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Resumen

A medida que aumenta la complejidad de los sistemas de software surgen nuevos
aspectos del desarrollo de aplicaciones que hasta ese momento no se habian
tenido en cuenta, al menos de una forma explicita. La Ingenieria del Software ha
ido respondiendo a esta situacion con el desarrollo de nuevos modelos,

notaciones, técnicas y metodos.

Dentro de esta tendencia se encuadra el creciente interés por los aspectos
arquitectonicos del software. Estos aspectos se refieren a todo lo relativo a la
estructura de alto nivel de los sistemas: su organizacion en subsistemas y la
relacion entre estos; el desarrollo de aplicaciones caracterizadas por presentar
una arquitectura comun; el mantenimiento y la evolucion. En efecto, un aspecto
critico a la hora de desarrollar sistemas de software complejos es el disefio de su
arquitectura, representada como un conjunto de elementos computacionales y de

datos interrelacionados de un modo determinado.

Por tanto este trabajo tiene como objetivo concreto disefiar una infraestructura o
arquitectura de software para el disefio y/o implementacion de los médulos que
conforman el Proyecto “Herramientas Inteligentes para la Gestion de Desarrollo
Local en las Comunidades”. El proyecto se centra principalmente en la apariencia
de los mismos, por lo que se realizo el andlisis y disefio del mddulo administrativo
(seguridad), quedando expuestos en este trabajo un conjunto de elementos y un
lenguaje comun de comunicacion entre las personas que participan en el proyecto.
Se logra una estructura conceptual y tecnoldgica, la cual se basa en organizar y

desarrollar los médulos que conforman este Proyecto.



Summary

At the same time that the software complexity systems increase rise up some other
new application aspects in development which up to this time were not taken into
considerations, at the very least on an explicit manner. Software Engineering has
found some answers to those new situations by developing new models, notations,

techniques and methods.

In such tendency, it is encouraged current interests for architectural aspects of the
software. These aspects shall refer to all high-level system structure related; their
subsystem organization and the Ilink or relationship between them, their
maintenance and work progress evolution. In fact, a very critical aspect at the time
of developing complex software system is the architecture’s design, represented by

a group of computer elements and interrelated data mode, in a determine manner.

That is why; our research target is to design an infrastructure or a software
architecture for designing and/or module implementations that may integrate our
Project. “Herramientas Inteligentes para la Gestion de Desarrollo Local en las
Comunidades”, by focussing mainly on their appearance, for such reason the
analysis and the design administration module were executed, (security) so, we
are exposing through out this research a group of elements and a mutual
communication language for the persons who integrates this project, while
achieving a conceptual and a technological structures to be the organization and

development base for the modules which are integrating this Project.
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Introduccidn

Introduccidn

En el ambito del software cada vez es mas comun escuchar el término
“arquitectura de software”, y encontrar oportunidades de empleo para “arquitectos
de software”. Aun asi, este concepto tiende a ser malentendido y la falta de
comprension al respecto de sus principios frecuentemente repercute de manera
negativa en la construccién de sistemas de software. La arquitectura de software
se refiere a la estructuracién del sistema que, idealmente, se crea en etapas
tempranas del desarrollo. Esta estructuracion representa un disefio de alto nivel
del sistema que tiene dos propositos primarios: satisfacer los atributos de calidad
(desempefio, seguridad, modificabilidad), y servir como guia en el desarrollo. El no
crear este disefio desde etapas tempranas del desarrollo puede limitar
severamente a que el producto final satisfaga las necesidades de los clientes.
Ademas, el costo de las correcciones relacionadas con problemas en la
arquitectura es muy elevado. Es asi que la arquitectura de software juega un papel

fundamental dentro del desarrollo.

La arquitectura de software es de especial importancia porque la manera en que
se estructura un sistema tiene un impacto directo sobre la capacidad de este para
satisfacer lo que se conoce como los atributos de calidad del sistema. La manera
en que se estructura un sistema permitird o impedira que se satisfagan los
atributos de calidad. Dentro de un proyecto de desarrollo, e independientemente
de la metodologia que se utilice, se puede hablar de “desarrollo de la arquitectura
de software”. Este desarrollo, que precede a la construccion del sistema, esta
dividido en las siguientes etapas: requerimientos, disefio, documentacion y
evaluacion. Cabe sefialar que las actividades relacionadas con el desarrollo de la
arquitectura de software generalmente forman parte de las actividades definidas
dentro de las metodologias de desarrollo. El objetivo principal de la Arquitectura de
Software es aportar elementos que ayuden a la toma de decisiones y, al mismo

tiempo, proporcionar conceptos y un lenguaje comun que permitan la

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
" Infraestructura de Desarrollo de Software



Introduccidn

comunicacién entre los equipos que participen en un proyecto. Para conseguirlo,
la Arquitectura de Software construye abstracciones, materializandolas en forma

de diagramas comentados.

En la carrera de Informatica del Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa se
ha creado un grupo de trabajo para la realizacion de software, pero en estos
momentos no se cuenta con una infraestructura que nos ayude a la toma de
decisiones con respecto a la confeccion de software para el proyecto
Herramientas Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en las
Comunidades. Por lo que no se puede garantizar que el producto final cumpla con
todos los estandares de calidad y que satisfaga las necesidades finales de los
usuarios, ya que ponerse a programar sin contar con los diagramas es una mala
idea, porque las decisiones se toman a la hora de codificar y esto dificulta el
trabajo en equipo. Si no se realiza una adecuada seleccion de los elementos, no
se pueden establecer los principios y métodos para obtener un producto de modo
rentable, fiable y que trabaje en maquinas reales, por otra parte para disefiar el
sistema hay que tener en cuenta tres aspectos fundamentales, la presentacion de

la informacién, la funcionalidad de la aplicacién y la arquitectura de software.

Por otra parte no realizar una arquitectura de software puede conllevar a que se
dificulte el trabajo al ser usado por personas que no cuenten con conocimientos
basicos de computacion. Ademas, la interfaz de la aplicacion puede ser un poco
complicada dificultando la navegacion entre las funcionalidades y que el sistema
no pueda ser ejecutado en diferentes sistema operativos. No contar con la
documentacion necesaria puede provocar que no se puedan realizar labores de
mantenimiento y mejoras en caso que fuera necesario, asi como que el hardware

(Cliente) no cuente con los requerimientos minimos para su ejecucion.
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A partir de esta situacion surge el problema cientifico:
¢Como favorecer la estructuracion del software del proyecto Herramientas

Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en las Comunidades?

El objeto de esta investigacion es:

» Frameworks para el desarrollo de Software.

Dicho objeto enmarca el campo de accion de esta investigacion como:
» La Infraestructura de Software que facilite la creacion de aplicaciones

Desktop.

El objetivo principal de esta investigacion es:
» Disefar una Infraestructura de Software para la confeccion de software del
Proyecto Herramientas Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en

las Comunidades.

Los objetivos especificos que se persiguen son:
» Elaborar el Marco Tedrico Conceptual para la confeccion de Software.
» Realizar un estudio sobre las arquitecturas de software basadas en capas.
» Diseflar un Framework de Software para el Proyecto Herramientas
Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en las Comunidades.
» Implementar el Modulo Administrativo para la validacién del framework
disefado.

> Documentar el sistema.

Idea a defender:
» Si se crea un Framework que posibilite una mejor estructuracion del
software, aumenta la calidad de los productos software y una mayor

estandarizaciéon de los mismos.
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Para lograr el objetivo propuesto se han trazado una serie de tareas a realizar:
» Buscar referencias bibliograficas.
» Estudiar las condiciones tecnologicas disponibles en el proyecto y en los
posibles usuarios del software.
Investigar las distintas arquitecturas de software basadas en capas.
Seleccionar las tecnologias a utilizar en la confeccion del software.
Construir la Framework de Software a utilizar.
Realizar el modelo del negocio y levantamiento de requisitos.
Elaborar el modelo de analisis y disefio del sistema.
Disefar la Base de Datos.
Efectuar la implementacién del Médulo Administrativo.

V V. V V V V VYV V

Confeccionar el Manual de Usuario.

Para complementar estas tareas se han empleado métodos tedricos y empiricos
de la investigacion cientifica. Entre los métodos empiricos usados podemos citar la
observacion, entrevista y el analisis de documentos para la recopilaciéon de la
informacion. La observaciéon se utilizé para ver la funcionalidad de los productos
software y el comportamiento del problema. La entrevista; donde se realiz6 una
conversacion planificada con el fin de obtener informacion individual o colectiva y
determinar los principales requerimientos del software. Mediante el analisis de
documentos se supo como funcionan actualmente los procesos de construccion

de software.

Los métodos tedricos proporcionaran calidad en la investigacion. Entre los tedricos
se usoO el método historico y l6gico donde se realiza la busqueda de antecedentes
que pueda tener el software, si existe actualmente alguno en funcionamiento con
las mismas caracteristicas, la situacion actual de los software de gestion y sus
tendencias y las herramientas mas potentes y usadas en el mundo para su
confeccion. En el desarrollo del proceso de investigacion se usaron el analisis y

sintesis para la recopilacion y el procesamiento de la informacion obtenida en los
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métodos empiricos y arribar a las conclusiones de la investigacion. La modelacion
permitid realizar un estudio de la construccién de software a nivel mundial y

nacional.

El siguiente trabajo esta compuesto por Introduccion, 4 Capitulos,
Conclusiones, Recomendaciones, Referencias Bibliogréaficas, Bibliografia,

Glosario de Términos y Anexos.

En el Capitulo 1: Fundamentacion Teolrica, se muestra en detalles el estudio
realizado sobre las diferentes herramientas, tecnologias y metodologias que
fueron analizadas con el fin de tomar decisiones para la futura construccion del

sistema.

En el Capitulo 2: Modelo de Negocio, se muestra modelo del negocio, sus
actores, trabajadores, los casos de uso del negocio y la descripcion de los
mismos, asi como las especificaciones de los requerimientos funcionales y no

funcionales.

En el Capitulo 3: Andlisis y Disefio, se hace referencia al Modelo de Analisis y al
Modelo de Disefio. Se definen los actores, se realizan las descripciones de los
casos de uso del sistema, se muestra el diagrama de andlisis, el diagrama de
clases del disefio, el diagrama de secuencia y es definida la arquitectura que se

empleara.

En el Capitulo 4: Implementacién, se muestran el disefio de la Base de Datos, el
Modelo de Despliegue y el Diagrama de Componentes para el Mddulo

Administrativo.
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Capitulo I: Fundamentacidn Tedrica

—
—_—

Il Introduccidn

En este Capitulo se muestra en detalles el estudio realizado sobre las
herramientas, tecnologias y metodologias que fueron analizadas con el fin de
realizar la futura construccion del sistema, asi como un estudio de las

arquitecturas de software basada en n-capas.

1.2 Estado del Arte

1.2.1 &0ue es un Framework?

En el Desarrollo de Software es muy comun encontrarse con el concepto de
Framework cuya traduccion seria “Marco de Trabajo o Infraestructura de
Software”, pero sin embargo no es facil de definir. Cualquier que cuente con
experiencia programando es muy posible que esté utilizando su propio framework
(aunque no lo llame asi), por tanto se pude decir que un framework es un
esquema (un esqueleto, un patron) para el desarrollo y/o implementacion de una
aplicacion. También es posible que el framework defina una estructura para una

aplicacion completa, o bien solo se centre en un aspecto de ella.

En otras palabras un Framework es una estructura conceptual y tecnolégica de
soporte definida, normalmente con artefactos o médulos de software concretos, en
base a la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.
Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto. Representa una arquitectura de software que
modela las relaciones generales de las entidades. Provee una estructura y una

metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones.
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1.2.1.1 &0ué ventajas tiene utilizar un Framework?

1.

El programador no necesita plantearse una estructura global de la
aplicacioén, sino que el framework le proporciona un esqueleto que hay que

"rellenar".

Facilita la colaboraciéon. Cualquiera que haya tenido que "pelearse" con el
cbdigo fuente de otro programador (jo incluso con el propio, pasado algun
tiempo!) sabra lo dificil que es entenderlo y modificarlo; por tanto, todo lo
gue sea definir y estandarizar va a ahorrar tiempo y trabajo a los desarrollos

colaborativos.
Es mas facil encontrar herramientas (utilidades, librerias) adaptadas al
framework concreto para facilitar el desarrollo.
Facilita tanto el desarrollo como el mantenimiento de una aplicacion.
La eleccion de un framework vendra marcada por:
e Eltipo de aplicacion a desarrollar.

e El lenguaje de programacion y otras tecnologias concretas como

base de datos, sistema operativo etc.

1.2.2 &0ué es la Arquitectura del Software?

Existen muchas definiciones de Arquitectura del Software y no parece que ninguna

de ellas haya sido totalmente aceptada. En un sentido amplio podriamos estar de

acuerdo en que la Arquitectura del Software es el disefio de mas alto nivel de la

estructura de un sistema, programa o aplicaciéon y tiene la responsabilidad de:

Definir los médulos principales.
Definir las responsabilidades que tendra cada uno de estos médulos.
Definir la interaccién que existira entre dichos modulos:

= Control y flujo de datos.
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= Secuenciacion de la informacién Protocolos de interaccion vy
comunicacion.

=  Ubicacion en el hardware.

La definicion oficial de Arquitectura del Software es “La Arquitectura del Software
es la organizacion fundamental de un sistema formada por sus componentes, las
relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los principios que

orientan su disefio y evolucion”.

El modelo n-tier (n-capas) de informatica distribuida ha emergido como la
arquitectura predominante para la construccion de aplicaciones multiplataforma.
Este cambio radical en los modelos de computacion, desde los sistemas
monoliticos basados en mainframe y los tradicionales sistemas cliente-servidor,
hacia sistemas distribuidos multiplataforma altamente modulables, representa
simplemente lo que esta por llegar en el mundo del desarrollo de aplicaciones.
Como tecnologia, las arquitecturas de n-capas proporcionan una gran cantidad de
beneficios para las empresas que necesitan soluciones flexibles y fiables para

resolver complejos problemas inmersos en cambios constantes.

El crecimiento de la ciencia y la tecnologia, combinado con el florecimiento de
Internet y las economias basadas en mercados globales abiertos, contribuiran de
forma conjunta a que la economia del Siglo XXI nos conduzca a una prosperidad
sin precedentes. Algo obvio en nuestros dias es que el futuro de la informatica no
es el ordenador de escritorio, sino Internet. La arquitectura emergente basada en
los estandares Internet es "Navegador/Red", significando que desde ahora, el foco
estara en la informatica basada en Red. Seran aplicaciones que Unicamente
existan en las redes y que estaran disponibles para cualquiera, en cualquier lugar

y en cualquier momento.

Todas las aplicaciones basadas en n-capas permitiran trabajar con clientes
ligeros, tal como navegadores de Internet, WebTV, Teléfonos Inteligentes, PDAs

(Personal Digital Assistants o Asistentes Personales Digitales) y muchos otros
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dispositivos preparados para conectarse a Internet. De este modo, las
arquitecturas de n-capas se estan posicionando rapidamente como la piedra
angular de los desarrollos de aplicaciones empresariales y las compafiias estan
adoptando esta estrategia a una velocidad de vértigo como mecanismo de
posicionamiento en la economia emergente que tiene su base en la red (lo que se

ha venido a denominar "Nueva Economia”).

Actualmente, la Red (Internet, intranets y extranets) es el ordenador o, como diria
Sun Microsystems, el ordenador es la Red. Este paradigma esta creando un
cambio fundamental en los modelos de computacion que, a su vez, proporciona
desafios y oportunidades como nunca antes se habian producido. Las
arquitecturas basadas en n-capas permiten a los componentes de negocio correr
en una LAN, WAN o Internet. Esto significa que cualquiera con un ordenador y
conexion a la Red) posee toda la funcionalidad que tendria si se encontrase
delante de su sistema de escritorio.

Las arquitecturas empresariales de n-capas se estan convirtiendo en la nueva
base para el desarrollo de aplicaciones de misiéon critica y ofrecen la Unica
arquitectura funcional para la siguiente generacion de soluciones informaticas
distribuidas basadas en Internet. Las aplicaciones industriales basadas en n-capas
pueden ayudar a las compariias a desarrollar un nuevo nucleo de habilidades en
practicamente todo, desde la gestibn del conocimiento hasta los sistemas

relacionados con comercio electroénico.

La estrategia de desarrollo de aplicaciones para el siglo XXI
a diferencia de lo que se pudiera pensar, el desarrollo en n-capas no es un
producto o un estandar, es un concepto estratégico que ayuda a la construccion y
despliegue légico de un sistema distribuido. Los sistemas de n-capas subdivididos
ayudan a facilitar el desarrollo rapido de aplicaciones y su posterior despliegue,
con beneficios incrementales fruto de los esfuerzos del desarrollo en paralelo

coordinado resultando un enorme decremento del tiempo de desarrollo y de sus
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costes. Muchas de las aplicaciones de e-business que se utilizan actualmente
simplemente utilizan un navegador de Internet como cliente ligero que implementa
una interfaz universal. Una arquitectura basada en clientes ligeros desplaza la
capa de presentacion de la aplicacion en el lado del cliente, mientras que la l6gica
de negocio y los datos residen en el middleware y los servidores de back-end. El
disefio para clientes ligeros minimiza los problemas de despliegue de las
aplicaciones, mientras que maximiza la accesibilidad a la misma desde una amplia
variedad de plataformas heterogéneas. Los frameworks basados en n-capas se
crean para obtener las ventajas de los estandares abiertos de la industria que
permiten a las aplicaciones resultantes operar en entornos distribuidos

multiplataforma.

1.2.2.1 La Evolucidn

Las arquitecturas basadas en n-capas son el siguiente paso l6gico en un proceso
de evolucién, el cual esta basado en las arquitecturas convencionales cliente-
servidor (2 y 3 capas). Los sistemas de n-capas utilizan técnicas de desarrollo
basadas en componentes combinados con los estandares abiertos de Internet,
para crear aplicaciones multiplataforma muy potentes con bajos costes, faciles de
mantener y con gran efectividad. Lo que realmente es nuevo en el modelo de n-
capas es la posibilidad de distribuir objetos independientes sobre el nimero de
capas que sean necesarias y enlazarlas dinamicamente, cuando sea necesario,

para proporcionar una flexibilidad ilimitada a la aplicacion.

1.2.2.2 La Revolucidn

N-Capas forma parte también de un revolucionario proceso, actualmente en
desarrollo, basado en la aplicacién de estas nuevas tecnologias (componentes y
estandares de Internet). Estas tecnologias son los bloques para crear Software de
Negocio y Sistemas de Informacion adaptables que ayuden a las empresas a
integrar todos sus sistemas de Tecnologias de la Informacion, asi como las

inversiones realizadas en éstos, mientras que obtienen una ventaja clara en el uso

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
" Infraestructura de Desarrollo de Software
10



Capitulo | Fundamentacidn Tedrica

de Internet. Las empresas exitosas del futuro seran aquellas que se adapten mejor
a un mundo conectado. Los framework de n-capas utilizan herramientas basadas
en Internet que proporcionan a los clientes la adopcion de las Ultimas y mas
potentes tecnologias que proporcionaran claros avances competitivos. Las
empresas hoy en dia (no importa donde estén, qué tamafio tengan o en qué
industria se encuentren) deben ser capaces de implementar las Ultimas préacticas
de negocio, ventas y estrategias de distribucion, procesos de fabricacion, logistica
de la cadena de suministro, etc. Por eso, los sistemas basados en n-capas ayudan
rapidamente a cambiar los negocios para experimentar la comparticion sin

restricciones de datos a lo largo de aplicaciones o fuentes de datos en la empresa.

El desarrollo de aplicaciones en n-capas es un proceso iterativo de division del
problema en piezas manejables denominadas componentes. Estos componentes,
0 "Componentes de Negocio - Business Objects" son "modelos software" basados
tipicamente en la "vista" de un objeto real, evento o proceso de negocio. Los
componentes software individuales pueden formar parte y adaptarse tanto de

estructuras independientes como de sistemas colaborativos.

El disefio de aplicaciones en n-capas es ideal para la creacién de sistemas
adaptables, donde cada componente puede ser utilizado y reutilizado en nuevas
combinaciones para satisfacer requisitos de negocio dinamicos. Esto permite a los
desarrolladores y a las nuevas aplicaciones reutilizar componentes existentes que
modelan légica de negocio sobradamente probada. En un entorno tremendamente
cambiante como el actual, utilizar aplicaciones basadas en disefios de n-capas
posibilita a las empresas ser mas agiles y adaptables en proporcionar valor a sus
clientes. Los sistemas basados en n-capas tienen el potencial de reducir
drasticamente tanto el tiempo de las nuevas aplicaciones de negocio, como el
coste total de mantenimiento, adaptando estos complejos y caros sistemas a las
siempre cambiantes necesidades empresariales. Los sistemas basados en n-
capas posibilitan un desplazamiento estratégico en el uso de Internet como el

"Ordenador Global". Esta revolucién global no solo esta cambiando la direccion de

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
" Infraestructura de Desarrollo de Software
11



Capitulo | Fundamentacidn Tedrica

la informatica empresarial, sino que también esta cambiado la naturaleza de cémo
hacemos negocios. Por ahora, las empresas mas progresistas han reconocido lo
inevitable y tienen estrategias claras para abrazar Internet, mas alld de
proporcionar un navegador y una conexion a la Red a sus empleados. Utilizando
la potencia de la informacion de Internet, se puede crear, mejorar y mantener
relaciones con todas las partes de las que depende un negocio para alcanzar el

éxito.

Como se ha podido ver hasta este momento, n-capas no es una tecnologia, sino
una estrategia de uso de las tecnologias para crear un negocio a la vez que se
obtiene todo el potencial de éste inherente a Internet. La informatica basada en n-
capas no se refiere solamente al despliegue de clientes ligeros de bajo coste
conectados a servidores de aplicaciones muy flexibles con balanceo de carga e
integrados con bases de datos distribuidas existentes a lo largo de diferentes
plataformas y localizaciones. En realidad tiene que ver con la aplicacién de las
tecnologias relacionadas con desarrollos en n-capas para mejorar el conocimiento
de los negocios y proveer un servicio de valor mediante la aplicacion de esta
avanzada tecnologia como una solucién para envolver oportunidades del mundo
real. Mediante la adopcion de arquitecturas de aplicaciones basadas en n-capas
se permitira la integracion, escalabilidad, enlace o reingenieria de los sistemas
existentes para adaptarse continuamente a los constantes cambios en las
necesidades de negocio y convertirse en una tarea mucho mas manejable en el

futuro.

1.3 Tendencias y Tecnologias

1.3.1 Software Libre

Segun la Free Software Foundation (Fundacion de Software Libre), el software
libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,

estudiar, cambiar y mejorar el Software; de modo mas preciso, se refiere a cuatro
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libertades de los usuarios del software, la libertad de usar el programa, con
cualquier propésito; de estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a las
necesidades; de distribuir copias, con lo cual se puede ayudar a otros y de mejorar
el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad se
beneficie, para la segunda y ultima libertad mencionadas, el acceso al Cddigo

fuente es un requisito previo.

|.3.1.1 Libertades del Software Libre

e La libertad de ejecutar el programa para cualquier propésito.

e La libertad de estudiar como trabaja el programa y adaptarlo a sus

necesidades (El acceso al cédigo fuente es una condicion necesaria).

e La libertad de redistribuir copias para que pueda ayudar al vecino.
e La libertad de mejorar el programa y publicar sus mejoras y versiones
modificadas en general para que se beneficie toda la comunidad (El acceso

al codigo fuente es una condicion necesaria).

Las ventajas especialmente econdémicas que brindan las soluciones libres y las
aportaciones de la comunidad de desarrollo han permitido un constante
crecimiento del software libre hasta superar en ocasiones al mercado propietario.
Estas ventajas hacen que nuestro pais siga una politica de migracion hacia el
software libre y como parte de este proceso se decide para el desarrollo de la
aplicacion la utilizacion de herramientas y tecnologias pertenecientes al software
libre (Subirds, Junio 2009).

1.3.2 Lenguajes de Programacidn

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para
controlar el comportamiento de una maquina, especialmente una computadora.
Permite a los programadores especificar sobre qué datos la computadora debe

operar, cOmo estos deben ser almacenados, y qué acciones debe tomar ante cada
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circunstancia previamente definida. Al ser un estandar de escritura permite a mas
de un programador trabajar de forma colaborativa en la construccién de un

programa (Gutiérrez, 2007).

En el transcurrir de los afios y en la medida en que la tecnologia ha ido avanzado,
han venido surgiendo diferentes lenguajes de programacion, cada uno con
caracteristicas y objetivos especificos distintos pero todos con la misma finalidad,
la comunicacion hombre-maquina a través de una estructura sintactica similar al

lenguaje comun utilizado en la vida diaria.

1.3.2.1 Lenguaje de Programacidn C++

C++ es un lenguaje imperativo orientado a objetos derivado del C. En realidad un
superconjunto de C, que nacié para afadirle cualidades y caracteristicas de las
que carecia. El resultado es que como su ancestro, sigue muy ligado al hardware
subyacente, manteniendo una considerable potencia para programacién a bajo
nivel, pero se la han afadido elementos que le permiten también un estilo de
programacion con alto nivel de abstraccion. Respecto a su antecesor, se ha
procurado mantener una exquisita compatibilidad hacia atras por dos razones:
poder reutilizar la enorme cantidad de cédigo C existente, y facilitar una transicion
lo més fluida posible a los programadores de C clasico, de forma que pudieran
pasar sus programas a C++ e ir modificandolos (haciéndolos mas "++") de forma
gradual. De hecho, los primeros compiladores C++ lo que hacian en realidad era
traducir (pre procesar) a C y compilar después. A pesar de todo, ha experimentado
un extraordinario éxito desde su creaciobn. De hecho, muchos sistemas
operativos, compiladores e intérpretes han sido escritos en C++ (el propio
Windows y Java). Una de las razones de su éxito es ser un lenguaje de propdsito

general que se adapta a multiples situaciones.

Se puede decir que abarca tres paradigmas de la programacion:
1. La programacion estructurada.

2. La programacion genérica.
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3. La programacion orientada a objetos.

Ventajas

Lenguaje muy didactico, gracias a este lenguaje puedes aprender muchos
otros lenguajes con gran facilidad, como C#, Java, Visual Basic, Javascript,

PHP, entre otros.
Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Es muy potente en lo que se refiere a creacion de sistemas complejos, un

lenguaje muy robusto.

Permite elaborar aplicaciones sencillas como un "Hola Mundo" hasta
sistemas operativos y mucho mas, todo eso dependiendo del manejo del

lenguaje.

Actualmente, puede compilar y ejecutar cédigo de C, ya viene con librerias
para realizar esta labor.

Es un lenguaje muy empleado, existen muchos tutoriales en linea, libros,
cbdigos fuentes abiertos, hay material de sobra y basta para aprender lo

necesario y mucho mas con este lenguaje.

Existen muchos algoritmos cuyo pseudocddigo se encuentra ya
desarrollado en C++, de manera que puedes tomarlo y amoldarlo a tu
solucion (porque el que veas un fragmento de cédigo no asegura que sea

correcto al 100%).

¢Por qué utilizar C++?

Se ha decidido la utlizacion de C++ como lenguaje de programacion

principalmente porque posee una serie de propiedades dificiles de encontrar en

otros lenguajes de alto nivel:

1. Posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de operadores).

2. ldentificacion de tipos en tiempo de ejecucion.
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3. Esta considerado por muchos como el lenguaje mas potente, debido a que

permite trabajar tanto a alto como a bajo nivel.

También porque abarca los tres paradigmas de la programacion. Ademas de C++
fueron analizados los lenguajes JAVA (Roche, 2010) y Delphi (Roche, 2010), pero
estos lenguajes se nos hacen dificiles para utilizarlos porque tendriamos que
buscar una serie de librerias para poder conectarlos con la herramienta que
emplearemos para realizar el disefio del sistema, esta herramienta estd mas
familiarizada con C++ y tiene bastante ayuda con codigos en C++, ademas

muchas de las actualizaciones de estos lenguajes son propietarias.

1.3.3 Gestores de Bases de Datos.

Una Base de Datos (BD) es un conjunto de datos interrelacionados entre si,
almacenados con caracter mas 0 menos permanente en la computadora, o sea,
que puede considerarse una coleccion de datos variables en el tiempo. El software
que permite la utilizacién y la actualizacion de los datos almacenados en una o
varias bases de datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista 'y
a la vez, se denomina Sistema de Gestibn de Bases de Datos (SGBD), cuyo
objetivo fundamental consiste en suministrar al usuario las herramientas que le
permitan manipular los datos en términos abstractos, de forma que no necesite
conocer el modo de almacenamiento de los mismos en la computadora, ni el

método de acceso empleado (Guerra, 2009).

Un SGBD debe permitir

e Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de
datos.

e Construir la base de datos: guardar los datos en algun medio controlado
por el mismo Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

e Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar

informes.

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
" Infraestructura de Desarrollo de Software
16



Capitulo | Fundamentacidn Tedrica

Caracteristicas

e Abstraccion de la informacion: Los SGBD ahorran a los usuarios detalles
acerca del almacenamiento fisico de los datos. Da lo mismo si una base de
datos ocupa uno o cientos de archivos, este hecho se hace transparente al

usuario. Asi, se definen varios niveles de abstraccion.

e Independencia: La independencia de los datos consiste en la capacidad de
modificar el esquema (fisico o l6gico) de una base de datos sin tener que

realizar cambios en las aplicaciones que se sirven de ella.

¢ Redundancia minima: Un buen disefio de una base de datos lograra evitar
la aparicion de informacion repetida o redundante. De entrada, lo ideal es
lograr una redundancia nula; no obstante, en algunos casos la complejidad

de los célculos hace necesaria la aparicion de redundancias.

e Consistencia: En aquellos casos en los que no se ha logrado esta
redundancia nula, serd necesario vigilar que aquella informacion que
aparece repetida se actualice de forma coherente, es decir, que todos los

datos repetidos se actualicen de forma simultanea.

e Seguridad: La informacion almacenada en una base de datos puede llegar
a tener un gran valor. Los SGBD deben garantizar que esta informacién se
encuentra protegida frente a usuarios malintencionados, que intenten leer
informacion privilegiada; frente a ataques que deseen manipularla o
destruirla; o simplemente ante las torpezas de algun usuario autorizado
pero despistado. Normalmente, los SGBD disponen de un complejo sistema
de permisos a usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas

categorias de permisos.

e Integridad: Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la
validez de los datos almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos

ante fallos de hardware, datos introducidos por usuarios descuidados, o
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cualquier otra circunstancia capaz de corromper la informacion

almacenada.

Entre los SGBD comunmente utlizados en el mundo tenemos MySQL vy
PostgreSQL, Oracle. Estos presentan un enfoque relacional con un buen

basamento matematico centrado en el Algebra Relacional.

1.3.3.1 PostgreSQL

Es un sistema gestor de base de datos objeto-relacional, bajo licencia BSD. Esta
licencia tiene menos restricciones en comparacion con otras como la GPL estando
muy cercana al dominio publico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el
uso del cédigo fuente en software no libre. Es el sistema de gestion de bases de
datos de codigo abierto mas avanzado del mundo y en sus Ultimas versiones
posee muchas caracteristicas que solo se podian ver en productos comerciales de
alto calibre. Se ejecuta en casi todos los principales sistemas operativos: Linux,
Unix, BSDs, Mac OS, Beos y Windows. Su documentacion estd muy bien

organizada, publica y libre, y posee comentarios de los propios usuarios.

Soporte nativo para los lenguajes mas populares del medio: PHP, C, C++, Perl,
Python, .Soporte de todas las caracteristicas de una base de datos profesional
(triggers, store procedures, funciones, secuencias, relaciones, reglas, tipos de
datos definidos por usuarios, vistas, vistas materializadas, etc.). Altamente
adaptable a las necesidades del cliente (CAVSI, 2004).

Principales Caracteristicas

e Atomicidad (Indivisible): es la propiedad que asegura que la operacion se
ha realizado o no, y por lo tanto ante un fallo del sistema no puede quedar a

medias.

e Consistencia: es la propiedad que asegura que sélo se empieza aquello
gue se puede acabar. Por lo tanto se ejecutan aquellas operaciones que no

van a romper la reglas y directrices de integridad de la base de datos.
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Aislamiento: es la propiedad que asegura que una operacién no puede
afectar a otras. Esto asegura que dos transacciones sobre la misma

informacion nunca generaran ningun tipo de error.

Durabilidad: es la propiedad que asegura que una vez realizada la

operacion, ésta persistird y no se podra deshacer aunque falle el sistema.

Ventajas

Inhalacion ilimitada: Con PostgreSQL, nadie puede demandarlo por violar
acuerdos de licencia, puesto que no hay costo asociado a la licencia del

software.

Soporte: Ademas de nuestras ofertas de soporte, tenemos una importante
comunidad de profesionales y entusiastas de PostgreSQL de los que su
compafiia puede obtener beneficios y contribuir.

Ahorros considerables en costos de operacidon: PostgreSQL ha sido
disefiado y creado para tener un mantenimiento y ajuste mucho menor que
otros productos, conservando todas las caracteristicas, estabilidad y

rendimiento.

Estabilidad y Confiabilidad Legendarias: PostgreSQL nunca ha
presentado caidas en varios afios de operacién de alta actividad. Ni una

sola vez. Simplemente funciona.

Extensible: El codigo fuente esta disponible para todos sin costo. Si su
equipo necesita extender o personalizar PostgreSQL de alguna manera,
pueden hacerlo con un minimo esfuerzo, sin costos adicionales. Esto es
complementado por la comunidad de profesionales y entusiastas de
PostgreSQL alrededor del mundo que también extienden PostgreSQL todos

los dias.

Multiplataforma: PostgreSQL esta disponible en casi cualquier Unix (34
plataformas en la dltima version estable), y ahora en versién nativa para

Windows.
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¢Por qué utilizar PostgreSOL?

Teniendo en cuenta las caracteristicas analizadas de los gestores de base de
datos PostgreSQL, Oracle (Sandd, 2009) y MySQL (Sando, 2009), se opta por
usar PostgreSQL por las mejoras de rendimiento, caracteristicas y funciones de
agregacion de multiples columnas, asi como indices invertidos generalizados, lo
cual constituye una forma mas escalable y programable de indexar datos semi-
estructurados y texto. Es el sistema de gestion de bases de datos de codigo
abierto mas avanzado del mundo y se ejecuta en casi todos los principales
sistemas operativos, también fue objeto de investigacion MySQL y Oracle pero
estos gestores de base de datos son propietarios, ademas PostgreSQL es
superior a MySQL en que:

% Ofrece una garantia de integridad en los datos mucho mas fuerte.

R/

% Presenta una mejor escalabilidad y rendimiento bajo grandes cargas de

trabajo.

1.4 Metodologia de Desarrollo de Sistemas Informaticos

Desarrollar un buen software depende de un sin nimeros de actividades y etapas,
donde el impacto de elegir la mejor metodologia para un equipo en un
determinado proyecto, es trascendental, para el éxito del producto. El desarrollo
de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que existen numerosas
propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de
desarrollo. Por una parte se encuentran aquellas propuestas mas tradicionales
gque se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo
rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir,

y las herramientas y notaciones que se usaran (Guerra, 2009).

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,
técnicas y ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos software.

Pueden ser comparadas con un plan de contingencias en el que se va indicando
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paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el producto informatico
deseado, indicando ademas quienes deben participar en el desarrollo de las
actividades y qué papel deben de tener. Detallan ademas la informacién que se
debe producir como resultado de una actividad y la informacion necesaria para

comenzarla (Solis Alvarez, 2005).

|.4.1 Proceso Unificado de Rational (RUP)

Es un proceso de desarrollo de software, que junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el
andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.
Provee un acercamiento disciplinado para asignar tareas y responsabilidades
dentro de una organizacion de desarrollo. Su objetivo es asegurar la produccion
de un software de alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios
finales (respetando cronograma y presupuesto). Puede ser adaptado y extendido
para satisfacer las necesidades de la organizacion que lo adopte. Ademas se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y

dirigido por casos de usos (Jacobson, 2000).

Principios fundamentales

e Adaptar el proceso: El proceso debera adaptarse a las caracteristicas
propias del proyecto u organizacion. El tamafio del mismo, asi como su tipo
o las regulaciones que lo condicionen, influirAn en su disefio especifico.

También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.

e Balancear prioridades: Los requerimientos de los diversos inversores
pueden ser diferentes, contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe

encontrarse un balance que satisfaga los deseos de todos.

e Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea
de un modo interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la
opinidn de los inversores, la estabilidad y calidad del producto, y se refina la

direccion del proyecto asi como también los riesgos involucrados.
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Elevar el nivel de abstraccién: Este principio dominante motiva el uso de
conceptos reutilizables tales como patrén del software, lenguajes 4GL o
marcos de referencia (frameworks) por nombrar algunos. Esto evita que los
ingenieros de software vayan directamente de los requisitos a la
codificacion de software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué
codificar para satisfacer de la mejor manera los requerimientos y sin
comenzar desde un principio pensando en la reutilizaciéon del cédigo. Un
alto nivel de abstraccibn también permite discusiones sobre diversos
niveles y soluciones arquitectonicas. Estas se pueden acomparfiar por las
representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con el lenguaje
UML.

Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de
cada iteraciobn, sino en todos los aspectos de la producciéon. El
aseguramiento de la calidad forma parte del proceso de desarrollo y no de

un grupo independiente.

Principales Elementos

1.

3.

Trabajadores: Definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un
individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que
trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son

propietarios de elementos.

Actividades: Es una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un

trabajador y manipula elementos.

Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos,
modificados y usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos

dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.

Flujo de actividades: Secuencia de actividades realizadas por

trabajadores y que produce un resultado de valor observable.
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Principales Flujos de Trabajo

1. Modelamiento del negocio.

2. Requisitos.

3. Analisis y disefio.

4. Implementacion.

5. Prueba.

6. Despliegue.

7. Administracion de configuracion y cambios.
8. Administracion del proyecto.

9. Ambiente.

Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria, los cuales guian todo el
proceso de desarrollo del software y los tres dltimos, como de apoyo, que estan
presentes durante todo el ciclo de vida del sistema. Ademas divide el proceso en
cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en numero
variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en las
distintas actividades. Estas fases son: inicio, elaboraciéon, construccion o

implementacion y transicion o prueba (Electronica, 2001 ).

1. Inicio

Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo sus alcances

con la identificacion de los casos de uso del sistema.

2. Elaboracion
Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable
gue responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se
desarrolla a profundidad una parte del sistema, las decisiones sobre la
arquitectura se hacen sobre la base de la comprensién del sistema
completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales) identificados

de acuerdo al alcance definido.
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3.

4.

Construccion o Implementacion

Se obtiene un producto listo para su utilizacién que esta documentado y
tiene un manual de usuario. Se obtiene una o varias versiones del producto
gue han pasado las pruebas. Se ponen estas versiones a consideracion de

un subconjunto de usuarios.

Transicion o Prueba

La version ya esta lista para su instalacion en las condiciones reales. Puede

implicar reparacion de errores.

Ventajas de la aplicaciéon de esta metodologia

1.

8.

9.

Reconoce que las necesidades del usuario y sus requerimientos no se

pueden definir completamente al principio.

Permite evaluar tempranamente los riesgos en lugar de descubrir

problemas en la integracion final del sistema.

Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad debido a que los
desarrolladores trabajan para obtener resultados claros a corto plazo.

Distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo del proyecto ya que

todas las disciplinas colaboran en cada iteracion.

Facilita la reutilizacion del codigo teniendo en cuenta que se realizan

revisiones en las primeras iteraciones.
Tolerable cambio en los requerimientos.

Los elementos son integrados progresivamente.
Los riegos son mitigados en etapas tempranas.

Permite a la organizacion aprender a improvisar.

10. Resulta un producto mas robusto ya que los errores se van corrigiendo en

cada iteracion.

11. El proceso puede ser improvisado y refinado en el desarrollo.
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Diferencias de RUP con las demas metodologias

Algunos aspectos que diferencian a RUP de las demas metodologias y que lo
hace unico son que en RUP, los casos de uso no son solo una herramienta para
especificar los requisitos del sistema, sino que también guian su disefio,
implementacion y prueba. Los casos de uso constituyen un elemento integrador y
una guia del trabajo. Ademas de utilizar los casos de uso para guiar el proceso; se
presta especial atencion al establecimiento temprano de una buena arquitectura
gque no se vea fuertemente impactada ante cambios posteriores durante la
construccion y el mantenimiento. También este propone que cada fase se

desarrolle en iteraciones.

¢Por qué utilizar RUP?

Después de realizar un analisis e investigacion de diferentes metodologias de
desarrollo de Software, se elige utilizar RUP para el desarrollo del software,
porque es la mas completa y abarcadora, pues como sefialan algunos autores, las
otras metodologias son casos particulares de esta. Ademas, XP (Guerra, 2009) y
MSF (Guerra, 2009) que fueron otras metodologias analizadas, presentan algunas
debilidades, lo que representa riesgos considerables, como dificultades a la hora
de una buena obtencion de requisitos para el sistema. RUP es adaptable, segun el
tipo de proyecto y las caracteristicas del mismo, haciéndose énfasis en aquellos
flujos de trabajo durante la vida del software, que reporten mas importancia y sean
indispensables. RUP contiene artefactos que son disefiados durante las diferentes
fases, los cuales describen detalladamente las caracteristicas del software desde

que se realiza el analisis del problema hasta la entrega final del producto.

|.4.2 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer-Aided Systems Engineering) se pueden definir
como un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas,
ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida

de desarrollo de un software. Existen herramientas CASE de trabajo visuales
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como el Rational Rose y el Visual Paradigm, entre otras que permiten realizar el

modelado del desarrollo de los proyectos.

1.4.2.1 Visual Paradigm

Es una herramienta que interpreta UML profesional, que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Este software ayuda a una mas rapida
construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor costo. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cédigo
desde diagramas y generar documentacion. Una de las caracteristicas mas

importantes del Visual Paradigm es que es multiplataforma (Guerra, 2009).

Propdsito

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del
proceso de desarrollo del software a través de la representacién de todo tipo de
diagramas. Constituye una herramienta de software libre de probada utilidad para
el analista. Fue disefiado para una amplia gama de usuarios interesados en la
construccion de sistemas de software de forma fiable a través de la utilizacion de

un enfoque Orientado a Objetos (Freedownloadmanager.org, 2004).

Caracteristicas

e Software libre.
¢ Disponibilidad en multiples plataformas.

¢ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un

software de mayor calidad.
e Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

e Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

e Licencia: gratuita y comercial. Varios idiomas. Féacil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones.
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Ventajas

Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de
definicién de requerimientos y de especificacién de componentes.
Tiene apoyo adicional en cuanto a generacion de artefactos

automaticamente.
Genera modelos VP-UML instantaneamente a partir de cédigo binario .Net.
Generacion de documentacion en formatos HTML y PDF.

Disponibilidad en mdltiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, o

Vista), Linux, Mac OS X, Solaris o Java.

Brinda la posibilidad de intercambiar informacion mediante la importacion y
exportacion de ficheros con aplicaciones como por ejemplo Visio y Rational

Rose.

Generacion de codigo e ingenieria inversa: brinda la posibilidad de generar
codigo a partir de los diagramas, para las plataformas como .Net, Java y
PHP, asi como obtener los diagramas a partir del codigo.

Generacion de documentacién: brinda la posibilidad de documentar todo el

trabajo sin necesidad de utilizar herramientas externas.

¢Por qué utilizar Visual Paradigm?

Se ha decidido utilizar Visual Paradigm 6.4 como herramienta CASE, debido

fundamentalmente a que es multiplataforma. Por su estabilidad de ejecucion en

diferentes sistemas operativos y la facilidad de abrir y trabajar con un modelo UML

utilizando el mismo programa sin importar el sistema operativo y sin afectar en

absoluto el trabajo hecho; ademas destacar que esta herramienta guarda todo el

modelo en un solo fichero, asi de simple, y basta con copiarse solo ese fichero y

uno esta seguro de que tiene todo el trabajo encapsulado en él. Este software

ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y
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a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases,

codigo inverso, generar codigo desde diagramas.

También se analiz6 la herramienta Rational Rose (Roche, 2010), pero la principal
razon por la que se escogid Visual Paradimg es que Rational es una herramienta
propietaria.

1.4.3 Lenguaije Unificado de Modelado (UML)

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Se usa para
entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacion sobre los
sistemas a construir (Vico, 2002). Capta la informacion sobre la estructura estatica
y el comportamiento dinamico de un sistema, no es un lenguaje de programacion.
Las herramientas CASE pueden ofrecer generadores de codigo de UML para una
gran variedad de lenguaje de programacion, asi como construir modelos por
ingenieria inversa a partir de programas existentes. UML es un lenguaje de
propdsito general para el modelado orientado a objetos, es también un lenguaje de
modelamiento visual que permite una abstraccién del sistema y sus componentes
(Corp, 2006).

1.4.3.! Objetivos

1. Es un lenguaje de modelado de propésito general que pueden usar todos
los modeladores. No tiene propietario y estd basado en el comun acuerdo

de gran parte de la comunidad informatica.

2. No pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso
de desarrollo paso a paso, incluye todos los conceptos que se consideran
necesarios para utilizar un proceso moderno iterativo, basado en construir

una sélida arquitectura para resolver requisitos dirigidos por casos de uso.

3. Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de

modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir. Necesita ser
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4.

5.

lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se
originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucion,
asi como también los mecanismos de la ingenieria de software, como son

la encapsulacion y componentes.
Ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito general.

Imponer un estdndar mundial.

1.4.3.2 Principales Beneficios.

1.

2.

Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % o0 mas).

Modelar sistemas (y no so6lo de software) utilizando conceptos orientados a

objetos.
Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision

critica.

Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por

magquinas.
Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

Alta reutilizacion y minimizacion de costos.

1.9 Arquitectura.

La Arquitectura es el esqueleto o base de una aplicacibn. Representa la

organizaciéon fundamental de un sistema. Desde los pequefios programas hasta

los sistemas mas grandes poseen una estructura y un comportamiento que los

hace clasificables segun su "arquitectura” (Subiros, Junio 2009).

La arquitectura por capas es un estilo de arquitectura en la que el objetivo

primordial es la separacion de la logica de negocio de la l6gica de disefio, un

ejemplo basico es separar la capa de datos, de la capa de presentacion al usuario.

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en

Infraestructura de Desarrollo de Software
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varios niveles y en caso de algun cambio, sélo se ataca al nivel requerido sin tener

que revisar entre codigo mezclado (Janium, 2009).

Ademas permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacion por niveles, de
este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de los
niveles, simplemente es necesario conocer las API (interfaz de programacion de
aplicaciones o API (del inglés Application Programming Interface), que es el
conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser
utilizado por otro software como una capa de abstraccidn) que existen entre

niveles.

Como tecnologia, las arquitecturas de n-capas proporcionan una gran cantidad de
beneficios para las empresas que necesitan soluciones flexibles y fiables para
resolver complejos problemas inmersos en cambios constantes, permiten a los
componentes de negocio correr en una LAN, WAN o Internet. Esto significa que
cualquiera con un ordenador y conexion a la Red posee toda la funcionalidad que
tendria si se encontrase delante de su sistema de escritorio, las arquitecturas n
capas son el siguiente paso légico en un proceso de evolucion, el cual, esta
basado en las arquitecturas convencionales cliente-servidor (2 y 3 capas) mas la

convergencia de dos tecnologias tremendamente potentes (Monografias, 2007):

e Desarrollo de aplicaciones basadas en componentes: relacionado
directamente con la Programacion Orientada a Objetos (Lenguajes y

Técnicas).

e Internet: primer ejemplo de un sistema complejo de n-capas cliente-

servidor.

Los sistemas de n-capas utilizan técnicas de desarrollo basadas en componentes
combinados con los estandares abiertos de Internet, para crear aplicaciones
multiplataforma muy potentes con bajos costes, faciles de mantener y con gran
efectividad. Lo que realmente es nuevo en el modelo de n-capas es la posibilidad
de distribuir objetos independientes sobre el numero de capas que sean

necesarias y enlazarlas dinamicamente, cuando sea necesario, para proporcionar
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una flexibilidad ilimitada a la aplicacion. La arquitectura n-capas no es una
tecnologia, sino una estrategia de uso de las tecnologias para crear un negocio a
la vez que se obtiene todo el potencial de éste.

Capas o Niveles

1. Capa de presentacion: es la capa que le permite al usuario interactuar
con el sistema, captura y le comunica la informaciéon al mismo, dando un
minimo de proceso, realiza un filtrado previo para comprobar que no hay

errores de formato. Esta capa se comunica Unicamente con la del negocio.

2. Capa de légica o de negocio: es donde residen los programas que se
ejecutan, recibiendo las peticiones del usuario y enviando las respuestas
tras el proceso. Se denomina capa de negocio e incluso légica del negocio,
pues es aqui donde se establecen las reglas que deben cumplirse. Esta
capa se comunica con la de presentacion para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de datos para solicitar al gestor de
bases de datos para almacenar o recuperar datos de él.

3. Capa de datos: es donde se ubican los datos. Esta formada por uno o mas
gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de los
mismos, reciben solicitudes de almacenamiento o de recuperacién de

informacion desde la l6gica del negocio.

1.9.1 Modelo en 3 capas

La arquitectura de tres capas, define como organizar el modelo de disefio en
capas, que pueden estar fisicamente distribuidas, lo cual quiere decir que los
componentes de una capa so6lo pueden hacer referencia a componentes en capas
inmediatamente inferiores. Este patron es importante porque simplifica la
comprension y la organizacion del desarrollo de sistemas complejos, reduciendo
las dependencias de forma que las capas mas bajas no son conscientes de ningun

detalle o interfaz de las superiores. Ademas, nos ayuda a identificar qué puede
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reutilizarse, y proporciona una estructura que nos ayuda a tomar decisiones sobre

qué partes comprar y qué partes construir (Monografias, 2007).

Para enfrentarse a estos temas, la comunidad de software desarroll6 la nocion de
una arquitectura de tres niveles. La aplicacion se divide en tres capas logicas
distintas, cada una de ellas con un grupo de interfaces perfectamente definido. La
primera capa se denomina capa de presentacién y normalmente consiste en una

interfaz grafica de usuario de algun tipo.

La capa intermedia, o capa de empresa, consiste en la aplicacion o légica de
empresa, Yy la tercera capa, la capa de datos, contiene los datos necesarios para la
aplicacion. La capa intermedia (légica de aplicacion) es basicamente el codigo al
que recurre la capa de presentacion para recuperar los datos deseados. La capa
de presentacion recibe entonces los datos y los formatea para su presentacion.
Esta separacion entre la l6gica de aplicacién de la interfaz de usuario afiade una
enorme flexibilidad al disefio de la aplicacién. Pueden construirse y desplegarse
multiples interfaces de usuario sin cambiar en absoluto la I6gica de aplicacion
siempre que esta presente una interfaz claramente definida a la capa de

presentacion.

Los principales beneficios

e Mantenibilidad: Debido a que cada nivel es independiente de los otros
niveles, actualizaciones o cambios pueden llevarse a cabo sin afectar a la

aplicacion como un todo.

o Escalabilidad: Debido a que niveles se basan en el despliegue de las

capas, la ampliacion de una aplicacion es relativamente sencilla.

o Flexibilidad: Debido a que cada nivel se pueden manejar o escalar de

forma independiente, se incrementa la flexibilidad.

o Disponibilidad: Las aplicaciones pueden aprovechar la arquitectura
modular de permitir que los sistemas que utilizan los componentes son

facilmente escalables, lo que aumenta la disponibilidad.
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Ventajas

1. Los componentes de la aplicacion pueden ser desarrollados en cualquier
lenguaje general lo que posibilita que el grupo de desarrolladores no se

centre en el uso de un solo lenguaje.

2. Los componentes estan centralizados lo que posibilita su facil desarrollo,

mantenimiento y uso.

3. Los componentes de la aplicacion pueden estar esparcidos en mdultiples

servidores permitiendo una mayor escalabilidad.

4. Los problemas de limitacién para las conexiones a las bases de datos se
minimizan ya que la base de datos solo es vista desde la capa intermedia y
no desde todos los clientes. Ademas que las conexiones y los drivers de las

bases de datos no tienen que estar en los clientes.

¢Por qué utilizar Modelo en 3 capas?

La aplicacion se sustentara en una Arquitectura Cliente — Servidor de tres capas
principalmente por los beneficios de Mantenibilidad, Escalabilidad, Flexibilidad,
Disponibilidad que aporta esta arquitectura, ademas de esta arquitectura de n

capas se analizd en 2 capas pero estas arrojaron una serie de desventajas como:
En 2 capas:

% Dificiles de mantener, esto viene dado por el hecho de que son dificiles de
mantener las reglas de negocio de la légica de aplicacion ya que estas
estan programadas en cada cliente y esto implica que cualquier cambio

tiene que ser redistribuido en todos los clientes.

% Se compromete la confidencialidad, al tener programada la légica de
aplicacion en el cliente, este tiene a su disposicion todas las reglas de

negocio de la empresa.
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1.6 Entorno Visual

|.6.1 Bt Creator

Es un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) multiplataforma, disefiado para hacer
que el desarrollo en C++ de la aplicacion Qt sea mas rapido y facil. Qt Creator no
quiere ser un reemplazo de Eclipse ni Visual Studio, sino un IDE ligero pensado

especialmente para el desarrollo en multiples plataformas (Qt, 2009).

Qt es un framework de C++ y para C++, proporciona un conjunto de bibliotecas de
clases con funcionalidades como interfaz grafica de usuario, comunicacion en red,
conexidon a base de datos y muchas otras. Esta escrito en C++ estandar y
principalmente se usa C++ para trabajar con él. Sin embargo, también extiende al
lenguaje mediante algunas caracteristicas y palabras clave, como sefiales y slots,
el bucle foreach, manejo automatico de memoria para QObject's y otras pocas.

1.6.1.1 Principales caracteristicas
e Posee un avanzado editor de codigo C++.

e Ademas soporta los lenguajes: C#/.NET Languages (Mono), Python PyQt y
PySide, Ada, Pascal, Perl, PHP y Ruby.

e Posee también una GUI integrada y disefiador de formularios.
e Herramienta para proyectos y administracion.

e Ayuda sensible al contexto integrado.

e Depurador visual.

e Resaltado y auto-completado de cadigo.

e Soporte para refactorizacion de codigo.
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1.6.1.2 Caracteristicas Utiles.

Smart Code Editor: El editor de codigo ofrece resaltado de sintaxis, asi

como de cédigo.

Qt4 Project Generating Wizard: Este asistente permite al usuario generar
un proyecto para una aplicacion de consola, una aplicacion GUI, o una

libreria de C++.

Qt Help Integration: Toda la documentacion se puede acceder facilmente

haciendo clic en el boton de Ayuda (Help).

Qt Designer Integration: En la interfaz de usuario se pueden disenar

formas en Qt Creator.

Locator: Una potente herramienta de navegacion que permite al usuario

localizar los archivos y el uso minimo de clases de teclado.

Support for gmake's .pro file format: El archivo .Pro se usa como

descripcion del proyecto.

Debugging Interface to GDB: Las solicitudes pueden ser depuradas en Qt

Creator utilizando una interfaz grafico para el depurador GNU simbdlico.

¢Por qué utilizar OTCreator?

Para la realizacion del entorno visual del Software se decidi6 utilizar QTCreator 4.7

principalmente por su condicidon de multiplataforma, permite el drag and drop mas

personalizable y facil de usar, ademas de crear ventanas rapidamente y no estar

lidiando exhaustivamente con el cédigo.
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1.7 Conclusiones del Capitulo

Luego del estudio realizado se arriba a la conclusién de que el sistema estara
guiado por la metodologia de desarrollo RUP, por ser la mas usada para el disefio,
implementacion y documentacion de sistemas, ademas esta basada en UML. Por
las potencialidades que ofrece se escoge la herramienta CASE Visual Paradigm
6.4 para llevar la documentacion del sistema. Como Gestor de Base de Datos se
determina el uso de PostgreSQL 8.4 porque es el sistema de gestion de Bases de
Datos de cédigo abierto mas avanzado del mundo y se ejecuta en casi todos los
principales sistemas operativos. Para el desarrollo del sistema se utilizara el
lenguaje de programacion C++ y para el desarrollo QTCreator que se integra muy
bien a este lenguaje de programacién. La aplicacion se sustentara en una

arquitectura en 3 capas.

En este capitulo quedaron reflejados todos los conceptos relacionados con las
tecnologias y herramientas informaticas, procesos de desarrollo de software,
lenguajes de programacion y tendencias que fundamentan la solucién propuesta.
Se hizo un analisis del estado del arte ampliando asi los conocimientos sobre el

problema a resolver.
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Capitulo Z: Modelo del Negocio

2.| Introduccitn

En este capitulo se identifica el modelo del negocio, sus actores, trabajadores, la
identificacion de los casos de uso del negocio y la descripcion de los mismos, asi

como las especificaciones de los requerimientos funcionales y no funcionales.

2.2 Modelo de Negocio.

El flujo actual de procesos en el negocio esta dado a la necesidad de controlar y

mantener actualizado los datos de los usuarios de la aplicacion.

El negocio inicia cuando el administrador de la aplicacion gestiona los usuarios,
los grupos de usuarios y los trabajadores que tendran acceso a las herramientas

del sistema, asi como los permisos que podran tener en la aplicacion.

2.2.1 Actores del Negocio.

Un Actor es cualquier persona, individuo, grupo, entidad, organizaciéon, maquina o
sistema de informacién externos; con los que el negocio interactia. Lo que se
modela como actor es el rol que se juega cuando se interactia con el negocio

para beneficiarse de sus resultados.

Tabla 1: Actores del Negocio.

Actor Justificacion

Administrador Es el que inicia la gestion de los Usuarios (insertar,

eliminar, modificar) y Grupos de Usuarios (insertar,

eliminar) que hacen uso de la aplicacion.
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2.2.2 Trabajadores del Negocio.

Los trabajadores del negocio son aquellos individuos, personas, maquinas o
sistemas que trabajan para facilitar la realizacion de las actividades del negocio.

Tabla 2: Trabajadores del Negocio.

Trabajador Justificacion

Administrador Es quien gestiona los Usuarios (insertar, eliminar,
modificar) y Grupos de Usuarios (insertar, eliminar,
modificar) que hacen uso de la aplicacién, otorgandole

los respectivos permisos.

Usuario Avanzado | Hace uso de la aplicacién y tiene los mismos privilegios
qgue el Administrador.

Secretaria Es quien hace uso de la aplicacién y tiene como
privilegio insertar o modificar datos de los Trabajadores

de la aplicacion.

2.3 Casos de uso del Negocio.

Un proceso de negocio es un grupo de tareas relacionadas l6gicamente que se
llevan a cabo en una determinada secuencia y manera, que emplean los recursos

de la organizacion para dar resultados en apopo a sus obijetivos.

Un caso de uso del negocio representa a un proceso de negocio, por lo que se
corresponde con una secuencia de acciones que producen un resultado
observable para ciertos actores del negocio. Desde la perspectiva de un actor
individual, define un flujo de trabajo completo que produce resultados deseables.
Para identificar los procesos de negocio es muy importante tener en cuenta que

deben generar un valor para el negocio o mitigar los costos del negocio.
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2.3.| Diagrama de caso de uso del Negocio.

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

del negocio y su interaccion con los actores del negocio.

Gestionar Usuarios
Administrador

Figura 1. Diagrama Caso de Uso del Negocio.

2.3.2 Descripcidn de los casos de uso del Negocio.

Tabla 3: Descripcién del caso de uso Gestionar Usuarios.

Caso de Uso: Gestionar Usuarios.

Actores Administrador

Trabajadores Administrador

Descripcion El caso de uso inicia cuando el Administrador de la

aplicacion precisa un (insertar, eliminar o modificar)
de la aplicacién. Estas operaciones son realizadas
por él mismo, teniendo los datos del usuario opera

sobre los registros de la aplicacion actualizandolos.

Precondiciones El caso de insertar precisa que no exista ningun
usuario en el registro con los mismos datos.
En caso de eliminar o modificar precisa que el

usuario esté en el registro.

Flujo Normal de eventos

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1. El administrador obtiene los | 1.1 Si la operacion es insertar crea un nuevo
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datos del usuario segun la | usuario en los registros

operacion a realizar. 1.2 Si el eliminar, lo elimina de los registros de
forma permanente

1.3 Si es modificar, renueva los datos en el registro
quedando asi actualizado.

2.4 Diagrama de Clases.

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

una mejor claridad.

Administrador Solicitud de usuarios

Figura 2: Diagrama de clase de negocio.

2.2 Captura de Requisitos.

Los requerimientos son una descripcion de las necesidades o deseos de un cliente
0 un producto, su meta es identificar y documentar de una forma clara para el

cliente y para el equipo de desarrollo lo que en realidad se necesita. Para la
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captura de requisitos de este proyecto se contd con la colaboracion de los

usuarios finales, la direccion y el cliente.

2.3.! Requisitos funcionales.

Una vez conocidos los conceptos que rodean al objeto de estudio, se puede
comenzar a analizar ¢Qué debe hacer el sistema para que se cumplan los
objetivos planteados al inicio de este trabajo?, para ello enumeramos a través de
requerimientos funcionales las funciones que el sistema debera ser capaz de
realizar. Dentro de ellos se incluyen las acciones que podran ser ejecutadas por el
usuario, las acciones ocultas que debe realizar el sistema, y las condiciones
extremas a determinar por el sistema. De acuerdo con los objetivos planteados el

sistema debe ser capaz de:

R1 Autenticarse.
R2 Conexion con Base de Datos.
R3 Modificar Contrasefia.
R4 Gestionar Usuarios.
1. Insertar Usuario.
2. Eliminar Usuario.
3. Modificar Usuario.
4. Buscar Usuario.
R5 Gestionar Grupos de Usuarios.
1. Insertar Grupo.
2. Eliminar Grupo.
3. Modificar Grupo.
4. Buscar Grupo.
R6 Gestionar Trabajadores
1. Insertar Trabajador
2. Eliminar Trabajador
3. Modificar Trabajador
4

. Buscar Trabajador
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R7 Listar Usuarios.
R8 Listar Grupos de Usuarios.
R9 Listar Trabajador.

2.3.2 Requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales como su nombre indica, son propiedades o
cualidades que el producto debe tener. Estas propiedades se ven como las
caracteristicas que hacen al producto agradable, usable, rapido y confiable. A

continuacion se definen los siguientes:
Apariencia o interfaz externa.

% La interfaz a implementar debe ser sencilla, para que los usuarios que no
son personas expertas en la rama de la informatica, no necesiten mucho

tiempo de adiestramiento.

% Por el uso diario y constante que tendra el software, la interfaz debe ser
agradable, que favorezca el estado de animo del cliente y que combine

correctamente los colores, tipo de letra y tamafio.
% Deben utilizarse plantillas con el mismo estilo.
Usabilidad.

% El sistema debe ser de facil manejo para los usuarios que tengan niveles

basicos sobre la computacién o trabajo con software.

% Debe tener una opcién de ayuda sobre las principales operaciones que se

realizan, para lograr un menor tiempo de adaptacion.
Rendimiento.
% La aplicacion debe estar concebida para el consumo minimo de recursos.

% El sistema debe ser capaz de formular la respuesta lo mas rapido posible.
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Soporte.
+» Para el servidor de base de datos:

Se requiere que esté instalado un gestor de bases de datos que soporte

grandes volumenes de datos y velocidad de procesamiento.
« Parael cliente:
Se requiere que esté instalado el Software.
Portabilidad.

+ El sistema debe ser compatible con los SO mas usados como UNIX (Linux),
Windows (Versiones 2000 y XP).

Hardware.

0,

«+ Paralas PC del cliente:

Se requiere tengan tarjeta de red.
Se requiere tengan al menos 512 MB de memoria RAM.

Se requiere procesador de 1.0 GHz como minimo.
% Paralos servidores:

Se requiere tarjeta de red.
Se requiere tenga al menos 1 GB de RAM.
Se requiere al menos 80 GB de disco duro.

Procesador 3.0 GHz como minimo.

Software

R/

« Paralas PC del cliente:

Se utilizara un servidor con el SO instalado Windows 2000 o superior, o0 con
SO UNIX (Linux) preferiblemente.

R/

«+ Paralos servidores:

Se necesita tecnologia Postgre 8.4 o superior.
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Seguridad

X/
°

El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro.
% Brindar servicio de autenticacion.
+« Garantizar que la informacién sea vista solo por quien tiene derecho a verla.

+« Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al

nivel de acceso del usuario que esté activo.

X/
°

Mantener la integridad de la informacién, es decir que no se pierda durante

su transporte o almacenamiento.

« El transporte y almacenamiento de la informacién se guardara en un fichero

encriptado.
Disponibilidad

« El sistema debera estar disponible las 24 horas del dia para todos los

usuarios.

Confiabilidad

®,

% La informacion manejada por el sistema debe estar protegida de accesos

no autorizados y divulgacion.
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2.5 Conclusiones de Capitulo

En este capitulo se comenzd a desarrollar la propuesta de solucién, obteniéndose
a partir del andlisis de los procesos del negocio y la captura de Requerimientos.
En dicho proceso se encontraron:

e 9 Requerimientos Funcionales.

¢ 10 Requerimientos no Funcionales.

Se determinaron los Actores y Trabajadores del Negocio encontrandose:
e 1 Actor (Administrador).

o 2 Trabajadores (Secretaria y Usuario Avanzado).

Se presentaron los Diagramas de Casos de Uso del Negocio, Diagrama de Clases
del Negocio y finalmente se describieron las acciones de los actores en los casos

de uso con los que interactuan.
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Capitulo 3: Analisis y Disefio

3.1 Introduccidn

En este capitulo se hace referencia al Modelo de Andlisis y al Modelo de Disefio.
Se definen los actores, se realizan las descripciones de los casos de uso del
sistema, se muestra el diagrama de analisis, el diagrama de clases del disefio, el

diagrama de secuencia y es definida la arquitectura que se emplea.

3.2 |dentificacion de los actores del sistema.

Segun Pressman (2005), los actores representan los usuarios del sistema e
incluyen otros actores que puedan interactuar con él, es decir, representan
terceros fuera del sistema que colaboran con este. Una vez identificados, cada
actor desempefiara un papel bien definido, y en el contexto de ese papel debe
tener interacciones Utiles con el sistema, ademas se tiene delimitado el entorno

externo del mismo.

Tabla 4: Actores de la Aplicacion.

Actor Justificacion.

Usuario Persona que se autentifica para acceder al sistema con su

respectivo permiso.

Administrador Es el responsable de gestionar los datos de los usuarios
gue hacen uso de la aplicacion, y cuenta ademas con

todos los privilegios del sistema.

Usuario Persona encardada al igual que el administrador a
Avanzado gestionar el sistema, teniendo los mismos privilegios que el

administrador.

Secretaria Persona encargada de gestionar datos de los trabajadores,
sera la encargada de insertar o modificar los datos de los

trabajadores.
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3.2.| Diagrama de caso de uso del Sistema.

Modificar Usuario

Eliminar Usuario

onexion con Base
de Datos

@
Insertar Grupo de
Usuario

Administrador

Eliminar Grupo de
Usuario

Autenticar Usuario

Cambiar Contrasefia

odificar Grupo de
Usuario

Listar Grupo de
Buscar Grupo de Usuario
Usuario

Usuario

Listar Trabajador )
Insertar Trabajador
Secretaria
Buscar Trabajador Modificar Trabajador

Figura 3: Diagrama Caso de Uso del Sistema

3.2.2 Descripciones de los casos de uso del Sistema.

La descripcion de los Casos de Uso del Sistema le permitirh conocer a detalles
cOémo interactia el usuario con el Sistema ante cada funcionalidad del mismo

(Anexo 1).
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Tabla 5: Descripcién del caso de uso Gestionar Usuario.

Caso de Uso

Gestionar Usuario

Actores Administrador (inicia)

Propoésito Insertar un nuevo usuario para que interactie con el
sistema en dependencia del rol que se le asigne,
modificar datos de estos usuarios o eliminar usuarios.

Resumen En este caso de uso el administrador podra mantener

actualizada la informacion referente a los usuarios que
interacttan con el sistema.

El caso de uso comienza cuando el administrador solicita
“Gestionar Usuarios”, ya sea para insertar un nuevo
usuario, modificar datos o eliminar uno existente. Segun
la opcion escogida, el sistema actualiza los cambios
realizados en la base de datos, finalizando la realizacion

de este caso de uso.

Precondiciones

En caso de que se desea modificar o eliminar un usuario
determinado, este debe encontrarse registrado en el

sistema.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.El administrador accede a la|2. El sistema muestra una serie de

interfaz de administracion acciones a realizar.

realizar.

3. El administrador elige la accion a | 4.- Si elige:

4.1 Insertar un nuevo usuario ir a la
seccion “Insertar Usuario”

4.2 Modificar un usuario ir a la
seccion “Modificar Usuario”

4.3 Eliminar un usuario ir a la seccion

“Eliminar Usuario”.

Seccion “Insertar Usuario”
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1. El sistema muestra la interfaz de
insertar usuario, mostrando un
formulario con los campos generales

gue se deben introducir.

datos (nombre, contrasefia, rol).

2. El administrador introduce

los

3. El sistema verifica que no exista
ese usuario en el sistema.

4. El sistema valida los datos
introducidos.

5. Inserta el nuevo usuario en el
sistema y muestra un mensaje "El
Usuario ha sido Insertado

Correctamente”.

Flujos Alternos

3.1 Si el usuario existe en la Base de
Datos el sistema muestra un mensaje
de error "El Usuario se encuentra

registrado en el Sistema’.

4.1 El sistema muestra un mensaje
de error especificando que los datos

son incorrectos.

Seccion “Mod

ificar Usuario”

1. El sistema muestra un formulario
con un listado de los usuarios

existentes en la base de datos.

usuario que desea modificar.

2- El administrador selecciona el

3. El sistema muestra la informacion
del usuario seleccionado en un

formulario.

4- El administrador realiza

cambios pertinentes.

los

5. El sistema verifica que los campos
obligatorios estén llenos.
6. El sistema guarda los datos

modificados en la base de datos y el
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sistema muestra un mensaje “Los
del

Modificados™.

Datos Usuario han sido

Flujos Alternos

5.1 Si el Administrador deja algun
campo obligatorio vacio, el sistema
muestra el mensaje de error "Debe

Completar los Campos Vacios".

Seccion “Eliminar Usuario”

1. EI

formulario el listado de los usuarios

sistema muestra en un

existentes.

2- El administrador elige el usuario a

3- El sistema pide confirmacién de

eliminar y presiona el botdn | que desea eliminar el usuario.
“"Eliminar”.
4- El administrador confirma la|5- El sistema elimina el usuario
accion. seleccionado.

Flujos Alternos
4.1 El administrador cancela la|4.2 El sistema desmarca el usuario
accion. seleccionado.

Poscondiciones

Se registra un usuario, se modifican
los datos del usuario o se elimina un

usuario.

Tabla 6: Descripcidon del caso de uso Autenticar Usuario.

Caso de Uso Autenticar Usuario

Actores Usuario (inicia)
Propoésito Entrar a la aplicacion para hacer uso de la misma.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario desea hacer uso de

la aplicacién y se identifica introduciendo su nombre y

e
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contrasefia. El sistema comprobara si el usuario existe y si
su contrasefa es correcta. Si los datos son veridicos este

habilitara las funciones de acuerdo al rol que desempefie.

Precondiciones

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Inicio.

1. El Usuario accede a la interfaz | 2. El sistema muestra un formulario

para autenticarse.

3. El usuario llena los campos.

Flujos Alternos

3.1 Si el usuario o0 contrasefia son
incorrectos el sistema muestra un
mensaje "El Nombre de Usuario o

Contrasefia son Incorrectos ™.

Poscondiciones

Se abre la sesion del usuario registrado.
El sistema so6lo muestra las opciones
disponibles para el tipo de usuario

registrado.

Tabla 7: Descripcién del caso de uso Modificar Contrasenia.

Caso de Uso

Modificar Contrasena

Actores Usuario (inicia)
Propdésito Permitir que el usuario modifique su contrasefia.
Resumen El caso de uso inicia cuando un usuario desea cambiar su

contrasefia actual. Para efectuar la operacion el usuario
debe introducir su contrasefa actual y la nueva contrasefia,
el sistema solicitara una confirmacién de esta ultima, de ser
correcto este proceso el sistema procede a actualizar la

contrasefia, concluyendo asi la ejecucion del caso de uso.

Precondiciones

El usuario debe estar utilizando su cuenta en ese

Robin Diaz Matos
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momento.

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Usuario accede a la interfaz

Cambiar Contrasena.

2. El sistema muestra un formulario con
el usuario, la contrasefia anterior y
nueva contrasefia, asi como confirmar

la nueva contraserfia.

3. El usuario llena los campos.

Flujos Alternos

3.1 Si los datos en los campos son
incorrectos el sistema muestra un
mensaje "Los Datos son Incorrectos,

escriba nuevamente la Contrasefia ™.

Poscondiciones

Queda actualizada en la base de datos

la nueva contrasefa.

3.3 Modelo de Anilisis

Durante el analisis, se analizan los requisitos que fueron descritos en la captura de

requisitos, refinandolos y estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una

comprensién mas precisa de los requisitos y una descripcion de los mismos que

sea facil de mantener y que ayude a estructurar todo el sistema, incluyendo su

arquitectura.

Aunque en el modelo del analisis hay un refinamiento de los requisitos, no se

tiene en cuenta el lenguaje de programacion a usar en la construccion, la

plataforma en la que se ejecutara la aplicacion, los componentes prefabricados o

reusables de otras aplicaciones, entre otras caracteristicas que afectan al sistema.

Robin Diaz Matos
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Tabla 8: Trabajadores del Analisis.

Trabajadores

Justificacion.

Arquitecto del Software.

Responde por la integridad del modelo de
andlisis y por la arquitectura del modelo de

analisis.

Ingeniero de Casos de Uso.

Responde por la integridad de una o mas

realizaciones de casos de uso.

Ingeniero de Componentes.

Define y mantiene las clases y las relaciones
entre ellas y la integridad de uno o varios

paquetes del andlisis.

Tabla 9: Artefactos del Andlisis.

Trabajadores

Justificacion.

Modelo de Andlisis.

Contiene clases del andlisis y sus objetos

organizados en paquetes que colaboran.

Clases de Analisis.

Se centran en los requisitos funcionales y son
evidentes en el dominio del problema porque
representan conceptos y relaciones del dominio.
Tienen atributos y entre ellas se establecen
relaciones de asociacion, agregacion /
composicion, generalizacién / especializacion y

tipos asociativos.

En una aplicacion cliente/servidor de tres capas, en la capa de usuario aparecen

fundamentalmente clases interfaz ya que alli se ejecutan las aplicaciones del

cliente. En la capa intermedia estan las clases controladoras ya que en ellas se

agrupan los servicios que son compartidos por multiples aplicaciones

servidor estarian las clases entidad porque estas contienen los

persistiran en la base de datos. RUP propone clasificar a las clases en:

. En la capa

datos que
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Tabla 10: Clasificacion de las Clases.

Nombre Caracteristicas Representacion

Entidad Modelan informaciéon que posee larga vida

y que es a menudo persistente.

Interfaz Modelan la interaccién entre el sistema y C
sus actores.

Control Coordinan la realizacion de uno o unos
pocos casos de uso coordinando las
actividades de los objetos que
implementan la funcionalidad del caso de

uso.

En la construccion del modelo de analisis se tienen que identificar las clases que
describen la realizacién de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre
ellas. Con esta informacién se construye el Diagrama de clases del analisis, que
por lo general se descompone para agrupar las clases en paquetes. Esta
descomposicion tiene impacto por lo general en el disefio e implementacion de la

solucién.

3.3.1 Diagrama de clases del anélisis.

Un Diagrama de clases del andlisis es un artefacto en el que se representan los
conceptos en un dominio del problema. Representa el funcionamiento del mundo

real, no de la implementacion automatizada del mismo (Anexo 2).

—O ®O—0

Cambiar Contra sefia Cambiar password Usuarios
Usuario
Figura 4: Diagrama Clase del Andlisis Cambiar Contrasefia.
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I 4@

Insertar Usuario

\4@ Gonkionac Ui ice Usisarios

Administrador
Modificar Usuario

—@

Buscar Usuario

Figura 5: Diagrama de clases del Analisis Gestionar Usuarios.

3.3.2 Diagramas de Colaboracidn.

Una colaboracién modela los objetos y los enlaces significativos dentro de una
interaccion. Los objetos y los enlaces son significativos solamente en el contexto
proporcionado por la interaccion. Un rol describe un objeto, y un rol en la
asociacion describe un enlace dentro de una colaboracién. Un diagrama de
colaboracion muestra los roles en la interaccion en una disposicion geométrica.
Los mensajes se muestran como flechas, ligadas a las lineas de la relacién, que
conectan a los roles (Anexo 3).
9: inserta_usuario ()

8: verifica_no_existe ()
>

5: llena_campos (datos) 6: envia_datos () T: verifica_datos ()
+ >
1: insertar_usuario () 2: envia_datos () 3: revisa_datos ()
O @ Q
Insertar Usuario 4_ Gestionar Usuarios Usuarios
4: muestra_formulario ()
Administrador
<
10: Nofifica_insercion ()
Figura 6: Diagrama de Colaboracién Insertar Usuario.
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9: confirma_eliminar () 10: envia_datos () 11: elimina_usuario ()
5: seleciona_eliminar () 6: envia_datos () T: revisa_datos ()

1: buscar_usuario () 2: envia_datos () 3: revisa_datos ()
Eliminar Usuario q_ Gestionar Usuarios Usuarios
4: muestra_listado ()

Q_

8: pide_confirmar ()

4_

12: notifica_eliminacion ()

Administrador

Figura 7: Diagrama de Colaboracion Eliminar Usuario.

3.3.3 Diagramas de Secuencia.

Un diagrama de secuencia representa una interaccion como un grafico
bidimensional. La dimensién vertical es el eje de tiempo, que avanza hacia abajo
de la péagina. La dimension horizontal muestra los roles de clasificador que
representan objetos individuales en la colaboracion. Cada rol de clasificador se

representa mediante una columna vertical-linea de vida (Anexo 5).

% “FRM PRINCIPAL “FRM USUARIOS :C CONEXION BD TTC USUARIOS
ADMINI 1 RADOR | \
| |
|

1: clic_gestionar_usuarios

4

2: FRM USUARIOS _create()

| |
| |
3: mostrar_datos : :

4: realizar_conexion »
5 &: conexion
7. entra_datos »

T
:] & valida_datos |
|
|
|

6: clic_insertar_usuari

3

9: envia_datos 3
10: existe

H

|
11: existe_true mosll}ar (el usuarios se encuenta registrado)
|

|
12: else insertar_usuario

-t
| 13: inserta_usuarios
|

|
14 muestar_n{ensajs (el usuario ha sido insertado corre:

|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

cﬁameme)
" : l
| | | T
| | I |
Figura 8: Diagrama de Secuencia Insertar Usuarios.
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3.4 Modelo de Disefio

El disefio es el centro de atencion al final de la fase de elaboracion y el comienzo

de las iteraciones de construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y
sélida, y crear un plano del modelo de implementacion. Durante la fase de
construccion, cuando la arquitectura es estable y los requisitos estdn bien

entendidos, el centro de atencidn se desplaza a la implementacion.

En el disefio modelamos el sistema y encontramos su forma (incluida la
arquitectura) para que soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y
las restricciones que se le suponen. Una entrada esencial en el disefio es el
resultado del andlisis, o sea el modelo de andlisis, que proporciona una
comprension detallada de los requisitos. Ademas, impone una estructura del
sistema que debemos esforzarnos por conservar lo mas fielmente posible cuando

demos forma al sistema.

Tabla 11: Trabajadores del Disefio.

Trabajadores Justificacion.

Responsable de la arquitectura del software
incluyendo las decisiones técnicas que
restringen el disefio e implementacién general
Arquitecto del Software. del proyecto. Debe identificar y documentar los
aspectos arquitectonicamente significativos de
las vistas de requerimientos, disefio,

implementacion y despliegue.

El disefiador es el responsable de disefiar una
parte del sistema cumpliendo con las
restricciones de los requerimientos, arquitectura
Disefiador del Software. y proceso de desarrollo del proyecto. Debe
asegurarse que el disefio es consistente con la

arquitectura del software y que esta detallado al
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punto que se puede proceder con la

implementacion.

Es el responsable de  disefar el
almacenamiento de la informacion persistente
que se usard en el proyecto. Debe definir el
Disefiador de la Base de | disefio detallado de la Base de Datos (BD)
Datos. incluyendo tablas, indices, vistas, restricciones,
procedimientos almacenados y cualquier otro
elemento que se necesite para almacenar,

recuperar y eliminar objetos persistentes.

Tabla 12: Artefactos del Diseno.

Artefactos Propdsito.

Es una abstraccion de la implementacion del
Modelo de Disefio. sistema. Es usado para concebir un documento

del disefio del sistema de Software (SW).

Capturar la configuracion de los elementos de
Modelo de Despliegue. procesamiento, y las conexiones entre estos

elementos en el sistema.

Provee una vista abarcadora de la arquitectura
Documento de del sistema. Medio de comunicacion entre el
Arquitectura de Software | arquitecto de SW y otros miembros del equipo de
proyecto que tienen acceso a las decisiones

significativas para la arquitectura.

Provee una vista detallada de cémo estara

Clases del Disefio . L
implementada la aplicacion.

Usado para describir la representacion logica y

Modelo de Datos _ . . , .
fisica de la informacidn persistente manejada por

el sistema.
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3.4.1 Diagramas de Clases del Diseiio.

Este describe las clases que componen el sistema con mayor detalle. Incluye los
atributos particulares de cada clase y las relaciones existentes entre ellas. Se
crean para complementar los requisitos funcionales y no funcionales

determinados.

Usuarios
-Id_Usuario : integer
-Nombre Usuario : varchar
— @ Contraseiia : char P —
-Rol : varchar
-Nombre_ Completo : varchar
-Id_Grupo : integer
-Id_Trabajador : integer

+Insertar()

+Eliminar()

+Modificar()

+Buscar()

+Listar()

. +Cambiar Contrasena() .
Trabajadores pntentcarse Grupo de Usuario

-Id_Trabajador : integer -Id_Grupo : integer
-Nombre Completo : varchar -Nombre Grupo : varchar
-Sexo : varchar +Insertar()
+Insertar() +Eliminar()
+Eliminar() +Modificar()
+Modificar() +Buscar()
+Buscar() +Listar()
+Listar()

Figura 9: Diagrama de clases del Disefio.

3.4.2 Descripcidn de las clases del disefio.

Se describe cada clase representada en el diagrama anterior, Se define el tipo de
clase que es cada una, las funciones que realizan, los atributos y métodos que la

conforman (Anexo 6).
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Tabla 13: Descripcion de la Clase Usuario.

Nombre de la clase

Clase_Usuario

Tipo de clase:

Entidad

Esta clase permite realizar la gestion de los datos de los

Resumen:
usuarios del sistema.

Atributos Tipo

Id_Usuario integer
Nombre_Usuario varchar

Contrasefia char

Rol varchar
Nombre_completo varchar

Responsabilidades

Nombre.

Descripcion.

Insertar_Usuario()

Este método se encarga de insertar los usuarios
al sistema, no se debe repetir el nombre de

usuario.

Eliminar_Usuario()

Este método se encarga de eliminar un usuario

del sistema, debe estar registrado el usuario.

Modificar_Usuario()

Permite modificar datos del usuario.

Modificar_Contrasefa()

Permite modificar la contrasefia de un usuario.

Buscar_Usuario()

Permite buscar un usuario para realizarle

cualquier accion.

Listar_Usuario()

Permite mostrar una lista de usuarios que hacen

uso de la aplicacion.

3.2 Principios del Disefio.

A continuacidon se muestran algunas de las interfaces graficas que han sido

disefiadas para la aplicacion final.
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3.a.! Interfaz de Usuarios.
Respondiendo a las solicitudes del cliente se escogen colores ligeros para el

disefio del software, se emplean palabras familiarizadas con el entorno del cliente

y se crea una interfaz sencilla pero con una apariencia que se agradable y que
despierte curiosidad en el usuario, pero previendo siempre que el usuario no se

pierda en la navegacion del software.

¥ Proyecto Comunidades - autenticar usuario

Para hacer uso de la aplicacion de autenticarse, entre el
nombre de usuario y su contrasena.

~
¢ 4 Nombre de usuario: [rdiazm ‘

:1[- Contrasena: [ooooooooooooooo.o l

[Q/ Aceptar ] [x Cancelar]

¥ Yersion 1.0

Figura 10: Interfaz para caso de uso Autenticar Usuario.

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
}‘ Infraestructura de Desarrollo de Software
61



Capitulo 3 Analisis y Disefio

® Proyecto Comunidades - Administrador

Inicio de Sesidn

Ha iniciado la sesion como Administrador.

éQué desea hacer? f ; ,

[ i Gestionar Grupos de Usuarios ] .

[ !l Gestionar Trabajadores ] “
| % cambiar Contraseiia |

[ 8 Gestionar Usuarios ] | (J Cerrar Sesion |

“ Yersion 1.0

Figura 11: Interfaz de Inicio de Sesion de Administrador.

#* Proyecto Comunidades - Gestionar Grupo Usuarios

Inicio de Sesion

/ / Ha iniciado la sesion como Administrador.

Seleccione la operacion que desea realizar.

[ g:i Listar Grupos de Usuarios ] [ + Insertar Grupo ]

Figura 11: Interfaz para el caso de uso Gestionar Grupo de Usuarios.

@Cancelar] [ == Eliminar Grupo ]

[ «, Madificar Grupo ]

[ % Buscar Grupo ]

“ Yersion 1.0
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™ . . .
2 Proyecto Comunidades - Gestionar Usuarios

Inicio de Sesion

Ha iniciado la sesién como Administrador.

Seleccione la operacion que desea realizar.

[ <= Insertar Usuario ]

D“. [ == Eliminar Usuario ]

~

“¥ Yersion 1.0

I‘ 7 [ «, Modificar Usuario ]

L }{ Listar Usuarios ] [ % Buscar Usuario ]

Figura 12: interfaz para el caso de uso Gestionar Usuarios.

3.9.2 Ayuda.

Se contara con un manual de ayuda para el usuario, en el que se explica

detalladamente como se trabaja con la aplicacion.

3.2.3 Tratamiento de Errores.

Para que un sistema sea confiable, este debe ser capaz de detectar la mayor
cantidad de errores que sea posible y explicarle al usuario dénde es que se ha

cometido el error. Los errores mas frecuentes cometidos por los usuarios son:

Rl

+ Insertar un elemento que ha insertado anteriormente.

7

« Eliminar o modificar uno que no esta registrado en la base de datos.

7

+« Dejar campos vacios al realizar una de las acciones anteriores.

Cuando el usuario avanzado o el administrador introduce nuevos registros en la

base de datos, se corre el riesgo de que los valores entrados provoquen
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duplicidad de datos, para ellos se han definido las llaves primarias de cada tabla

en la BD y el sistema impide la entrada de valores duplicados. Si el usuario incurre

en este error el sistema muestra un mensaje.

N iEsta seguro que desea eliminar

i ¢Esta seguro que desea eliminar el
£ 4 el usuario seleccionado? é—é trabajador seleccionado?

[ Aceptar ] [ Cancelar ] [ Aceptar ] [ Cancelar ]

™ Elusuario ha sido insertado “  El trabajador ha sido insertado
£ 1 correctamente. “ correctamente.

Figura 13: Mensajes de Errores.

3.5 Definicidn de la arquitectura.

A continuacion se aborda el andlisis detallado de la arquitectura, analisis que se
divide en:
> Representacion arquitecténica, la cual describe la arquitectura entre otras
cosas.
> Objetivos y restricciones de la arquitectura, aqui se describen los
principales objetivos y requisitos presentes en el sistema y que tienen
impacto en la arquitectura.
> Vistas arquitectdnicas, se hace una descripcion técnica y profunda de la
arquitectura.
> Dimension y rendimiento, aborda una descripcion de las caracteristicas mas
importantes del sistema que afectan a la arquitectura.
> Calidad, explica como la arquitectura contribuird al desarrollo de la
aplicacion o de cada una de las funcionalidades de la aplicacion.

I Instituto Superior Minero Metalargico Robin Diaz Matos
}‘ Infraestructura de Desarrollo de Software
64



Capitulo 3 Anélisis y Disefio

3.6.1 Representacidn Arquitectdnica

Nuestro Sistema estd basado en una arquitectura en 3 Capas y 2 niveles (ver

Vista de Despliegue) para una aplicacion de Desktop:

» Capa de interfaz de Usuario o de Presentacion: es donde estaran

nuestras interfaces de usuarios finales y sus controles visuales.

» Capa de Logica o del Negocio: aqui ira todo el cdédigo que define las
reglas de negocio (célculos, validaciones). Surge de los procesos que

hemos encontrado en el andlisis.

» Capa de datos (Origen de datos): permite acceder a las fuentes de datos.
Esencialmente trata sobre 4 operaciones basicas, llamadas CRUD (crear,
eliminar, modificar y buscar). En nuestro caso esta dado por el Gestor de
Base de Datos PostgreSQL.

3.5.2 Objetivos y Restricciones

El sistema necesita controlar los usuarios que haran uso del sistema de una
manera segura. Por tanto el sistema establece niveles de privilegios para
garantizar seguridad e integridad en los datos.

Se utiliza la filosofia del software libre para la implementaciéon del sistema por
tanto se usa la tecnologia C++ como herramienta de programacion por sus
facilidades de orientada a objetos y para el desarrollo de las interfaces se utilizara
QTCreator que se integra perfectamente con C++. Como gestor de base de datos
se utiliza PostgreSQL 8.4, ya que el mismo trae consigo grandes mejoras en
cuanto a seguridad e incluye muchas funcionalidades. El conjunto de estas 2
herramientas incluyen componentes y funcionalidades con una eficacia notable si

de seguridad hablamos.

Esto ultimo introduce la ventaja de que nuestro sistema pueda ser desplegado en
PC con sistemas operativos Windows o Linux (tecnologia UNIX), por lo que es

portable esto ultimo se puede notar en la vista de despliegue.
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En cuanto a la realizacion de los otros modulos que conforman las herramientas

deben cumplir con las siguientes restricciones:

1. Los colores que se usaran seran:

background-color: rgb (0, 170, 255) (Azul Claro-Oscuro).
background-color: rgb (255, 85, 0) (Rojo Oscuro).
background-color: rgb (230, 255, 255) (Azul Claro).
color: rgb (0, 0, 0) (Negro)

color: rgb (0, 0, 255) (Azul Fuerte)

2. Los formatos de escritura seran:

MS Shell DIg 2

Bold (hace la misma funcién de negrita)
Arial

El tamafio si es de decision propia.

3. Los iconos e imagenes que puedan ser usadas ya han sido seleccionadas y

solo se podra utilizar alguna otra, como un logo para representar la

herramienta, por lo que serd de decision propia del responsable de la

herramienta a implementar, el uso de esa imagen como logo de su

herramienta.

4. Para establecer la conexion con la base de datos se apoyaran en libpg, la

cual es un conjunto de librerias escritas en C que permite a un programa

cliente enviarle consultas al servidor de PostgreSQL y recibir el resultado de

estas. Debemos tener en cuenta incluir el archivo libpg-fe.h, el cual es el

encargado de incluir las librerias de libpq.

3.6.3 Vistas

3.6.3.1 Vistas de caso de uso

Los casos de uso arquitecténicamente significativos son:

> Gestionar Usuarios.

Insertar Usuario.
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e Eliminar Usuario.

e Modificar Usuario.

e Buscar Usuario.

» Gestionar Grupos de Usuarios.
e Insertar Grupo.
e Eliminar Grupo.
e Modificar Grupo.

e Buscar Grupo.

» Gestionar Trabajadores.
e Insertar Trabajador.
e Eliminar Trabajador.
e Modificar Trabajador.

e Buscar Trabajador.

» Listar Usuarios.
» Listar Grupo de Usuarios.

» Listar Trabajadores.

Para conocer con mayor detalle cuales son todos estos escenarios, referirse a

GESTIONAR USUARIOS
GESTIONAR GRUPO DE
ADMINISTRADOR USUARIOS

GESTIONAR TRABAJADOR

Figura 14: Vista de caso de uso.

Diagrama: caso de uso del sistema.

SECRETARIA
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3.6.3.2 Vista Lagica.

Se utiliza un estilo arquitecténico en capas siendo estas:

» Capa de Interfaz de Usuario.
» Capa Légica del Negocio.
» Capa de Acceso a Datos.

Como se explico anteriormente el sistema esta basado en una arquitectura por
capas las cuales conforman los paquetes donde iran ubicadas las clases segun la
capa a la que pertenecen, a continuacion los paquetes con los subsistemas

arquitectonicamente significativos:

|
CAPA DE PRESENTACION
Subcapa Interfaz_Usuario Subcapa Légica_BMcién
oo
"
. L L
" " "
. . .
] L] "
= s sssscsssesssew m==sses=e .
I X X
: CAI-’A LOGICA E HEGOCIO v
<< subsystem?>> v << subsystem>>
Gestionar_Usuarios —-I Gestionar_Grupos_Usuarios
<< subsystem?>>
Gestionar_Trabajadores
' H
L] .
. .
" L L
. . .
. " "
L] L] L]
L] | ] .
) . :
= CAPADE A SO ADATOS a
v ] v
1 : 1
<< tabla >> s << tabla >>
Usuarios . Grupos_Usuarios
— \"4
<< tabla >>
Trabajadores
Figura 15: Diagrama de Vista Logica.
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Interfaz de Usuario.

e Subcapa interfaz de usuario: Agrupa las clases que interactian
directamente con el usuario final (Interfaces de Usuarios clientes), estas se

comunican con las clases para interfaces de usuario servidoras.

e Subcapa légica de presentacion: Contiene las clases de interfaz
(servidoras, se ejecutan del lado del servidor) que crean o construyen las
clases de interfaz de usuario clientes, ademas de recoger los datos que
estas envian y darle una forma (formato, agrupacion) para enviarlos a la

l6gica de negocio.

Logica de Negocio.

e Subsistema Gestionar Usuario: Encapsula la I6gica de la gestiéon de los
Usuarios y las acciones que se pueden realizar a los mismos (insertar,
eliminar, ect). Toma las peticiones de la légica de presentacion y las

satisface.

e Subsistema Gestionar Grupo de Usuarios: Encapsula la logica de la
gestién de los Grupo de Usuarios y las acciones que se pueden realizar a
los mismos (insertar, eliminar, ect). Toma las peticiones de la logica de

presentacion y las satisface.

e Subsistema Gestionar Trabajadores: Encapsula la légica de la gestion de
los Trabajadores y las acciones que se pueden realizar a los mismos
(insertar, modificar, ect). Toma las peticiones de la I6gica de presentacion y

las satisface.

Acceso a Datos.

e Tabla Usuarios: contiene todos los datos de los usuarios que hacen uso de

la aplicacion, que ademas contiene los id de trabajador y grupo de usuarios.
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e Tabla Trabajadores: contiene todos los datos de los trabajadores

registrados en la aplicacion.

e Tabla Grupo de Usuarios: contiene los datos de todos los grupos de

usuarios que se encuentran registrados en la aplicacion.

3.6.3.3 Vista de Despliegue.

Para que el sistema realice las funciones se necesita:

¢ Una maquina (PC Cliente) donde estara instalado nuestro sistema para

brindar los servicios.

e Una maquina (PC Servidor) que haga funcién de servidora de bases de
datos, es decir, donde radicarian los datos persistentes, maquina con la
cual la PC Cliente se conecte mediante el protocolo TCP/IP y puedan

gestionar entre ambas la actualizacion de los datos.

Capa Interfaz de Usuario
CapaLégicadelNegocio Capa de Datos
< TCP/IP >>
PC Cliente PC Servidor

Figura 16: Diagrama de la Vista de Despliegue.

3.6.4 Dimensiones y Rendimiento

Las caracteristicas del sistema que influyen en la arquitectura se mencionan a

continuacion:
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» Es un sistema concebido bajo la filosofia de software libre.

> El sistema ser& desarrollado como una aplicacién de desktop, por tanto se

utilizard una arquitectura en 3 capas para aplicaciones Desktop.

> El sistema necesita mantener los datos de forma centralizada de forma tal
de que si el sistema es instalado en diferente maquinas (PC), se puedan

seguir accediendo a los datos sin ningun problema.

» El nudcleo del sistema consiste en la gestion de los Usuarios (creacion,
modificacion y eliminacion de los distintos Usuarios) para autorizar el uso
del sistema, asi como la gestion de los Grupos de Usuarios y los

Trabajadores (modificacion, creacion ect).

3.5.2 Calidad

Para el desarrollo del sistema en cuestion se hace necesaria la definicion y
establecimiento de una arquitectura o una infraestructura (framework) para regir el
desarrollo del sistema basandose principalmente en la apariencia de los mddulos

que conformaran el proyecto.

La arquitectura propuesta ayudara a que se le puedan dar cumplimiento a todos
los requisitos funcionales y los no funcionales con una alta eficiencia, garantizando
de esta forma que el sistema sea portable, tenga un grado (relativamente
pequefio) de reusabilidad, sea estable, y que pueda ser mantenido con cierta
facilidad.
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3.7 Conclusiones del Capitulo.

Concluido este capitulo hemos finalizado la etapa de analisis y disefio del sistema,
obteniendo como resultado los diagramas que reflejan la estructura del sistema y
la forma en la que estan distribuidas las partes fundamentales, que sin ellas

resultaria dificil obtener resultados satisfactorios en el desarrollo de la aplicacion.

Se confecciond la arquitectura a para el desarrollo de los médulos que conforman
la Herramientas, determinandose una serie de restricciones que deberan cumplir
los médulos y que se encontrara en cada capa de la arquitectura logrando con

esto un lenguaje comun entre los desarrolladores del sistema.

Se determind los Diagramas de Clase del Andlisis y Diagramas de Disefio, asi
como los Diagramas de Secuencia y Colaboracion. Se puede asegurar que se

cumplié con los objetivos trazados para este Capitulo.
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Capitulo: 4 Implementacidn

4 | Introduccidn

En este Capitulo se hace referencia y se muestran el disefio de la Base de Datos y
el Diagrama de Clases Persistentes, utilizando este ultimo para generar el modelo
fisico de datos con el uso de la herramienta Visual Paradimg, se describe cada
tabla de la base de datos con sus respectivos atributos. Por otro lado, se ofrece

una representacion grafica del modelo de despliegue y el de componente.

4.2 Diseiio de la Base de datos.

Las Bases de Datos necesitan de una definicion de su estructura que le permitan
almacenar datos, reconocer el contenido y recuperar la informacién. La estructura
tiene que ser desarrollada para la necesidad de las aplicaciones que la usaran,
esto nos puede ayudar a realizar un proceso del negocio para alcanzar un valor
agregado para el cliente. La puesta en practica de la Base de Datos es el paso
final en el desarrollo de aplicaciones de soporte del negocio. Tiene que
conformarse con los requisitos del proceso del negocio, que es la primera

abstraccion de la vista de la Base de Batos.

4.2.| Propdsito de la actividad Disefiar la Base de Datos:

% Garantizar que los datos persistentes son almacenados consistente y
eficientemente.
% Definir el comportamiento que debe ser implementado en la Base de

Datos.
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Tabla 14: Trabajadores de la Base de Datos.

Trabajadores Justificacion.

Disefiador de la Base de | Es el responsable de la definicion de los detalles
Datos. del disefo de la Base de Datos.

Tabla 15: Papel del Disefiador de la Base de Datos.

Trabajadores Responsable de: Conocimientos sobre:
Disefiador de la | 1. Tablas. 1. Modelado de datos.
Base de Datos. | 2. indices. 2. Disefio de Bases de Datos.
3. Vistas. 3. Técnicas de andlisis y disefio
4. Restricciones. orientado a objetos.
5. Disparadores. 4. Arquitectura de sistemas.
6. Procedimientos 5. Administracion de Bases de
almacenados. Datos.

4.3 Modelo ldgico de datos.

En el diagrama de clases persistentes mostrado, se aprecian las relaciones de

asociacion entre las clases y se incluyen las llaves primarias de cada clase.
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1

Usuarios

-Id_Usuario : integer
-Nombre Usuario : varchar
-Contrasefa : char

-Rol : varchar

-Nombre Completo : varchar
-1d_Trabajador : integer
-Id_Grupo : integer

Trabajadores

-Id Trabajador : integer
-Nombre_Completo : varchar
-Sexo : varchar

1

Grupo de Usuario
-Id_Grupo : integer
-Nombre Grupo : varchar

Figura 17: Diagrama de Clase Persistentes.

4 4 Modelo Fisico de datos.

Este modelo describe la estructura légica de la informacion que sera almacenada

en la Base de Datos. Es generado a partir del diagrama de clases persistentes. En

la Figura 10, se detallan la estructura de cada tabla que conforma al modelo.
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....................... =publicusuarios. . ...
. .................|pid_usuario:integer T
e s ¢ nombre_usuario:varchars0) ."""""'::::::::
--------------------- ¢ contrasena:char(100)
oo | e rolvarchar(e) R I
CLLLLLIUI il | nombre_sompletorvarchar(100) |
. fpublictrabajadores. - S ublicgrupo de usuarios |
o [33 id_trabajador:integer ] ................... [ ” . ]
[ nombre_completa:varchar(g0) | oo [219_grupoiinteger j
S D [0 nombre_grupa:varchar(60) J

Figura 10: Modelo Fisico de los Datos

4.4 | Descripcidn de las tablas.

Tabla 16: Descripcion de la Tabla Clase Usuario.

Nombre de la tabla | Tabla_Clase Usuarios.

Descripcion. Almacenar datos de los usuarios que hacen uso de la
aplicacion.

Atributos Tipo Descripcion de los atributos.

Id_Usuario integer Identificador de usuario.

Nombre_Usuario varchar Nombre con el que la persona se

identifica al acceder a la herramienta.

Contrasefa char Contraseia utilizada para entrar a la
aplicacion.
Rol varchar Papel que desempeiia el usuario al

usar el software.

Nombre_completo varchar Nombre de la persona que hace uso

de la herramienta.
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Tabla 17: Descripcion de la Tabla Clase Grupo Usuarios.

Nombre de la tabla

Tabla_Clase_Grupo_Usuarios.

Descripcion. Almacenar datos de los usuarios que hacen uso de la
aplicacion.
Atributos Tipo Descripcién de los atributos.
Nombre_Grupo_ varchar Nombre con el que el grupo se
Usuarios identifica para acceder a la
herramienta.
Id_Grupo_Usuario integer Identificador del grupo.

Tabla 18: Descripcion de la Tabla Clase Trabajadores

Nombre de la tabla

Tabla_Clase_Trabajadores.

Descripcion. Almacenar datos de los Trabajadores que hacen uso
de la aplicacion.

Atributos Tipo Descripcion de los atributos.

Id_trabajador integer Identificador del trabajador.

Nombre-completo varchar Nombre del trabajador en la aplicacion

sexo varchar Tipo de sexo del trabajador.

4.3 Modelo de Despliegue.

Es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema

en

términos de cdmo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. Se

utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion

debido a que la distribucion del sistema tiene una influencia principal en su disefio.

El software en desarrollo es una aplicacion de escritorio (Desktop), que dispone de

una Base de Datos, en la que se encuentra almacenada la informacion requerida

para el funcionamiento de la aplicaciébn, a la que pueden estar accediendo
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disimiles de usuarios al unisono. Por esta razén se propone contar con un servidor

donde la Base de Datos queda instalada y pueda accederse a ella de forma
simultanea desde distintas ubicaciones.

USUARIOS SERVIDOR
POSTGRE
Recursos que usa
e <<TCP/IP>>_ _______|
interactuar con el Base de Datos de [ﬁ
sistema la Aplicacion

Figura 18: Diagrama del Modelo de Despliegue.

4.6 Diagrama de Componentes.

Es un diagrama que muestra un conjunto de elementos del modelo tales como
componentes, subsistemas de implementacién y sus relaciones. Se utiliza para
modelar la vista estatica de un sistema y muestra la relacion y las dependencias

l6gicas entre un conjunto de componentes de software (Anexo 5).
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<<FRAME>> INSERTAR USUARIO <<CLASS>>INSERTAR USUARIO

‘ «incmde» A .
A

|
<<PRINCIPAL>>ADMINISTRADOR GESTIONAR USUARIOS
|

<<APLICACION>>
P —' S > <<FRAME>>ELIMINAR USUARIO <<CLASS>>ELIMINAR USUARIO
i ‘_ o :<‘inal:d;>‘>_>.
1
1
1"
: 1
1
: ) ;
1
: 1
1
: ) !
1
<<FRAME>> BYSCAR USUARIO <<FRAME>>VISUALIZA USUARIO

--------------- >-

|
1
'
!
|
geinclude>>
'

!

!
<<CLASS>>BUSCAR USUARIO <<FRAME>>MOR|FICAR <<CLA ICAR
T e ->.

Figura 19: Diagrama de Componentes Gestionar Usuarios.

<<CONECTAR BASE DE DATOS>>

<<PRINCIPAL>>  ___---" =
<<APLICACION>>
—————————— >
Figura 20: Diagrama de Componentes Conectar Base de Datos.
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4.7 Conclusiones del Capitulo.
Concluido este capitulo hemos finalizado la etapa de disefio e implementacion de
la Base de Datos, arrojando los Modelos Loégicos y Fisicos, ademas los

Diagramas de Despliegue y el de Componentes.

En este capitulo se confeccionaron 3 Tablas que contendran toda la informacion
referente a los Usuarios, Grupo de Usuarios y Trabajadores registrados en el

Sistema, asi como las relaciones que existen entre estas Tablas.

Con el Disefio de la Base de Datos se logré una estructura para almacenar datos,
reconocer el contenido y recuperar la informacibn Se pude asegurar que se

cumplié con todos los objetivos trazados en este capitulo.
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Conclusiones Generales

Culminada la etapa de trabajo se concluye con la realizacion y confeccion de una
infraestructura de desarrollo de Software para el proyecto “Herramientas
Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en las Comunidades’,

cumpliéndose asi el objetivo general definido en este trabajo.

Con el desarrollo de este trabajo se determind:

» Las Tecnologias, Herramientas y Metodologia que se emplearan para la
construccion de los mddulos que conforman el proyecto “Herramientas

Inteligentes para la Gestion del Desarrollo Local en las Comunidades”.

» Que el modelo en capas se ha convertido en la arquitectura predominante

para la construccion de aplicaciones multiplataforma.

» Los Objetivos y Restricciones que deberan cumplir los modulos, asi el
Rendimiento y Dimensiones del médulo administrativo, por la que se regiran

los otros modulos que conforman las Herramientas.
» El analisis, disefio e implementacion del médulo de seguridad del proyecto.
De manera general

Como resultado de este trabajo se obtuvo un framework o infraestructura de
desarrollo para la aplicacion completa, centrdndose principalmente es el aspecto
de la misma, ademas se proporcioné una estructuracién y una metodologia para

organizar, desarrollar y unir los diferentes componentes del proyecto.
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Recomendacidn

A partir de los resultados obtenidos de la presente investigacion se concluye con

la necesidad de proponer:

» Utilizar de inmediato la arquitectura propuesta como apoyo para la
confeccion de los modulos que conformas el proyecto “Herramientas

Inteligentes para la Gestion de Desarrollo Local en las Comunidades”.

» Continuar con el desarrollo de software, para alcanzar el objetivo final, que
es poder disefiar todos los médulos que conforman el proyecto a partir de

la arquitectura disefiada.

» Introducir los resultados de este trabajo en la carrera de Informatica, para
gue los estudiantes lo utilicen para la confeccion de cualquier médulo de
seguridad, ya que el presente trabajo se convierte en el primer antecedente

de la carrera.

> Realizar una continua actualizaciéon de las herramientas utilizadas en el

framework.
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