco del ALBA por

la integridad y las mejoras econdémicas y sociales.

v' Optimizar el flujo de informacion y los niveles de acceso que actualmente tienen los

involucrados que laboran en el marco del Convenio.

v Crear un nuevo espacio de comunicacion entre los involucrados que facilite la gestion
de los tramites necesarios para que los proyectos de colaboracion sean concebidos y

ejecutados de manera mas eficiente.

v Facilitar la consulta de informaciones de la ejecucion de los proyectos de colaboraciéon

entre ambas naciones que apoye la toma de decisiones y la gestién de gobierno.
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2.5.1 Elementos del Sistema de Navegacion

En este epigrafe se abordarda como se desarrollara la navegacion en el sistema, ya que
esta deberd de ser facil al usuario que interactia con el sistema, pero siempre logrando las

funcionalidades requeridas por estos.

Menu General: siempre presente en todo el sitio, permite el acceso a cada una de las areas

del sitio.

Pié de Pagina: usualmente ubicado en la parte inferior de cada pagina, indica el nombre de

la institucidn, teléfonos, direccidn fisica y de correo electronico.

Barra Corporativa: ofrece diversas opciones de informacidn respecto del sitio y tal como el

anterior, se muestra entodas las paginas.

Ruta de Acceso: listado que aparece en la parte superior de cada pagina y que muestra el
trazado de paginas que hay entre la Portada del sitio hasta la pagina actual que se esté
revisando; cada una de ellas debe tener un enlace, para acceder al area de la cual depende
la pagina. Cada uno de los elementos que conforman este «camino» debe tener un enlace
gue permita el acceso a esas areas. En la literatura internacional en inglés sobre este tema,

se llama a este elemento como «breadcrumbs».

Fecha de publicacion: para saber la vigencia de publicacién del contenido desplegado.
Boton Inicio: parair a la portada

Boton Mapa del sitio: para ver el mapa del Sitio Web

Botdén Contacto: para enviar un mensaje al encargado del sitio

Boton Ayuda: para recibir ayuda sobre qué hacer en cada pantalla del sitio.

Botdén Imprimir: para imprimir el contenido de la pagina; se espera que el formato de
impresion del documento que se muestra en pantalla sea mas simple que la pagina normal
del Sitio Web, para dar la impresion al usuario de que hay una preocupacion por ayudarle en

la tarea de llevar impreso el contenido.
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Los siguientes Botones demas botones que estaran presentes en el sistema, seran botones

comunes y tendran los siguientes textos en dependencia de funcién:

Aceptar: para aceptar las acciones propuestas en un determinado contesto.
Rechaza: para rechazar las acciones propuestas en un determinado contexto.
Siguiente: para avanzar a siguientes escenarios.

Atras: para regresar a escenarios anteriores.

Finalizar: para finalizar la creacion o revision de un documento determinado.

Cancelar: para cancelar la accion en curso.

2.5.2 Distribucion de la pagina

La diagramacioén general de la aplicacion quedo estructurada como sigue:
v" Menu lateral: Casos de uso.
v' Area de Trabajo.
v Identidad Visual Institucional.
v' Cabezal o area de Identificacion y fecha.

v' Trazabilidad.
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Frame Q@@

Figura 11 Prototipo del disefio general del sistema.

Partiendo de las pautas disefiadas en general se definieron estandares por secciones con
el objetivo de diferenciar cada una de las areas de acuerdo al objetivo de casa uno de ellos.
Cada seccion tiene un significado y una importancia que se hace resaltar en la definicion de
pautas. Una vez especificadas se muestran al cliente con el objetivo de obtener su

aprobacidn, y a partir de ese paso se comienza a desarrollar.

Menu lateral:

El menu lateral estd ubicado a la izquierda como buena practica de disefio ya que el
usuario acostumbra a verlo en esta parte de su navegador. En este se muestran los casos
de uso correspondientes. Cuando se pase el ratdn por encima se manifiesta un cambio de
color y se restablece el estado anterior cuando se retira el ratén del item. Al hacer clic en un

item éste se despliega mostrando todos los elementos que este contiene.
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Area de Trabajo:

Es en esta area donde se mostraran todas y cada una de las vistas del sistema, siendo
algunas de estas simples, pero muchas otras de complejidad alta, se debe lograr una
correcta distribucién de los elementos que permita aprovechar el espacio. Se tratara en lo
posible de ubicar toda la informacion dentro del &rea visible del navegador, Los objetivos son
mostrar al usuario una imagen limpia y poco cargada, facil de comprender. Para todo ello se
utiliza una tonalidad clara, buscando el contraste con la tipografia y una separacion
adecuada de los controles. La techologia empleada para la implementacion de la interfaz de
usuario brinda la posibilidad de sélo actualizar el Area de Contenido, esto es, cuando se
hace clic en determinado Caso de Uso en el mend lateral, se muestra una vista en el Area de
Contenido, y ésta es la Unica seccion de la aplicacién que es actualizada, lo que proporciona

una mayor rapidez de interaccion e implica un mejor funcionamiento del sistema.

ldentidad Visual Institucional:

En esta se presenta el logo de la institucion. Es una seccién muy importante porque es
donde se representa la validez legal de la aplicacion ademas que aporta un elemento muy

particular con la que se identifica el sistema.

Cabezal o0 area de Identificacion y fecha:

Es en se muestra el nombre del sistema junto a las banderas de los dos paises
representados en el sistema, a la derecha se muestra la fecha y la hora. También en la parte
superior derecha se muestran un conjunto de funcionalidades como es la de salir del sistema
y otras que brindan soporte al usuario, como las de calculadora, escaner, mensajes y una de

las mas importantes como es la ayuda.

Trazabilidad:

En este se visualiza los items por los cuales el usuario se ha ido desplazando.
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2.5.3 Disefio de la Estructura de las Paginas.

Interfaz de la pagina de inicio del sistema

»‘- Convenio Integral
% de Cooperacion
P Cuba-Venezuela
Bienvenido, hoy es martes, 31 d'e;narzq. de 2009, 11:09:53 AM.

Autenticar Usuario Convenio Cuba - Yenezuela

z El 30 de octubre del afio 2000 el Presidente de Cuba Comandante en Jefe Fidel Castro v el Presidente de Yenezuela

Usuario: Comandante Hugo Rafael Chavez Frias firmaron en Caracas el Convenio Integral de Cooperacién Cuba - Yenezuela,

I mediante el cual los gobiernos de ambas naciones concientes de su interés comdn por promover v fomentar el

progreso de sus respectivas economias, v las ventajas reciprocas que resultan de una cooperacidn que tenga

Contrasefia: resultados efectivos en el avance econdmico y social de ambos paises v la integracién de América Latina v el Caribe,
se comprometieron a elaborar de comdn acuerdo, programas vy proyectos de cooperacidn.

Divididos, seremos mas débiles, menos respetados de los
enemigos v neutrales, La unidn bajo un gobierno supremo,
hara nuestra fuerza, y nos hara formidables a todos...

Simaén Bolivar

Jamés hubo en América de la independencia a acd, asunto
que requiera mas sensatez, ni obligue a més vigilancia, ni
pida examen méas claro ¥ minucioso, que el convite que los
Estados Unidos potentes, repletos de productos invendibles,
v determinados extender sus dominios en América, hacen a
las naciones americanas de menos poder...

José Marti

Yemos que el eje se estd extendiendo en todas direcciones.
Mo se trata de individuos, sino de una masa de pueblo que
se levanta en este continente dispuesta a ser libre o morir. ..
Fidel Castro

El gran dia de MNuestra América ha llegado. Hagdmoslo
posible. Ahora estamos en tiempo de hacerlo, estamos en
tiempo de audacia, de ofensiva moral, ideoldgica, politica,
econdmica, social v general; no es tiempo para la defensa. ..

Hugo Chévez

Figura 12 Interfaz de inicio del sistema.

La pagina de inicio de sesion es a través de la cual se accede al sistema y subsistemas que
tiene acceso el usuario de acuerdo a los privilegios establecidos en la jerarquia de usuarios.
En esta pantalla de inicio de sesion es donde el empleado se registra con su nombre de
usuario, contrasefia para acceder a la siguiente vista donde se listan los subsistemas o

modulos en los cuales puede trabajar.
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Interfaz de Subsistemas o médulos

\ Convenio Integral
de Cooperacion
Cuba-Venezuela

Presentacion = Contratacion @ Seguimiento | Administracion ' Financiamiento

Usuario: preec Inicio
Presentacion

Contratacién [ Lista de noticias =
Seguimiento

Administracién Titulo
Financiamiento #  Cronograma de reuniones para la revision de los proyectos
Pagina 1 |del 4| Mostrando 1 - 1 de 1
[ | Lista de notificaciones -
Estado final Fecha
#  Proyecto aceptado por las Secretarias Técnicas 08/ 2/2008 ‘,*_:
4 Proyecto aceptado por las Secretarias Técnicas 08/12/2008

Proyecto aprobado por Secretaria Técnica cubana en espera de aprobacion por Secretaria Técnica venezolana
#  Proyecto en espera de aprobacion por las Secretarias Técnicas 081212008
4 Proyecto presentado por ministerio venezolano en espera de aprobacion por ministerio cubano 08/ 2/2008 E
4 Proyecto aceptado por los ministerios 08122008

#  Proyecto aprobado por ministerio cubano en espera de aprobacion por ministerio venezolano  08/12/2008

Contrato propuesto a enviar a los ministerios por ente venezolano en espera de aceptacion por ente cubano 08/

#  Proyecto enviado al ministerio por ente venezolano en espera por ente cubano 081252008
Pagina'l de2® b Pl Mostrando 1 - 10 de 88

Figura 13 Interfaz de subsistemas o médulos del sistema.

A la pagina de subsistemas o médulos se accede posterior al registro de usuario en la
pagina de inicio de sesién, en la parte superior de la pantalla, y debajo del identificador del
sistema, se muestra el nombre del empleado registrado actualmente en el sistema y los
subsistemas correspondientes. Ademas, dada la posible necesidad que el usuario una vez
registrado desee volver a la pagina de inicio de sesion para entrar al sistema como otro
usuario, dispone en la parte superior derecha de la pantalla un enlace “Salir” que lo

transporta hacia dicha vista.
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Interfaz que contienen una tabla.

[-5] Recursos Humanos o

Categoria Cantidad  Tiempo Pasaje Yidtico Hospedaje Honoi

Pagina 1 |del

[ Recursos materiales o suministros -

Nombre Descripcion Cantidad Destino Monto(USD)

Pagina 1 del

[ -] Gastos administrativos -

Nombre Descripcién Destino Monto(USD)

Pagina'l del
|| Otros recursos -
Nombre Descripcion Tipo de Recurso Destino Morto(USD)
Recurso de Este es un recurso Otros Cuba $315,000.00
Desarrollo 5672 autogenerado

SubTotal: $315,000.00
Pagina 1 del | Mostrando 1 -2 de 2
[ Atras ] [ Cancelar l

Figura 14 Interfaz de tablas.

Las tablas creadas en la EXT 2.0 ofrecen facilidades para el manejo de datos, acciones
como ordenar descendente o ascendentemente. Para las filas seleccionadas se crea un
estilo visual, consistente en cambiar el color de fondo por uno mas fuerte, que resalte al
usuario con objeto de distinguir facilmente entre aquellos elementos seleccionados y los
demas. Se le afadié un sistema de paginado para no hacer demasiada extensa la tabla
cuando se manejen grandes cantidades de datos, cumpliendo siempre con las pautas de
disefio establecidas. De esta forma se puede mostrar un numero de filas adecuado a cada
caso. El paginado permite navegar de pagina en pagina a través de los controles anterior y

siguiente.
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Componentes

~ Procesos
Iniciar Proyecto « | Informacién del proyecto
Terminar Proyecto

Actualizar Ejecucién Nombre del proyecto: AULA DE CHOCOLATERIA.

o Capacitacion de Profesionales, técnicos y Artesanos en
Planificar Plan Opera Chocolateria Artesanal.
Reformular Proyectc
< Nombre de la actividad: lolo
Planificar Cronogram
Actualizar Ejecucion

Solicitar Pago

Modificar Contrato A recursos h
» Documentos
P Reportes Pais: Tiempo:
Cuba v 12 MES(ES) 7
Cantidad: ~ Yiatico total en USD
12
viaticos: $103,680.00
Categoria:
Profesional v @ Transferir a Cuba O Invertir en Yenezuela
Profesional

| Montos por persona en USD

Pasaje({ida y vuelta): Transferir a Cuba Invertir en Yenezuela

Hospedaje mensual:

Honorario mensual:

Descripcion

[ Aceptar ][ Cancelar

[ —— (>

Figura 15 Interfaz de componentes.

Se han implementados componentes de forma que ayuden al usuario a trabajar con el
sistema, partiendo de la filosofia de los expedientes manuales con los cuales estos
trabajaban anteriormente. En los cuales se recogen los datos de las actividades de los
proyectos, tales como fecha de culminacién, recursos financieros y profesionales,
cronogramas de ejecucion financiera de estas, etc. A la vez que se esta trabajando en crear
o modificar actividades, se le mostrara un mensaje de error si el usuario ha cometido alguno,

mostrando el componente subrayado de una linea roja y mostrando al lado de este un sigho
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de interrogacion con el motivo de error. Cada forma consta de botones Aceptar y Cancelar

gue se encargan de controlar el proceso de almacenamiento de datos.

Flujo de trabajo

Terminar Proyecto
Actualizar Ejecucion
Planificar Plan Opera Datos del proyecto
Reformular Proyectc
Planificar Cronogram Nombre del proyecto: Duracion en meses:
Actualizar Ejecucién i z instit 12 v
Solicitar Pago
Modificar Contrato Modalidades

¥ Documentos
Ficha de Proyecto c

Asistencia |ecnica y Suministro E1 Al

Contratos -
Soluciones Integrales [
Plan Operativo

Cronograma de Eject Seyicos f'f‘ ;, :
Solicitud de Pago Proyecto Investigacion |

Observaciones

P Reportes
Ministerio responsable venezolano:

Ente ejecutor venezolano:

Ministerio responsable cubano:

Ente ejecutor cubano:

v

[ Siguiente ][ Aceptar ” Cancelar ]

Figura 16 Interfaz de flujo de trabajo.

La necesidad de crear componentes que guien al usuario paso a paso durante el flujo de
trabajo es evitar que este cometa errores en un flujo delicado, como en el caso de reformular
proyecto donde se debe controlar bien los pasos de los usuarios debido a que de este
depende el futuro que puede tomar un proyecto. También surge esta necesidad debido a que
en un proyecto un flujo puede ser muy grande, por lo que se decide dividir los mismos en

varias pantallas para ubicar en el &rea visible del navegador.
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Mensajes

En el sistema se definieron un conjunto de mensajes en forma de popUps, se muestran en
ventanas auxiliares porque requieren la total atencion por parte del usuario. Estos mensajes
pueden ser de tipo informativos ya que se muestran cuando es necesario brindar una
informacién al usuario, o bien preguntar por una operacion o confirmar una accion. Las
opciones que brinda este tipo de mensaje son: Si, No y Aceptar. Como se muestra en la
siguiente imagen se muestra un mensaje informativo para confirmar una accién por el
usuario.

Terminar Proyecto IReformuIar
Actualizar Ejecucion

Planificar Plan Opera Datos del proyecto

Reformular Proyectc

Planificar Cronogran ¥

ALULA DE CHOCOLATERIA. Capacitacion de
Profesionales, técnicos v Artesanos en Chocolateria
Solicitar Pago Artesanal,

Actualizar Ejecucion Nombre del proyecto

Modificar Contrato

P Dictitenioe Duracion Mensaje de alerta X! |
» Reportes Modalidd ? ¢Desea reformular la propuesta? \
Invertir
No
Transferiro qu(m)—mo’ ’007
,800.

Ministerio(s) por ¥enezuela Ministerio del Poder Popular para la Ciencia y Tecnologia

Ente{s) ejecutor{es) por Yenezuela Fundacite Aragua

Ministerio(s) por Cuba Ministetio de la Industria Alimenticia

Figura 17 Mensaje de informacion.

arseny v 1 OUMEIN G CULG. P TIEHUULLUY

Plan Operativo o > 443 = 2
v Ministerio(s) por Yenezuela: Ministerio del Poder Popular para el Ambiente
Cronograma de Eject

Solicitud de Pago Ministerio{s) por Cuba: Instituto Nacional de Recursos Hidraulicos
Ohservadiones Ente(s) Ejecutor{es) por ¥Yenezuela: Hidroldgica Yenezolana
P Reportes
Ente(s) Ejecutor{es) por Cuba: Instituto Nacional de Recursos Hidraulicos

| Mensaje de Alerta X
EL monto del plan operativo replanificado no coincide con el monto actual del proyecto
J (Excede en $2100.00 )

|
! 2
|

T ARl Transtert a Cuba | Invertr en venszuela | monto Totan SOy T Ejecttor . Receptor
Actividad de $0.00 $233,000.00 $233,000.00 Wenezuela ‘Venezue ®
Desarrollo 5793
actividad de prueba $2,100.00 $0.00 $2,100.00 Cuba Venezue
Actividad de $2592,000.00 $0.00 $292,000.00 Cuba Cuba
Desarrollo 5792
»
< >
Paginail idel Mostrando 1 - 3de 3
Atras | | Aceptar

Figura 18 Mensaje de alerta.
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También existe el mensaje de inactividad, este se muestra cuando el usuario que esta
conectado al sistema se pasa un tiempo prudente sin ejecutar ninguna accion dentro del
sistema. Este surge por la necesidad de brindarle seguridad al sistema, debido a que el
usuario por una razon cualquiera se ha alejado de la PC y dejo sistema abierto, asi que al

salir este habria que volver a introducir el usuario y contrasefia nuevamente.

-\-\ Convenio Integral

de Cooperacion
Cuba-Venezuela

Bienvenido, oy es miercoles, 01 de abril de 2003, 7:04:15 PM.

Presentacion Contratacion  Seguimiento = Administracion  Financiamiento

Usuario: preec Inicio P Sequimiento P Procesos P Iniciar Proyecto

¥ Procesos

Iniciar Proyecto O Filtrar la biisqueda =
Terminar Proyecto —
Actualizar Ejecucion Nombre £ Usuario inactivo aprobacion:

Planificar Plan Opera

Usuario:
Reformular Proyectc s

Planificar Cronogran Minister!  contraseda:

Actualizar Ejecucion fodos v
Solicitar Pago

Modificar Contrato Aceptar

P Documentos
P Reportes

P

Figura 19 Mensaje de inactividad.

2.5.4 Validaciones

La validacion en los componentes creados en la interfaz de usuario es fundamental ya que
asegura que los datos lleguen correctamente al servidor de base de datos, y reduce al
minimo el margen de error. Con objeto de evitar al maximo los errores de entrada de datos
por parte del usuario, siempre que sea posible se utilizan componentes donde el usuario
seleccione valores y no efectle entradas de datos, como el caso de checkbox, radiobutton y

selects, entre otros.
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Hay casos particulares de datos requeridos para los que se valida toda forma posible de
entrada de datos, mediante expresiones regulares se definen los posibles caracteres de
entrada y cuando se detecta un error el campo se muestra subrayado de una linea roja y

mostrando al lado de este un signo de interrogacion con el motivo de error.

\ Convenio Integral
de Cooperacion
Cuba-Venezuela

Presentacion | Contratacion | Seguimiento = Administracion = Financiamiento

Usuario: preec Inicio P Seguimiento P Procesos P Planificar Plan Operativo
¥ Procesos

Iniciar Proyecto Datos de la actividad

Terminar Proyecto

Actualizar Ejecucién Nombre de la actividad:

Planificar Plan Opera [ e

Reformular Proyectc

Planificar Cronogram

Fecha de inicio: Fecha de fin:

i a
Actualizar Ejecucion |3 €

Solicitar Pago Ejecutor:
Modificar Contrato S —
| Seleccione

P Documentos
P Reportes Receptor:

Seleccione

Responsable:

| Seleccione

Figura 20 Interfaz de validacion de errores.

2.6 Subsistema de Implementacion

Una coleccion de componentes y otros subsistemas de implementacion usados para
estructurar el modelo de implementacion y dividirlos en pequefias partes que pueden ser
integradas y probadas de forma separada. Los subsistemas de implementacion incluyen

dependencias y otras informaciones.

También podrian incluir modelos claves del subsistema (diagramas de componentes,
modelo de despliegue). Ademas un subsistema puede implementar las interfaces que

representan la funcionalidad que exportan en forma de operaciones.
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El diagrama que se presenta a continuacion muestra la relacién entre los Subsistema de
Implementacion en los que queda estructurado la capa Ul. Este representa una division fisica
del sistema.

Figura 21 Subsistema de implementacion.
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Como se muestra en la figura anterior, el desarrollo de la capa de Interfaz de usuario esta
organizado de la siguiente manera. Estd compuesta por un paquete Java Script (JS), en
este se encuentran todas las paginas Java Script, la cual implementan los componentes
utilizados como sus funcionalidades. También cuenta con un paquete Java server page
(JSP), en esta se encuentran las paginas .JSP las cuales son las encargadas de publicar las
paginas .JS. Y por ultimo existe una relacion muy estrecha entre el paquete .JS con el
paquete CSS, en este se encuentra el estilo definido de cada componente, asi como el estilo
gue tomara el disefio de la interfaz final. Todo esto se relaciona con la Capa Presentacion,

gue es capa intermedia entre las capa de Negocio de un sistema y la de Interfaz.

2.6.1 Modelo de Componentes

Un componente es una parte fisica que se encuentra en la computadora como por ejemplo
librerias, ejecutables, archivos de datos entre otros. Con la realizacién del diagrama de
componentes se tiene una versién de las relaciones que tendran los componentes del
sistema. A continuacion se muestran los diagramas de componentes por cada uno de los

subsistemas definidos para implementar el la capa interfaz del médulo Seguimiento:

<<com ponent==
| i _act_EFi iera.js El

<<com ponent>>
\:/ seguimiento_terminarP.js

<<com ponent=>>
actualizar_EFinanciera.jsp

N <<com ponent>> a

\\ terminar_proyecto.jsp <<com ponent>> @
<<com ponent=> g] % 1/11 seguimientoP0.js
seguimiento_act_EFisica.js <<component>> $:| X K 2
s _EFisica.jsp \ ¥ .- <<componert> &]
SO a i P e seguimiento2.js

<<component=>

<<com ponent=> g] ——————————— seguimientoComun.js T ::::::':z‘:: j:) El <<com ponent=> a
seguimiento_inspeccionjs V I 3 b - seguimientoModjs
————— <<com ponent=> El ' \\\ . i P
inspeccion.jsp 4 s
N

<<com ponent=> gl
seguimiento.js

| <<com ponent>=> {l |

<<com ponent=>
seguimiento_modificar_ is |

I
1

|

|

: .

i L seguimiento_inicio.jsp
|

1

|

I

|

1

-> <<com ponent==>
modificar_contrato.jsp

: < -
\ ’ <<com ponent>> |
\

<<com ponent=> a
upload.js

seguimiento_inicio.js

\Vi <<com ponent=> g]
<<com ponent>> <<com ponent>> g reformular_proyecto.jsp
planificar_cronograma.jsp planificar_PO.jsp oy
|
ﬁ\ |
!

'
<<com ponent>> 4] H
_planificar_ is ' |

<<com ponent=>
seguimiento_reformularP.js

<<com ponent>>
seguimiento_planificar_PO.js

Figura 22 Diagrama de Componentes de la Capa Interfaz perteneciente al médulo Seguimiento.
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Como se muestra en la imagen anterior, se especifica la relacion existente entre las JS y
las JSP, ya que en las paginas JS es donde se desarrolla el codigo java script que es el
encargado de crear los componentes necesarios para desarrollar las funcionalidades
requeridas por el cliente y que componen la interfaz de usuario, siempre utilizando los
estilos definidos, y este se vincula estrechamente con las paginas JSP, ya que estas son las

encargadas de mostrarlo.

Conclusiones

De manera general en este capitulo se presentd una propuesta para darle solucion a la
interfaz de usuario del mddulo Seguimiento, donde se estructurd el la capa en paquetes,
para su posterior implementacién, se modeld el diagrama de componentes, se abordaron las
estrategias utilizadas en cada componente desarrollado describiendo sus funcionalidades.

Logrando asi un sistema confiable y funcional.
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CAPITULO 3: ANALISIS DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccion

Las pruebas son de gran importancia en la garantia del software. Por lo general estan
orientadas a comprobar la funcionalidad (el sistema debe comportarse a la altura de los
requisitos especificados por el cliente) y l6gica de negocio. En ella se realizan diferentes

procesos con el objetivo de asegurar la calidad, entre otros factores de gran importancia.
Es importante destacar que los objetivos principales de la realizacion de una prueba son:
v Detectar un error.
v' Tener un buen disefio de caso de prueba.

v" Descubrir un error no descubierto antes.

3.1 Pruebas de Software

Una de las Ultimas fases del ciclo de vida antes de entregar un programa para Su
explotacion, es la fase de pruebas. Esta no es mas que los procesos que permiten verificar y
revelar la calidad de un producto software. Las pruebas de software se integran dentro de las
diferentes fases del ciclo del software dentro de la Ingenieria de software. Asi se ejecuta un
programa y mediante técnicas experimentales se trata de descubrir que errores tiene. Para
determinar el nivel de calidad se deben efectuar unas medidas o pruebas que permitan

comprobar el grado de cumplimiento respecto de las especificaciones iniciales del sistema.

En general, los informaticos distinguen entre errores de programacion y defectos de forma.
En un defecto de forma, el programa no realiza lo que el usuario espera. Por el contrario, un
error de programacion puede describirse como un fallo en la semantica de un programa de
ordenador. Este podria presentarse, o no, como un defecto de forma si se llegan a dar

ciertas condiciones de calculo.

58



CAPITULO 3: Analisis de la Solucién Propuesta

Una practica comun es que el proceso de pruebas de un programa sea realizado por un

grupo independiente de "tester" (persona que realiza las pruebas) al finalizar su desarrollo y

antes de sacarlo al mercado.

Existen varios tipos de pruebas para poder asegurar la calidad del software como:

v

AN N RN

<

Pruebas unitarias
Pruebas funcionales
Pruebas de Integracion
Pruebas de validacion
Pruebas de sistema
Caja blanca (sistemas)
Caja negra (sistemas)

Las pruebas existentes para asegurar la calidad de la interfaz de usuario son las

pruebas de caja negra. (Pressman, 2001)

3.1.1 Pruebas de Caja Negra

En teoria de sistemas Yy fisica, se denomina caja negra a aquel elemento que es estudiado

desde el punto de vista de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce,

sin tener en cuenta su funcionamiento interno. En otras palabras, de una caja negra nos

interesara su forma de interactuar con el medio, entendiendo qué es lo que hace, pero sin

dar importancia a como lo hace. Por tanto, de una caja negra deben estar muy bien definidas

sus entradas y salidas, es decir, su interfaz; en cambio, no se precisa definir ni conocer los

detalles internos de su funcionamiento.

Esta es conocida también por sus sinGnimos:

v

v

pruebas de caja opaca.

pruebas funcionales.
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v’ pruebas de entrada/salida.
v pruebas inducidas por los datos

El Método de la Caja Negra se centra en los requisitos fundamentales del software y
permite obtener entradas que prueben todos los requisitos funcionales del programa. Con
este tipo de pruebas se intenta encontrar:

v" Funciones incorrectas o ausentes.

v Errores de interfaz.

v Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.
v Errores de rendimiento.

v Errores de inicializacién y terminacion.

Pressman presenta la particion equivalente como un método de prueba de caja negra que
divide el campo de entrada de un programa en clases de datos de los que se pueden derivar
casos de prueba. Un caso de prueba ideal descubre de forma inmediata una clase de errores
que, de otro modo, requeririan la ejecucion de muchos casos antes de detectar el error
genérico. La particién equivalente se dirige a la definicion de casos de prueba que descubran
clases de errores, reduciendo asi el numero total de casos de prueba que hay que

desarrollar.

Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no validos para
condiciones de entrada. Tipicamente, una condicion de entrada es un valor numérico

especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados 0 una condicion logica.

En el disefio de casos de prueba para particion equivalente se procede en dos pasos:

v' Se identifican las clases de equivalencia. Las clases de equivalencia son identificadas
tomando cada condicion de entrada (generalmente una oracion o una frase en la
especificacion) y repartiéndola en dos o méas grupos.
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v' Se define los casos de prueba. El segundo paso es el uso de las clases de
equivalencia para identificar los casos de prueba. El proceso es como sigue: se
asigna un nimero unico a cada clase de equivalencia. Hasta que todas las clases de
equivalencia validas han sido cubiertas por los casos de prueba, se escribe un nuevo
caso de prueba que cubra la clase de equivalencia valida. Y por ultimo hasta que los
casos de prueba hayan cubierto todas las clases de equivalencia invalidas, se escribe
un caso de la prueba que cubra una, y solamente una, de las clases de equivalencia

invalidas descubiertas.

3.2 Casos de Pruebas

En este epigrafe se comentara todo lo referente a los casos de pruebas que se le realizaron
al Médulo Seguimiento del Proyecto CCV por Calisoft?®. En este se abordaran los casos de

usos mas criticos del sistema.

3.2.1 Caso de uso Actualizar Ejecucion Fisica.
Descripcion General

El caso de uso inicia cuando un ente ejecutor necesita cambiar el estado de ejecucién de una
de las actividades del plan operativo, las mismas pueden estar en los siguientes estados: Sin

ejecutar, En ejecucion, Cerrada, Terminada.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios.

20 Entidad en la UCI encargada de asegurar la calidad de los proyectos antes de estos ser desplegados.
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Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccién |Escenarios de la Descripcion de la funcionalidad Flujo
seccion Central
SC 1: Cambiar estado [EC 1.1: El actor El sistema muestra los posibles estados en Procesos/
a En ejecucion solicita la los que puede estar la actividad Actualizar
busqueda de los Sin ejecutar Ejecucion
proyectos En ejecucién Fisica/ En
El sistema modifica temporalmente el estado |ejecucién
de la actividad de Sin ejecutar a En ejecucion.
El sistema cambia el estado del plan operativo
a Actualizacion de plan operativo en espera
de aceptacion por ente. El caso de uso
termina.
EC 1.2: El actor El sistema no ejecuta ninguna accion, la El actor
cancela la actividad se queda en estado de Sin ejecutar. |debe
operacion. El caso de uso termina. cancelar.
SC 2: Cambiar estado [EC 2.1: Cambiar El sistema muestra los posibles estados en Procesos/
a Cerrada estado a Cerrada |los que puede estar la actividad Actualizar
En ejecucion Ejecucion
Cerrada Fisica/ En
Terminada ejecucion/
El sistema modifica temporalmente el estado |Cerrada
de la actividad de En Ejecucién a Cerrada.
El sistema muestra un mensaje de
redistribucion del monto de la actividad que no
se ha consumido.
El sistema cambia el estado del plan operativo
a Actualizacion de plan operativo en espera
de aceptacion por ente. El caso de uso
termina.
EC 2.2: El actor El sistema no ejecuta ninguna accioén, la El actor
cancela la actividad se queda en estado de En debe
operacion. ejecucion. El caso de uso termina. cancelar.
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SC 3: Cambiar estado
a Terminada

EC 3.1;: Cambiar
estado a
Terminada

El sistema muestra los posibles estados en
los que puede estar la actividad

En ejecucién

Cerrada

Terminada

El sistema modifica temporalmente el estado
de la actividad de En Ejecucién a Terminada.
El sistema cambia el estado del plan operativo
a Actualizacion de plan operativo en espera
de aceptacion por ente. El caso de uso
termina.

Procesos/
Actualizar
Ejecucion
Fisica/ En
ejecucion/
Terminada

EC 3.2: El actor
cancela la
operacion.

El sistema no ejecuta ninguna accion, la
actividad se queda en estado de En
ejecucion. El caso de uso termina.

El actor
debe
cancelar.

1.1 SC 1: Cambiar estado a En Ejecucion

Id del Escenario Sin ejecutar |En ejecucion Respuesta del Sistema Resultado de
escenario la Prueba
EC1 El actor NA NA El sistema cambia el estado |Se obtiene un
solicita la del plan operativo a resultado
busqueda de Actualizacion de plan satisfactorio.
los proyectos operativo en espera de
aceptacion por ente.

EC 2 El actor NA NA El sistema no ejecuta Se obtiene un
cancela la ninguna accion, la actividad |resultado
operacion. se queda en estado de En  |satisfactorio.

ejecucion. El caso de uso
termina.

1.2 SC 2: Cambiar estado a Cerrada

Id del Escenario [En ejecucion Cerrada |Terminada |Respuesta del Sistema |Resultado de

escenario la Prueba
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Se obtiene
un resultado
satisfactorio.

El sistema muestra un
mensaje de
redistribucion del monto
de la actividad que no se
ha consumido.

El sistema cambia el
estado del plan
operativo a
Actualizacion de plan
operativo en espera de
aceptacion por ente.

<

Cambiar
estado a
Cerrada

EC1

NA NA NA Se obtiene

un resultado
satisfactorio.

El actor
cancela la
operacion.

EC2 El sistema no ejecuta
ninguna accion, la

actividad se queda en

estado de En ejecucion.
El caso de uso termina.

1.3 SC 3: Cambiar estado a Terminada

Id del
escenario

Escenario

En
ejecucio
n

Cerrada

Terminada

Respuesta del Sistema

Resultado de
la Prueba

EC1

Cambiar
estado a
Terminada

El sistema modifica
temporalmente el estado
de la actividad de En
Ejecucion a Terminada.
El sistema cambia el
estado del plan
operativo a
Actualizacion de plan
operativo en espera de
aceptacion por ente.

Se obtiene
un resultado
satisfactorio.

EC 2

El actor
cancela la
operacion.

NA

NA

NA

El sistema no ejecuta
ninguna accion, la
actividad se queda en
estado de En ejecucion.
El caso de uso termina.

Se obtiene
un resultado
satisfactorio.
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3.2.2 Caso de uso Gestionar otros tipos de recursos.

Descripcion General

El caso de uso inicia cuando un ente decide realizar cambios respecto a los otros tipos de

recursos asociados a una actividad.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar

autenticado con los permisos necesarios.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la
seccion

Escenarios de |la
seccion

Descripcion de la funcionalidad

Flujo Central

SC1:Agregar otros
tipos de recursos

EC 1.1: El actor
solicita agregar un

nuevo tipo de recurso

a una actividad.

El sistema solicita los siguientes
datos para registrar el nuevo tipo de
recurso a la actividad:

Nombre del recurso

Tipo de recurso

Monto

Descripcion

Destino

Verifica los datos. Y registra la
informacion temporalmente, cambia
el estado del plan operativo a Plan
operativo en espera de aceptacion
por ente. El caso de uso termina.

El actor introduce
los datos para
agregar el nuevo
tipo de recurso a la
actividad.

El actor introduce los
datos errados

El sistema muestra un mensaje de
error en la entrada de datos. El caso
de uso termina.

El actor introduce
los datos errados
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SC 2: Modificar
otros tipos de
recursos

EC 2.1: El actor
solicita modificar los
datos de un tipo de
recurso seleccionado.

El sistema muestra los datos del tipo
de recurso seleccionado.

El sistema verifica los datos.

El sistema registra la informacion
temporalmente.

El sistema cambia el estado del plan
operativo Plan operativo en espera
de aceptacion por ente. El caso de
uso termina.

El actor modifica
los datos
siguientes del tipo
de recurso
seleccionado:
Monto

Breve descripcion
Destino

EC 2.2: El actor
introduce mal los
datos.

El sistema muestra un mensaje de
error en la entrada de datos. El caso
de uso termina.

El actor introduce
mal los datos.

SC3:Eliminar otros
tipos de recursos

EC 3.1: El actor
solicita eliminar un
tipo de recurso
determinado.

El sistema elimina temporalmente el
recurso de la actividad.

El sistema cambia el estado del plan
operativo a Plan operativo en espera
de aceptacion por ente. El caso de
uso termina..

El actor solicita
eliminar un tipo de
recurso
determinado. Y
confirma la
eliminacion.

EC 3.2: El actor
selecciona la opcion
de cancelar

El sistema no ejecuta ninguna accion.
El caso de uso termina.

El actor selecciona
la opcion de
cancelar

2.1 SC 2: Modificar otros tipos de recursos

Id del Escenario Monto | Breve Destin |Respuesta del Sistema Resultado de la
escenario descripcié 0 Prueba
n
EC1 El actor V V V El sistema registra la Se obtiene un
solicita informacion resultado
modificar los v v v temporalmente. satisfactorio
datos de un El sistema cambia el
tipo de estado del plan operativo
recurso \ \ \ Plan operativo en espera
seleccionado de acentacion nor ente.
EC 2 El actor \Y V I El sistema muestra un Se obtiene un
introduce mensaje de error en la resultado
mal los entrada de datos. satisfactorio
datos. \% '
| | |
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2.2 SC 3: Modificar otros tipos de recursos

Id del Escenario Monto |Breve Destino |Respuesta del Sistema Resultado de
escenario descripcion la Prueba
EC1 El actor NA NA NA El sistema elimina Se obtiene un
solicita temporalmente el resultado
eliminar un recurso de la actividad. |satisfactorio
tipo de El sistema cambia el
recurso estado del plan
determinado. operativo a Plan
operativo en espera de
aceptacion por ente.

EC 2 El actor NA NA NA El sistema no ejecuta Se obtiene un
selecciona la ninguna accion resultado
opcion de satisfactorio
cancelar

3.2.3 Caso de uso Modificar Contrato

Descripcion General

El caso de uso inicia cuando uno de los entes ejecutores necesita modificar un contrato y se

descargan documentos en caso de que el usuario lo desee.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios. Existencia de al menos un contrato.
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Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccién Escenariosde |Descripcién de la funcionalidad Flujo Central
la seccién
SC1: Flujo normal Consiste en modificar un El actor solicita la
Modificar contrato EC 1.1- |contrato. blusqueda, se muestra
Modificar un listado de los
contrato contratos selecciona el

gue desee, el sistema
muestra los datos del
contrato y modifica el

mismo.
EC 1.2 Flujo|Consiste en descargar un
alterno documento en caso de que no | Dar clic en Descargar
Descargar desee hacerlo todo quedaria | contrato.
documento igual.

3.1 SC 1: Seccion #1 a revisa

Id del escenario | Escenario Buscar Contrato Modificar Respuesta del [Resultado de

contrato Sistema la Prueba

EC11 Modificar V \Y \Y El sistema Se modifican
contrato muestra un los contratos

V | v listado con los |satisfactoriam
contratos a ente.
v v | modificar.

EC 1.2 Flujo alterno |NA NA NA El sistema El sistema
Descargar continda contindia con
documento v | v mostrando la |la

pantalla de modificacién
modificacion |satisfactoriam
\4 v ' del contrato. |ente.
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3.2.3.1 Caso de uso Firmar modificaciéon de contrato

Descripcion General

El caso de uso inicia cuando uno de los ministerios necesita firmar un contrato modificado.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios. Existencia de al menos un contrato modificado.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccidn

Escenarios de |la secciéon

Descripcion de la
funcionalidad

Flujo Central

SC1: Flujo normal
Firmar modificaciéon
del contrato.

EC 1.1: Firmar

modificacion
contrato

Consiste en firmar
del|modificacion del contrato.

El actor solicita la
bldsqueda, se
muestra un listado
de los contratos
selecciona el que
desee firmar, el
actor acepta firmar
luego de ser
visualizado los
documentos que
posee el contrato.

4.1 SC 1: Seccion #1 a revisar

Id del escenario Escenario Contratos Firmar Respuesta del Resultado de la
Modificados Sistema Prueba
EC1.1 Firmar V V El sistema|Se firman los
modificacién muestra un|contratos
del contrato listado con los|satisfactoriamen
contratos alte.
\Y modificar.
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3.2.3.2 Caso de prueba Revisar modificacion de contrato (EE)

Descripcién General

El caso de uso inicia cuando uno de los entes ejecutores necesita revisar la modificacion de

un contrato. El mismo acepta o rechaza la modificacion.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios. Existencia de contratos en estado de: Contrato con adendum

en espera de aceptacion por ente.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccion

Escenarios de |la
seccion

Descripcién de la
funcionalidad

Flujo Central

SC1: Aceptar

EC 1.1: Aceptar

Consiste en que el actor

El actor solicita la busqueda,

modificacion. opcion de [ acepta la modificaciéony |se muestra un listado de los
modificacion | se cambia el estado del |contratos selecciona el que
contrato a Contrato con |desee revisar, revisa los
adendum aceptado por |documentos y adendum y si
entes. estan aceptados y sin
problemas acepta la
modificacion.
SC 2: Rechazar|EC 2.1:| Consiste en rechazar la |El usuario escoge la opcion
modificacion. Rechazar la| modificacion. Se cambia |rechazar mostrando
opcion de| el estado del contrato a |mediante un mensaje que
modificacion del| contrato con adendum | O S€ aprobo por uno de los
contrato entes.

rechazado por ente.
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5.1 SC 1: Seccion #1

Id del escenario [Escenario Contrato Aceptar Rechazar Respuesta del |Resultado de
modificado contrato contrato Sistema la Prueba
EC21 Rechazar la |V \ \ El sistema|Se rechazan
opcion de muestra  unflos contratos
modificacion listado con los |satisfactoriam
del contrato NA NA NA contratos ente.
aceptados vy
gueda con

modificacione
s de contratos
rechazadas.

3.2.3.3 Caso de uso Revisar modificacion de contrato (M)

Descripcion General

El caso de uso inicia cuando uno de los entes ejecutores necesita revisar la modificacion de

un contrato. El mismo acepta o rechaza la modificacion.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios. Existencia de contratos en estado de: Contrato con adendum

en espera de aceptacion por ente.
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CAPITULO 3: Andlisis de la Solucion Propuesta

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la Escenarios de la |Descripcion de la funcionalidad Flujo Central
seccion seccion
SC1: Aceptar EC 1.1: Aceptar | Consiste en que el actor acepta |El actor solicita la busqueda,
modificacion. opcion de|la modificacion y se cambia el se muestra un listado de los
modificacion estado del contrato a Contrato contratos selecciona el que
con adendum aceptado por desee revisar, revisa los
entes. documentos y adendum vy si

estan aceptados y sin
problemas acepta la
modificacion.

Ver anexos para las demas pruebas de Caja Negra.

3.3 Resultados Obtenidos

Como resultados obtenidos después de realizadas las pruebas de caja Blanca al sistema,

se puede hablar de que:

v' La aplicacion mostro ser completamente funcional, dando solucién a todos los

requisitos planteados por los clientes

v' Todos los problemas de tratamiento de errores que fueron descubiertos durante el
desarrollo fueron solucionados, por lo que la aplicacion es capaz de detectar cualquier
tipo de error.

v" Mostré una gran eficiencia en el tiempo de respuesta al cliente cuando este hace un
pedido, siempre teniendo en cuenta la integracion de la capa interfaz y presentacion.
También se debe de tener en cuenta que en esto influye mucho la condicién de

conexion.

v' Mostré ser una aplicacion de facil navegacion, pese a que esta fue pensada para

usuarios medios.
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CAPITULO 3: Andlisis de la Solucion Propuesta

v' Debido al que el software posee una arquitectura por capas, la mantenibilidad del
software es poco costosa, asi como su mantenimiento debido a que se cumplieron

con todos los estandares de codificacion.

v El software puede ser utilizado con varios navegadores web, como Internet Explorer y

Mozilla Firefox, y ademas en cualquier sistema operativo.

Todas las pruebas dieron resultados satisfactorios, de esta manera se demuestra que el

sistema cumple con cada uno de los casos de uso que lo conforman.

Conclusiones

El empleo de estas pruebas permitio verificar la solidez de la implementacion de la capa
interfaz de usuario en el sistema, utilizadas posteriormente por la capa inmediata inferior o
capa de Presentacion para completar la total integracién entre las estas capas que

conforman la aplicacion.

Al concluir este capitulo se cuenta con el cddigo ejecutable, o sea los componentes
disefiados e implementados. Ademas se realizaron las pruebas lo cual constituyod la

certificacion de que los componentes soportan las funcionalidades requeridas.
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Conclusiones Generales

CONCLUSIONES GENERALES

Se puede afirmar que con los resultados obtenidos en este trabajo de diploma se le da
cumplimiento a los objetivos especificos propuestos, pues se logré implementar una capa de
interfaz de usuario flexible y segura para la realizacion del Médulo Seguimiento del Proyecto
CCV y a su vez logrando satisfacer todas las necesidades planteadas por el cliente de una

forma correcta.

Con un estudio realizado sobre el Modulo Seguimiento del Proyecto CCV, se logré
comprender lo que el cliente necesitaba, para asi poder lograr un correcto entendimiento de
los flujos que se deben realizar. Asi se pudo disefiar e implementar las interfaces de usuario
con un conjunto de pautas y estandares que brindaron respuestas a las solicitudes del
cliente, logrando una interfaz sencilla, agradable y centrada en el usuario final. Se definié
gracias a una arquitectura de informacion con una correcta estructuracion de los contenidos.
Se lograron explotar nuevas herramientas en el desarrollo de interfaces web, como fue la

utilizada en el desarrollo de esta.

Finalmente se le realizaron unas pruebas exhaustivas a toda la interfaz implementada,
siempre mostrando este una respuesta positiva, lo que demuestra que la aplicacion cumple
satisfactoriamente con los requisitos del médulo Seguimiento. De esta forma se logré dar

cumplimiento a los objetivos planteados.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Se recomienda el uso de esta aplicacion en gestiones gubernamentales de este tipo con

otros paises debido a su gran seguridad y eficiencia, siempre y cuando se le realicen
algunas especificaciones propias de los mismos. Asi como la extender la experiencia

adquirida en el desarrollo de interfaces web en la tecnologia EXT2.0 a otros proyectos

productivos en la universidad.
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ANEXOS

Anexo 1 casos de pruebas de Caja Negra.
1.1 Caso de uso Gestionar envio de cronograma
Descripcion General

El caso de uso inicia cuando uno de los entes ejecutores necesita gestionar el envio de la
propuesta de la re-planificacion del cronograma de ejecucion financiera a ambos ministerios,

la gestién estd enmarcada en el envio, aceptacion o rechazo de la propuesta.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado
con los permisos necesarios. Tienen que existir cronogramas de ejecucion financiera en los
siguientes estados: Cronograma de ejecucion financiera aceptado por entes y/o Cronograma

de ejecucion financiera en espera de envio por ente.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccién |Escenarios de la Descripcién de la funcionalidad Flujo Central
seccion

SC 1: Busqueda de |EC 1.1: Busqueda de | Consiste en la busqueda de los  |Actualizar
los proyectos. los proyectos proyectos dado: Nombre del ejecucion/
proyecto, Ministerio contraparte, |buscar.

Ente contraparte, Marco de

aprobacion.
SC 2: Enviar re- EC 2.1: Enviar re- Consiste enenviar re- Actualizar
planificacion del planificacion del planificacion del cronograma. ejecucion/Ver
cronograma de cronograma de detalles/enviar.
ejecucion financiera |ejecucion financiera
SC 3: Aceptar EC 3.1: Aceptar Consiste en aceptar la re- Actualizar
envio de re- envio de re- planificacion del cronograma de |ejecucion/Ver
planificacion del planificacién del ejecucidn financiera. detalles/aceptar

cronograma de cronograma de
eiecucion financiera |eiecucion financiera
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SC 4: Rechazar
envio de re-
planificacion del
cronograma de

EC 4.1: Rechazar
envio de re-
planificacion del
cronograma de

Consiste en rechazar el envio.

Actualizar

ejecucion/Ver
detalles/rechaza

r.

SC 1: Busqueda de los proyectos

Id del
escenario

Escenario

Nombre
del
proyecto

Ministeri
o
contrap
arte

Ente
contrapar
te

Marco de
aprobacion

Respuesta del
Sistema

Resultado de
la Prueba

EC11

Busqueda
de los
proyectos

Vv

\%

El sistema
muestra un listado
de los proyectos
gue cumplencon
los criterios de
busqueda. El
sistema ejecuta
alguna de las
siguientes
acciones: Envio de
re-planificacion a
ministerios.
Ejecucion
financiera. Aceptar
envio de re-
planificacién a
ministerios.
Rechazar envio de

re-planificacion a

Se realiza la
busqueda
satisfactoria
mente.

SC 2: Enviar re-planificacion del cronograma de ejecucién financiera
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Id del Escenario |Re Re Cronograma |Respuesta del Sistema [Resultado
escenario planificacion |planificacién |[de ejecucion de la
cronograma |cronograma |financiera en Prueba
aceptado EE |espera de
envio
EC21 Enviarre- [NA NA NA El sistema muestra |Se hace
planificaci : el envio
X una interfaz para .
ondel satisfacto
cronogram enviar riamente.
ade
. . temporalmente a
ejecucion
financiera ministerios la re-
planificacién del
cronograma de
ejecucion financiera
aceptada por los
entes ejecutores.
Hasta que el EE
contraparte no
apruebe este envio
no llegara a los
ministerios. El
sistema cambia el
estado del
cronoarama a
SC 3: Aceptar envio de re-planificacién del cronograma de ejecucion financiera
Id del Escenario Re Re Cronograma |Respuesta del Resultado
escenario planificacion |planificacion |de ejecuciéon |Sistema de la
cronograma |cronograma financiera Prueba
aceptado EE |Aceptado
EC31 Aceptar NA NA NA El sistema muestra|Se acepta
envio de re- una interfaz paralel envio
planificacio aceptar el envio a|satisfactori
ndel los ministerios de lajamente.
cronograma propuesta de re-
de planificacion del
ejecuciéon cronograma de
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SC 4: Rechazar envio de re-planificacion del cronograma de ejecucién financiera

Id del Escenario [Re Re Cronograma |Respuesta del Sistema |Resultado de
escenario planificacién |planificacién |de ejecucion la Prueba
cronograma |cronograma |financiera
aceptado EE |rechazado
EC4.1 Rechazar |NA NA NA El sistema muestra Se rechaza
envio de : el envio
una interfaz para . .
re- satisfactoria
planificaci rechazar el envio a mente.
on del los ministerios de la
cronogram
ade propuesta de re-
ejecuciéon e
i i lanificacion del
financiera P

cronograma de
ejecucion financiera.

El sistema envia la

nnta de rechazn al FF

1.2 Caso de uso Actualizar Ejecucion Financiera

Descripciéon General

El caso de uso inicia cuando un ente ejecutor necesita cambiar el estado de ejecucidén de una

de las actividades del plan operativo, las mismas pueden estar en los siguientes estados: Sin

ejecutar, En ejecucién, Cerrada, Terminada.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente.

El usuario debe estar autenticado con los permisos necesarios.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la seccién

Escenarios de la seccién

Descripcion de la

Flujo Central
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funcionalidad

SC 1: Cambiar estado a En

ejecucion

EC 1.1: El actor solicita la
busqueda de los proyectos

El sistema muestra los
posibles estados en los que
puede estar la actividad

Sin ejecutar

En ejecucién

El sistema modifica
temporalmente el estado de
la actividad de Sin ejecutar a
En ejecucion.

El sistema cambia el estado
del plan operativo a
Actualizacion de plan
operativo en espera de

Procesos/Actu
alizar
Ejecucion
Fisica/ En

ejecucion

EC 1.2: El actor cancela la

operacion.

El sistema no ejecuta
ninguna accion, la actividad
se queda en estado de Sin
ejecutar. El caso de uso

termina.

El actor debe

cancelar.
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SC 2: Cambiar estado a
Cerrada

EC 2.1: Cambiar estado a
Cerrada

El sistema muestra los
posibles estados en los que
puede estar la actividad

En ejecucion

Cerrada

Terminada

El sistema modifica
temporalmente el estado de
la actividad de En Ejecucion
a Cerrada.

El sistema muestra un
mensaje de redistribucion
del monto de la actividad
que no se ha consumido.

El sistema cambia el estado
del plan operativo a
Actualizacion de plan
operativo en espera de
aceptacion por ente. El caso
de uso termina.

Procesos/Actu
alizar
Ejecucion
Fisica/ En
ejecucion/
Cerrada

EC 2.2: El actor cancela la

El sistema no ejecuta

El actor debe

operacion. ninguna accion, la actividad |cancelar.

se queda en estado de En

ejecucion. El caso de uso

termina.
SC 3: Cambiar estado a EC 3.1: Cambiar estado a El sistema muestra los Procesos/Actu
Terminada Terminada posibles estados en los que |alizar

puede estar la actividad Ejecucion

En ejecucién Fisica/ En

Cerrada ejecucion/
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EC 3.2: El actor cancela la
operacion.

El sistema no ejecuta
ninguna accion, la actividad
se queda en estado de En
ejecucion. El caso de uso
termina.

El actor debe
cancelar.

SC 1: Cambiar estado a En Ejecucién

Id del Escenario |Sin En Respuesta del Sistema Resultado de la

escenario ejecutar |ejecucién Prueba

EC1 El actor NA NA El sistema cambia el Se obtiene un
solicita la estado del plan operativo a |resultado
busqueda Actualizacion de plan satisfactorio.
de los operativo en espera de
proyectos aceptacion por ente.

EC2 El actor NA NA El sistema no ejecuta Se obtiene un
cancela la ninguna accion, la actividad |resultado
operacion. se queda en estado de En |satisfactorio.

ejecucion. El caso de uso
termina.

SC 2: Cambiar estado a Cerrada

Id del Escenario |En Cerrada |Terminada |Respuesta del Resultado

escenario ejecucion Sistema de la

Prueba
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EC1 Cambiar Vv El sistemamuestra |Se obtiene
estado a un mensaje de un
Cerrada redistribucion del resultado

monto de la satisfactori
actividad que no se |o.

ha consumido.

El sistema cambia

el estado del plan

operativo a

Actualizacion de

plan operativo en

espera de

aceptacion por ente.

EC2 El actor NA NA NA El sistema no Se obtiene
cancela la ejecuta ninguna un
operacion. accion, la actividad | resultado

se gueda en estado | satisfactori
de En ejecucion. El |o.

caso de uso

termina.

SC 3: < Cambiar estado a Terminada >

Id del Escenario |En Cerrada |Terminada |Respuesta del Resultado

escenario ejecucion Sistema de la

Prueba
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EC1 Cambiar I Vv El sistema modifica |Se obtiene
estado a temporalmente el un
Terminada estado de la resultado
actividad de En satisfactori
Ejecucion a 0.
Terminada.
El sistema cambia
el estado del plan
operativo a
Actualizacion de
plan operativo en
EC2 El actor NA NA NA El sistema no Se obtiene
cancela la ejecuta ninguna un
operacion. accion, la actividad |resultado
se gueda en estado |satisfactori
de En ejecucion. El |o.
caso de uso
termina.

1.3 Caso de uso caso de uso Gestionar Inspeccion

Descripciéon General

La secretaria técnica tiene la posibilidad de crear, mostrar, modificar o eliminar una

inspeccién de la ejecucion fisica de un proyecto.

Condiciones de Ejecucion:

El sistema debe estar instalado y ejecutado correctamente. El usuario debe estar autenticado

con los permisos necesarios. Existencia de inspecciones de la EF de un proyecto.
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Secciones a probar en el Caso de Uso:

Anexos

Nombre de la seccidn Escenarios de | Descripcion de la funcionalidad Flujo
la seccién Central
SC 1: “ Crear inspeccion” EC 1.1: Nueva |El actor solicita crear una nueva Seguimiento/
inspeccion. inspeccion. Documentos/
Inspecciones/
Nueva
Inspeccion.
EC 1.2 Registrar datos de Ministerio, Entes, Seguimiento/

Registrar datos.

Marco de aprobacion, Nombre del
proyecto, Fecha, Nombre del
supervisor, Observaciones de la

inspeccion.

Documentos/
Inspecciones/
Nueva

Inspeccion.

EC 1.3: Editar
los datos.

El actor edita los datos de la inspeccion
y acepta la operacion.

Seguimiento/

Documentos/
Inspecciones/
Nueva

Inspeccion.

EC 1.4 Verificar
y registrar.

Verificar los datos y registrar la
informacion.

Seguimiento/
Documentos/
Inspecciones/
Nueva

Inspeccion/Cr

ear.
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SC 2: “Mostrar inspeccioén”

EC 2.1: Mostrar

una inspeccion.

El actor solicita mostrar una inspeccion.

Anexos

Seguimiento/
Documentos/
Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccioén/

Ver detalles.

EC 2.2: Datos |Se muestran los datos de una Seguimiento/
de una inspeccion: Ente ejecutor, Ministerio, Documentos/
inspeccion. Marco de aprobacion del proyecto y Inspecciones/
Nombre del proyecto. Seleccionar
Fecha de emision de la inspeccién una
Nombre del supervisor inspeccion/
Observaciones de la inspeccion Ver detalles.
Numero de inspeccion
SC 3: “Modificar EC 3.1 El actor selecciona la inspeccion que Seguimiento/
inspeccioén” Seleccionar la | desea modificar. Documentos/

inspeccion.

Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccioén/
Modificar.

EC 3.2
Detalles de la

inspeccion.

Se muestran los detalles de la
inspeccion y permite hacer
modificaciones en todos los datos de la

inspeccion.

Seguimiento/
Documentos/
Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccioén/
Ver detalles.

87



Anexos

EC 3.3: El actor modifica los datos de la Seguimiento/
Modificar y inspeccion y acepta la operacion. Documentos/
aceptar. Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccioén/
Modificar/Ace
ptar.
EC 3.4 Se verifican los datos de la inspeccién y | Seguimiento/
Verificar y se modifica la informacion en la base Documentos/
modificar. de datos. Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccion/Mo
dificar/Aceptar
EC 4.1: El actor solicita eliminar una inspeccion | Seguimiento/
Eliminar una de un determinado proyecto. Documentos/
inspeccion. Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccion/
Eliminar.
EC 4.2: Se Se muestra un mensaje de Seguimiento/
muestra un confirmacion de eliminacién de la Documentos/
mensaje. inspeccion. Inspecciones/

Seleccionar
una
inspeccioén/

Eliminar.
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la operacion

EC 4.3: Aceptar

eliminacion.

El actor acepta la operacion de

Seguimiento/
Documentos/
Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccioén/

Eliminar/Si.

EC 4.4:

Eliminar

El sistema elimina la inspeccion.

Seguimiento/
Documentos/
Inspecciones/
Seleccionar
una
inspeccion/

Eliminar/Si.

1.1SC 1:

“Crear inspeccion”

Id del
escena

rio

Escena

rio

Ministe

rio

Ente
S de

Marco

aprobac
ion

Nombre
del
proyect
o]

Fecha

Nombre
del
supervi

sor

Obser
vacion
es de
la
inspec
cion

Respuesta
del Sistema

Result
ado de
la

Prueb

a

EC1.1

Nueva
inspecc

ion.

NA

NA

NA

NA

NA

NA

NA

El sistema
da la opcion
de crear una
nueva

inspeccion

La

prueba
resultd
satisfa

ctoria.
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EC 1.2 |Registr |NA NA |NA NA NA NA NA El sistema |[La
ar muestra una |prueba
datos. interfaz para |resultd
registrar. satisfa
ctoria
EC 1.3 | Editar |I Vv Vv Vv Vv \% \Y, El sistema |La
los muestraun |prueba
datos. mensaje resulto
informativo. |satisfa
ctoria.
EC 1.4 |Verifica |NA NA |NA NA NA NA NA Se escribe el [La
ry resultado prueba
registra gue se resultd
r. espera al satisfa
realizar la ctoria.
prueba.
1.2 SC 2: “Mostrar inspeccion”
Id del [Escen |Ente |Ministe{Marco|No |[Fecha |Nombre |Obser |NUmero |Respue |Result
escenajario ejecut |rio de mbr |de del vacio |de stadel |ado
rio or aprob |e emisio |supervi [nes |inspecci |Sistema|de la
acion |del |ndela |sor dela [6n Prueb
del pro |inspec inspe a
proye |yect |cidn ccién
cto o
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EC2.1 NA NA NA NA [NA NA NA El La
Mostrar sistema |prueb
una muestra |a
inspecc las resultd
ion. inspecci |satisfa

ones ctoria.

EC 2.2 |Datos |[NA NA NA NA [NA NA NA El La
de una sistema |prueb
inspecc muestra |a
ion. una resultd

interfaz |satisfa
con los |ctoria.
datos de

la

inspecci

on.

1.3 SC 3: “Modificar inspeccion”

Id del |Escena|Ministe|Ente|Marco de|Nombre |Fec [Nomb |[Obser |Respuesta |Resultad

escenajfrio rio S aprobaci |del ha |[re del [vacion |del Sistema |0 de la

rio 6n proyecto super |es de Prueba
visor (la
inspec
ciéon

EC 3.1 |Selecci [NA NA [NA NA NA [NA NA El sistema La
onar la muestra la prueba
inspecc pantalla de |resultd
ion. listado de satisfacto

proyectos. ria.
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EC 3.2 |Detalle [NA NA [NA NA NA [NA NA El sistema La
s dela permite prueba
inspecc hacer resultd
ion. modificacion |satisfacto
es entodos |ria.
los datos de
la inspeccion.
EC 3.3 |Modific |l Vv Vv \% V Vv \% El sistemate |La
ary permita prueba
aceptar aceptar los | resultd
cambios. satisfacto
ria.
EC 3.4 | Verifica [NA NA |NA NA NA |NA NA El sistema La
ry modificala |prueba
modific base de resultd
ar. datos. satisfacto
ria.
1.4 SC 4: “Eliminar inspeccién”
Id del |Escena|Ministe |[Ente|{Marco |Nombre [Fech [Nombre |Observa [Respue |Resulta
escena(rio rio S de del a del ciones |stadel |dodela
rio aprobac |proyect supervis |de la Sistema (Prueba
ion o] or inspecci
on
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EC 4.1 |Elimina |[NA NA |NA NA NA [NA NA El La
runa sistema |prueba
inspecc dala resulto
ion. opcién  |satisfact

de oria.
eliminar

una

inspecci

on.

EC 4.2 [Se NA NA |NA NA NA NA NA El La
muestr sistema |prueba
aun muestra |resultd
mensaj mensaje |satisfact
e. para oria.

verificar
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Anexos
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

1- ) GUI: Es el artefacto tecnolégico de un sistema interactivo que posibilita, a través del uso

y la representacion del lenguaje visual, una interaccién amigable con un sistema informatico.

2-) Marketplaces: Estos espacios globales para los negocios son también conocidos como
e-markets, o B2B Trade Communities. Son sitios en la web que brindan la posibilidad de
relacionar un gran numero de empresas, clientes y proveedores, en un sélo punto de
encuentro, planteandose asi como ecosistemas globales y completos, que enlazan
automaticamente toda la cadena de operaciones, desde los proveedores hasta el

consumidor final.

3- ) E-procurement: modalidad de comercio electronico, las empresas se unen para
comprar a través de internet algunos servicios y productos no estratégicos que necesitan

para su actividad.

4-) XHTML: Es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para
las paginas web. En su versién 1.0, XHTML es solamente la version XML de HTML, por lo
gue tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas
estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del World Wide Web Consortium de
lograr una web seméantica, donde la informacion, y la forma de presentarla estén claramente

separadas.

5- ) W3C: El Consorcio World Wide Web es un consorcio internacional donde las
organizaciones miembro, personal a tiempo completo y el publico en general, trabajan
conjuntamente para desarrollar estandares Web. La misién del W3C es: Guiar la Web hacia
su maximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el

crecimiento futuro de la Web.

6- ) WML: es un lenguaje cuyo origen es el XML. Este lenguaje se utiliza para construir las
paginas que aparecen en las pantallas de los teléfonos moviles y los asistentes personales
digitales (PDA).
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