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Resumen

Actualmente en nuestro Instituto existe una aplicacion que tiene como principal
funcionalidad la recuperacion de informacion en entornos virtuales, dirigido a crear una
Red de Inteligencia Compartida. Esta permite un gran manejo de informacion. Por el
gran desempefio que ha tenido desde sus inicios se ha decidido ampliar estas
funcionalidades permitiendo brindar otros servicios. El objetivo de este trabajo es
desarrollar un médulo que permita realizar una localizacion geografia de todos aquellos
usuarios registrados pertenecientes a la ciudad de Moa. Se realizé el analisis y disefio
del médulo, en los cuales se identificaron y especificaron los requerimientos funcionales
del sistema, asi como se llevaron a cabo las posteriores fases de codificacion y pruebas
segun metodologia para el desarrollo XP; fueron utilizadas varias herramientas entre
ellas como lenguaje de programacién el HTML y JavaScript del lado cliente y PHP del
lado del servidor; como gestor de base de datos MySQL.



Abstract:

Currently in our Institute there is an application whose main functionality of information
retrieval in virtual environments, aimed at creating a network of shared intelligence. It
allows a large information management. For the great performance he's had since its
inception has been decided to extend these capabilities by allowing other services. The
aim of this work is to develop a module that allows a location geography of all users
registered outside the city of Moa. We performed the analysis and design of the module,
which identified and specified the functional requirements of the system and carried out
the later stages of coding and testing as XP development methodology, several tools
were used including as a language programming HTML and JavaScript client-side and

server-side PHP, and database manager MySQL.
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Introduccion

Con el transcurrir de los tiempos la humanidad ha visto acumularse un caudal
incalculable de conocimiento. Su permanente transmisiéon contribuyé a que se
aceleraran en forma exponencial, tanto el desarrollo cientifico-tecnolégico como el

desarrollo de la humanidad.

El conocimiento, para la gran mayoria de los profesionales se ha convertido en un arma
estratégica en el actual mundo globalizado, para otros en la principal fuente de creacion
de valor en las organizaciones; la gestién por el conocimiento, mas que una moda o

algo que esta de pasada es una necesidad perentoria.

La principal mision de la Gestion de la Informacién para el Conocimiento es crear un
ambiente en el que el conocimiento y la informacién disponibles en una organizacion
sean accesibles y puedan ser usados para estimular la innovacién y mejorar la toma de
decisiones. La clave estd en crear una cultura en la que la informacion y el

conocimiento se valoren, se compartan, se gestionen y se usen eficaz y eficientemente.

Las organizaciones o instituciones reflejan en su quehacer cotidiano, la necesidad de
establecer politicas encaminadas a realizar cambios que tributen a incrementar
estructuras mas competentes; estas enfrentan un mercado que simultaneamente se
hace mas competitivo, especializado, global y afianzado en Internet. Las Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicaciones (TIC) son cada vez mas un punto central para
quienes elaboran politicas y para los estrategas corporativos interesados en temas de
desarrollo. Por consiguiente, las implicaciones de las tecnologias de la informacion van
mas alla de la manera de como se ofrecen, distribuyen, venden y consumen los
servicios. Los usuarios cada vez mas exigentes, en cuanto a rapidez, calidad,
flexibilidad, requieren de las instituciones u organizaciones lo mejor de si. Es evidente
qgue para ello la informacion y el conocimiento deben estar presentes y su manejo es
algo primordial en el proceso de toma de decisiones y toda actividad que se genere al
respecto.

Nuestro pais no se encuentra ajeno al desarrollo tecnoldgico y en los ultimos afios ha

tomado cierto auge, con el objetivo siempre de brindar una mejor informacion a la
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sociedad. Las universidades cubanas juegan un papel fundamental en este proceso
sometido a cambios y transformaciones ante los retos que le plantea la actual sociedad

del conocimiento.

El Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM), en consonancia con las
actuales transformaciones, toma como una de sus premisas fundamentales la
informatizacion de sus procesos, en ello se trabaja sobre la base de la insercion de los
nuevos paradigmas tecnoldgicos, de manera que permitan la satisfaccion de las

necesidades informativas de los usuarios de esta institucion.

Actualmente existe una aplicacion que tiene como principal funcionalidad la
recuperacion de informacion en entornos virtuales, dirigido a crear una Red de
Inteligencia Compartida. Esta permite un gran manejo de informacion, se hacen
publicaciones de las investigaciones ya realizadas y de las que estan en curso. Por el
gran desempefio que ha tenido desde sus inicios se ha decidido ampliar estas
funcionalidades permitiendo brindar otros servicios entre los que se encuentra el
desarrollo de un moédulo que me permita realizar una localizacion geografia de todos
aquellos usuarios registrados pertenecientes a la ciudad de Moa, por tal razén se

plantea el siguiente Problema Cientifico.

¢ Como implementar un sistema de localizaciéon a partir de los perfiles de usuarios
creados en el Sistema Automatizado de Recuperaciéon de Informacion en Entorno
Virtual (SARIEV) del ISMMM?

Por tales motivos se expone como Hipdtesis Si se construye un sistema de
informacion geogréfico (SIG) que pueda ser agregado como modulo del SARIEV,
utilizando como base de informacién los perfiles de los usuarios creados en el sistema,

permitira la localizacion geografica de los mismos.

La investigacion se enmarca en el Objeto de Estudio: Los Sistema de Informacion

Geografica.

Campo de accion: El Sistema de Informacion Geografica a partir de los perfiles de
usuarios que ingresen en el SARIEV del ISMM.
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Para dar solucion al problema anteriormente mencionado se plantea el siguiente
Objetivo General: Desarrollar un SIG como modulo para el SARIEV, sobre una
plataforma Web dinamica que permita la localizacion geogréfica en la ciudad de Moa de

los usuarios investigadores que ingresen en el sistema del ISMMM.
Como objetivos especificos se plantean los siguientes:

1. Caracterizar las herramientas especializadas en la construccion de SIG, tomando
como base estas caracteristicas para elaborar una propuesta de las

herramientas a utilizar en la solucion.

2. Determinar el estado del arte de las metodologias para la construccion de
sistemas de gestion de informacién para seleccionar la mas adecuada para la

construccion del sistema.

3. Realizar el estudio de factibilidad que permita mostrar los costos y beneficios del

sistema y su desarrollo.

4. Construir le manual de usuario para contribuir a la documentacién del modo de

uso de la aplicacion.

Para cumplimentar estas tareas se han empleado métodos tedricos y empiricos de la
investigacién cientifica. Entre los métodos empiricos usados podemos citar la
entrevista no estructurada y la observacién para la recopilacién de la informacién. La
entrevista permiti6 determinar los principales requerimientos del sistema y
funcionalidades que fueron plasmados en las historias de usuarios. La observaciéon fue
atil para entender el comportamiento del sistema y sus especificaciones. Dentro de los
métodos tedricos utilizados se encuentran el analisis y sintesis mediante este se pudo
procesar la documentacion disponible, conocimos el funcionamiento actual de los SIG y
nos sirvié de gran ayuda en la confeccién del informe final; el Hipotético-deductivo: en la
elaboracion de la hipotesis, a partir de la cual se realizaron deducciones que arribaron a
la solucion del problemay el histérico-l6gico: para investigar el desarrollo que ha tenido
el tema (antecedentes) y apoyar los conocimientos que sobre este existen.
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El presente trabajo consta de cuatro capitulos:
Capitulol: Fundamentacion teorica.

Se ofrece una breve descripcidn de diferentes conceptos imprescindibles que le sirven
de pilar a la investigacion que se llevara a cabo. Asi como algunos elementos

importantes de las herramientas a utilizar para la implementacién del sistema.
Capitulo2: Planeacion y Disefio.

Se hace uso de la metodologia propuesta en el capitulo inicial para el desarrollo del
sistema, abordando en detalles cada unas de las fases.

Capitulo3: Implementacion y Pruebas.

Se presentan los principales métodos y definiciones dentro de la implementacion de los
flujos de trabajo. Se describen ademas las pruebas realizadas y los resultados que esta

arroja.
Capitulo4: Estudio de factibilidad.

Se realiza un estudio de los esfuerzos requeridos para la realizacion del sistema. Se
hace referencia a los beneficios tangibles e intangibles y se analizan los costos de
desarrollo de la aplicacion contra los beneficios para ver si es factible o no la

aplicacion.
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Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEORICA

En este Capitulo presentamos una descripcion general del escenario donde radica

nuestro objeto de estudio asi como las cuestiones generales sobre los Sistemas de
Informacion Geografica existentes. Se muestran las diferentes herramientas,
tecnologias y lenguajes que fueron usados para realizar la implementacion del sistema.

Ademas de la propuesta de solucion.

1.1 Sistemas de Informacion Geogrdfica (SIG).
La palabra SIG es un acronimo de tres palabras basicas: Sistemas, Informacion y
Geogréfica, cuyo significado permite un facil entendimiento.

> Sistemas

Este término se utiliza para representar los subsistemas que integran los SIG.
Es decir, un ambiente de trabajo complejo que se divide en diferentes
componentes para una mayor facilidad de entendimiento y de manejo, pero
considerandolas como parte integral de un todo. El avance en la informatica ha
ayudado e incluso necesitado de esta divisibn para que la mayoria de los SIG se

pudieran automatizar.
» Informacién

Esta palabra representa la gran cantidad de datos que normalmente se requiereny
manipulan en un SIG. Es decir, todos los objetos del “mundo real” tienen su propio
grupo de caracteristicas o atributos descriptivos de forma alfanumérica no espacial,
formando la parte fundamental de la informacién de cada elemento geogréfico que se

encuentre en estudio.
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» Geogréfica

Este término es la base de los SIG, ya que tratan primero cada elemento del “mundo
real” de una forma geografica o espacial. Es decir, estos elementos estan
referenciados o relacionados con una posicidbn especifica en el espacio. Sin
embargo, estos elementos no soélo pueden ser fisicos sino que también pueden
ser culturales o economicos. Por ejemplo, los elementos en un mapa son una
representacion grafica de los objetos espaciales del “mundo real”, asi como los
simbolos, colores y estilos de lineas que se utilizan para representar  los diferentes

elementos espaciales de un mapa en dos dimensiones.

Con todo esto se puede observar que tanto la geografia, como los datos descriptivos
son la parte fundamental de nuestro mundo, es decir, cualquier decision que se tome
esta restringida, influenciada o indicada por algin hecho geogréafico, dependiente
de un concepto descriptivo. Los SIG permiten representar las caracteristicas de los
elementos de estudio en diferentes capas y temas, como pueden ser la hidrologia, la

topografia, el uso de tierra, el tipo de suelo, la demografia, la divisién politica, etc.

Dentro de un contexto de innovacion, los SIG han  tenido un papel importante
como una tecnologia avanzada de integracion. A pesar de ser relativamente nuevos,
los SIG han evolucionado gracias a la unidbn de un numero discreto de pequefias

tecnologias en un todo.

Los SIG han surgido como una tecnologia muy poderosa ya que permiten a los
geografos integrar sus datos y métodos tradicionales de analisis geografico, como
el analisis de superposicién de mapas, con nuevos tipos de analisis y modelacion, que
estdn mas alla de los métodos manuales. Con los SIG es posible realizar mapas,
modelos, consultas y andlisis de grandes cantidades de informacioén, todos ellos

apoyados en una base de datos.

En el desarrollo de los SIG se ha confiado a las innovaciones realizadas a
muchas disciplinas tales como la: Geografia, Cartografia, Fotogrametria, Topografia,
Geodesia, Ciencias de la Computacion, Investigacion de Operaciones, Inteligencia
Artificial, Demografia, Sismologia y muchas otras ramas de las Ciencias Sociales,
Ciencias Naturales e Ingenieria. Por todo esto, por la variedad de aplicaciones y por
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la variedad de sistemas desarrollados, existen en la actualidad dificultades para dar
una definicion Gnica de los SIG. Por lo tanto, tratando de integrar todos los
aspectos que cubren los SIG, se utilizara la siguiente definicion (National Center for
Geographic Information and Analysis, N.C.G.l.A):[1]

"Un sistema de hardware, software y procedimientos disefiados para facilitar la
obtencién, gestién, manipulacién, andlisis, modelacion y salida de datos espacialmente
referenciados, para resolver problemas complejos de planificacion y gestion”.

1.2 Software SIG

La informaciobn geogréfica puede ser consultada, transferida, transformada,
superpuesta, procesada y mostrada utilizando numerosas aplicaciones de software.
Dentro de la industria empresas comerciales como ESRI, Intergraph, Mapinfo, Bentley
Systems, Autodesk o Smallworld ofrecen un completo conjunto de aplicaciones. Los
gobiernos suelen optar por modificaciones ad-hoc de programas SIG, productos de
codigo abierto o software especializado que responda a una necesidad bien definida.[2]

O ERET RS — RS e BIE - R s tavenysmihe
— -

Figl.Editando una capa vectorial de poligonos con el Sistema de Informacion Geografica de
caédigo libre gvSIG.

El manejo de este tipo de sistemas son llevados a cabo generalmente por
profesionales de diversos campos del conocimiento con experiencia en Sistemas de
Informacién Geogréfica (cartografia, geografia, topografia, etc.), ya que el uso de estas
herramientas requiere una aprendizaje previo que necesita de conocer las bases
metodolodgicas sobre las que se fundamentan. Aunque existen herramientas gratuitas
para ver informacioén geogréfica, el acceso del publico en general a los geodatos esta
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dominado por los recursos en linea, como Google Earth y otros basados en tecnologia
web mapping.[2]

Fig2.Visualizando capas WMS con el SIG 2.5D de cddigo abierto Capaware.

Originalmente hasta finales de los 90, cuando los datos del SIG se localizaban
principalmente en grandes ordenadores y se utilizan para mantener registros internos,
el software era un producto independiente. Sin embargo con el cada vez mayor acceso
a Internet/Intranet y a la demanda de datos geograficos distribuidos, el software SIG ha
cambiado gradualmente su perspectiva hacia la distribucién de datos a través de redes.
Los SIG que en la actualidad se comercializan son combinaciones de varias

aplicaciones interoperables y APIs.[2]

S ... |
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Fig3.SIG SAGA abriendo diferentes tipos de datos y una vista en 2.5D.
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Hoy por hoy dentro del software SIG se distingue a menudo seis grandes tipos de

programas informaticos:

SIG de escritorio. Son aquellos que se utilizan para crear, editar, administrar,
analizar y visualizar los datos geogréaficos. A veces se clasifican en tres

subcategorias segun su funcionalidad:

Visor SIG. Suelen ser softwares sencillos que permiten desplegar
informacion geografica a través de una ventana que funciona como visor y
donde se pueden agregar varias capas de informacion.

Editor SIG. Es aquel software SIG orientado principalmente al tratamiento
previo de la informacion geografica para su posterior analisis. Antes de
introducir datos a un SIG es necesario prepararlos para su uso en este
tipo de sistemas. Se requiere transformar datos en bruto o heredados de
otros sistemas en un formato utilizable por el software SIG. Por ejemplo,
puede que una fotografia aérea necesite ser ortorrectificada mediante
fotogrametria de modo tal que todos sus pixeles sean corregidos
digitalmente para que la imagen represente una proyeccion ortogonal sin
efectos de perspectiva y en una misma escala. Este tipo de
transformaciones se pueden distinguir de las que puede llevar a cabo un
SIG por el hecho de que, en este Ultimo caso, la labor suele ser mas
compleja y con un mayor consumo de tiempo. Por lo tanto es comun que
para estos casos se suela utilizar un tipo de software especializado en
estas tareas.

SIG de analisis. Disponen de funcionalidades de analisis espacial y

modelizacion cartografica de procesos.[2]

Sistemas de gestién de bases de datos espaciales o geograficos (SGBD
espacial). Se emplean para almacenar la informacién geografica, pero a menudo
también proporcionan la funcionalidad de andlisis y manipulacién de los datos.
Una base de datos geogréfica o espacial es una base de datos con extensiones
que dan soporte de objetos geograficos permitiendo el almacenamiento,
indexacion, consulta y manipulacion de informacion geografica y datos

espaciales. Si bien algunas de estas bases de datos geograficas estan
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implementadas para permitir también el uso de funciones de geoprocesamiento,
el principal beneficio de estas se centra en la capacidades que ofrecen en el
almacenamiento de datos especialmente georreferenciados. Algunas de estas
capacidades incluyen un facil acceso a este tipo de informacion mediante el uso
de estandares de acceso a bases de datos como los controladores ODBC, la
capacidad de unir o vincular facilmente tablas de datos o la posibilidad de
generar una indexacion y agrupacion de datos espaciales, por ejemplo.[2]

e Servidores cartograficos. Se utilizan para distribuir mapas a través de Internet
(véase también los estandares de normas Open Geospatial Consortium WFS y
WMS).[2]

o Servidores SIG. Proporcionan basicamente la misma funcionalidad que los SIG
de escritorio pero permiten acceder a estas utilidades de geoprocesamiento a
través de una red informatica.[2]

e« Clientes web SIG. Permiten la visualizacion de datos y acceder a
funcionalidades de analisis y consulta de servidores SIG a través de Internet o
intranet. Generalmente se distingue entre cliente ligero y pesado. Los clientes
ligeros (por ejemplo, un navegador web para visualizar mapas de Google) sélo
proporcionan una funcionalidad de visualizacién y consulta, mientras que los
clientes pesados (por ejemplo, Google Earth o un SIG de escritorio) a menudo
proporcionan herramientas adicionales para la edicion de datos, analisis y
visualizacion.[2]

o Bibliotecas y extensiones espaciales. Proporcionan caracteristicas adicionales
gue no forman parte fundamental del programa ya que pueden no ser requeridas
por un usuario medio de este tipo de software. Estas nuevas funcionalidades
pueden ser herramientas para el analisis espacial (por ejemplo, SEXTANTE),
herramientas para la lectura de formatos de datos especificos (por ejemplo,
GDAL y OGR), herramientas para la correcta visualizacion cartogréafica de los
datos geogréficos (por ejemplo, PROJ4), o para la implementacién de las
especificaciones del Open Geospatial Consortium (por ejemplo, GeoTools).[2]

e SIG moviles. Se usan para la recogida de datos en campo a través de
dispositivos moéviles (PDA, Smartphone, Tablet PC,etc.). Con la adopcion

generalizada por parte de estos de dispositivos de localizaciéon GPS integrados,
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el software SIG permite utilizarlos para la captura y manejo de datos en campo.
En el pasado la recogida de datos en campo destinados a Sistemas de
Informacion Geogréfica se realizaba mediante la sefializacion de la informacion
geografica en un mapa de papel y, a continuacion, se volcaba esa informacion a
formato digital una vez de vuelta frente al ordenador. Hoy en dia a través de la
utilizacion de dispositivos méviles los datos geograficos pueden ser capturados

directamente mediante levantamientos de informacion en trabajo de campo.[2]

Haciendo mencién a los principales software SIG existentes podemos mencionar a
Caris, CartaLinx, Geomedia, GeoPista, ArcGIS, utodesk, MapBentley MapGeoPista,
GestorProject , PDAProject, GeoServer ,GRASS ,gvSIG, IDRISI ILWIS, Generic,
Mapping, Tools, JUMP, Kosmo, LocalGIS, LatinoGis, Manifold MapGuide, OpenSource,
Maplinfo, MapServer, Maptitude, MapWindowGIS, QuantumGIS, SAGAGIS,
GESmallworld , SavGIS , SEXTANTE, SITAL, SPRING, TNTMips, TransCAD, uDIG,
GeoStratum, Autodesk Map, ABACO DbMAP.[2]

1.3 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de accion.

El ISMMM tiene en funcionamiento un Sistema de Informacion Geografico, pero este
esta orientado a la localizacién de los epicentros sismicos, que se producen a nivel
nacional y zonas aledafias. Se cuenta con otro sistema, el cual se oriento en la esfera
de la geologia, minas, como medio de ensefianza permitiendo un proceso eficiente de

aprendizaje en las asignaturas de Topografia y Topografia General.

1.4 Propuesta de Solucion

Desarrollar un Sistema de informacién para la localizacién geografica de los usuarios
investigadores del Instituto Superior Minero MetallUrgico de Moa, que permita la
localizacion de todos aquellos usuarios investigadores que estén registrados, ademas
posibilita realizar busquedas por areas de conocimiento y por el nombre del usuario
todo esto se muestra sobre un mapa de la localidad, junto con una breve informaciéon de
los autores involucrados en los resultados de dichas busquedas. Todo el sistema esta
desarrollado sobre plataforma Web, esto permite acceder a los servicios

proporcionados por el sistema desde cualquier maquina desde la red.
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1.5 Aplicaciones Web.

1.5.1 Estado del arte sobre aplicacién Web

Una aplicacion Web es un sistema informatico que los usuarios usan accediendo a un
servidor Web a través de los protocolos de Internet. Las aplicaciones Web son
populares debido a la practicidad del navegador Web como cliente ligero. La facilidad
para actualizar y mantener las aplicaciones Web sin distribuir e instalar software en

miles de potenciales clientes es otra razon de su creciente popularidad.

Una aplicaciéon Web estd comunmente estructurada como una aplicacion en tres-capas.
En su forma mas comun el navegador es la primera capa, un motor usando alguna
tecnologia de Web dinamica (Ej.: CGI, PHP, ASP, Java Servlets o Pearl) es la capa del
medio, y algun tipo de gestor de bases de datos como ultima capa. El navegador
manda peticiones a la capa intermedia, que la entrega valiéndose de consultas y

actualizaciones a la bases de datos generando una interfaz de usuarios.

En tiempos recientes se ha usado la estrategia de generalizar esta arquitectura
mediante la adicion de piezas de hardware que permitan balancear la carga de los
servidores Web y de las aplicaciones.

Las Aplicaciones Web son de un desarrollo poco costoso, sencillo y rapido. Presenta
acceso ubicuo, sin necesidad de distribucién e, idealmente, con pocos requerimientos
técnicos. Con datos centralizados y facil integracion de datos multiples fuentes. Debido
a estas ventajas que presenta es la razon por la cual es utilizada en este trabajo para
llevar a cabo la implementacion del software.[3]

1.5.2 Cualidades de las aplicaciones Web.

Para que la Web sea efectiva, debe poseer algunas cualidades indispensables, como la
seguridad, la escalabilidad, portabilidad y un disefio eficiente de la interfaz de usuario.
La escalabilidad y la portabilidad son las que generalmente caen en olvido.

Escalabilidad: la aplicacion tendra la capacidad de crecer junto a las necesidades de

SuS usuarios.
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Portabilidad: se enlaza el concepto de escalabilidad, y se refiere a la compatibilidad de
la aplicacién con multiples sistemas operativos y plataformas utilizadas en el mercado.
En general, cuando la demanda de los usuarios crece, las aplicaciones deben cambiar
de plataforma para pasar de un servidor pequefio a uno mediano o grande. Es
entonces, cuando la portabilidad es critica para poder “escalar’ sin problemas

independientemente del entorno que se requiera.

Sin dudas, las aplicaciones Web aun tienen un largo camino por recorrer, pero ya son
una opcién muy interesante, especialmente, en tareas donde las bases de datos juegan

un papel predominantes y los usuarios se encuentran dispersos. [4]

1.5.3 Arquitectura cliente servidor.

Esta arquitectura consiste basicamente en que un programa el cliente informatico

realiza peticiones a otro programa el servidor que le da respuesta.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los
servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la
centralizacidon de la gestion de la informacion y la separacion de las responsabilidades,
lo que facilita y clarifica el disefio del sistema. La separacion entre el cliente y el servidor
es una separacion de tipo logico, donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre
una sola maquina ni necesariamente en un solo programa. El servidor se descompone
en diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras

aumentando asi el grado de distribucién del sistema.

La arquitectura cliente-servidor sustituye a la arquitectura monolitica en la que no hay

distribucidn, tanto a nivel fisico como a nivel Idgico.
Ventajas.

e Centralizacion del control: los accesos, los recursos, la integridad de los datos
son controlados por el servidor de forma que un programa cliente defectuoso o
no autorizado no pueda dafar el sistema.

e Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de los clientes y el servidor por

separado.
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El servidor del cliente es una arquitectura de red que separa al cliente (a menudo un
uso que utiliza una interfaz gréfica de usuario) de un servidor. Cada caso del software
del cliente puede enviar peticiones a un servidor. Los tipos especificos de servidores
incluyen servidores Web, los servidores de archivo, los servidores del correo, entre
otros. Mientras que sus prototipos varian algo, su arquitectura basica sigue siendo la
misma. Aunque esta idea se aplica en una variedad de maneras, en diversas clases de

usos, el ejemplo mas facil de visualizar es el uso actual de paginas Web en Internet.[5]

1.6 Tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de aplicaciones.

1.6.1 Lenguajes de programacion

Personal Home Page - (PHP) es el acronimo de procesador hipertexto (Hipertexto
Preprocessor). Es un lenguaje de programacion del lado del servidor gratuito e
independiente de plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y mucha
documentacion. Es también un lenguaje interpretado y embebido en el HTML. Fue
creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP esta desarrollado
en politica de cddigo abierto, a lo largo de su historia ha tenido muchas contribuciones

de otros desarrolladores.[6]

PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, esto significa que es un lenguaje
de programacion con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones, etc. No es

un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML o WML.

A diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador, PHP se ejecuta en
el servidor, por eso permite acceder a los recursos que tenga el servidor, como por
ejemplo podria ser, una base de datos. El programa PHP es ejecutado en el servidor y
el resultado enviado al navegador. El resultado es normalmente una pagina HTML pero

igualmente podria ser una pagina WML.[6]

PHP es la gran tendencia en el mundo de Internet. Ultimamente se puede observar un
ascenso imparable, puesto que cada dia son muchas las paginas Web que lo utilizan
para su funcionamiento, segun las estadisticas, PHP se utiliza en mas de 10 millones
de paginas, y cada mes realiza un aumento del 15%. Como sintesis, PHP corre en 7

plataformas, funciona en 11 tipos de servidores, ofrece soporte sobre unas 20 bases de
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datos tales como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird
y SQLite; lo cual permite la creacion de aplicaciones Web muy robustas, y contiene
unas 40 extensiones estables sin contar las que se estan experimentando, igualmente
tiene soporte para comunicarse con otros servicios usando protocolos tales como
LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows) y muchos otros, ademas

de que:

« Es software libre, lo que implica menos costes y servidores mas baratos que otras
alternativas.

e Es muy rapido. Su integracion con la base de datos MySQL vy el servidor Apache, le
permite constituirse como una de las alternativas mas atractivas del mercado.

e Su sintaxis esta inspirada en C, ligeramente modificada para adaptarlo al entorno en
el que trabaja, de modo que si esté familiarizado con esta sintaxis, resultara un poco
mejor aprender PHP.

e Su libreria estandar es realmente amplia, lo que permite reducir los llamados “costes
ocultos”, uno de los principales defectos de ASP.

« PHP tiene una de las comunidades mas grandes en internet, esto permite encontrar
facilmente ayuda, documentacion, articulos, noticias y otros recursos.

o Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos (POO).

« Posibilita crear los formularios para la Web.

« No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel. [6]

HTML — El Lenguaje HTML es el idioma de la Web. Se basa en el uso de “Etiquetas”

para la definicion del formato del texto, los distintos elementos que conforman la pagina,

sus propiedades y disposicién. Este lenguaje es interpretado por los navegadores,
procesado y convertido en una Web tal como la vemos en la pantalla, con imagenes,
tablas, texto, videos y toda clase de elementos. El Lenguaje estd compuesto por
etiguetas 0 marcas+, gracias a ellos es posible darles forma a todos los componentes
de una péagina o un documento HTML. La etiquetas de HTML estan divididas en

etiquetas de apertura y de cierre, aunque no siempre existen estas ultimas. [6]

JavaScript — ES un lenguaje pensado para agregar interactividad con el usuario a las

paginas HTML. Permite ejecutar secuencias de comandos en el mismo navegador del
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usuario. Con JavaScript de puede realizar calculos rapidos y complejos, verificar
formularios antes de enviarlos, crear calendarios, convertir divisas. Es un lenguaje que
distingue entre mindscula y mayudscula, no exige la declaracion explicita de las
variables, es posible crear las variables. Es importante saber que JavaScript no lo
soportan todos los navegadores por lo que nos vemos en la situacion de probar el
codigo resultante en mas de un navegador. La sintaxis es muy parecida a C o C++, por

lo que en lenguaje facil para el que lo domine. [6].

1.6.2 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Actualmente existen muchos sistemas gestores de bases de datos, entre ellos,
analizaremos las caracteristicas y facilidades que brinda cada uno de los que se han
tenido en consideracion, los que siguen son: PostgreSQL y MySQL.

PostgreSQL

PostGreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS)

basado en el proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley.

Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-relacional
actual, incluido, mas tarde en otros sistemas de gestién comerciales. PostGreSQL es un
sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la orientacién a objetos,
como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores,
reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, no es un sistema de gestion de

bases de datos puramente orientado a objetos.[7]

PostgreSQL esta considerado como la base de datos de cddigo abierto mas avanzada
del mundo y proporciona un gran namero de caracteristicas que normalmente solo se

encontraban en las bases de datos comerciales tales como DB2 u Oracle.
Entre las que se encuentran:

¢ Implementacion del Standard SQL92/SQL99.
e Permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma
tabla sin necesidad de bloqueos. [7]
MySQL - es un sistema de gestion de base de datos relacional, multi-hilo y multiusuario,

con mas de seis millones de instalaciones. Al contrario de proyectos como el Apache,
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donde el software es desarrollado por una comunidad publica, y el copyright del codigo
esta en poder del autor individual, MySQL esta poseido y patrocinado por una empresa

privada, que posee el copyright de la mayor parte del cédigo.[8]

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado.
Ademas de la venta de licencias privativas, la compafiia ofrece soporte y servicios. Para
sus operaciones contratan trabajadores alrededor del mundo que colaboran via
Internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark, Allan Larsson, y Michael
Widenius.[8]

MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo AIX, BSD, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX, SGI
IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, Windows
98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista y otras versiones de
Windows. [8].

1.6.3 Metodologias para el desarrollo de sistemas informaticos

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 tenemos aquellas propuestas mas tradicionales que se
centran especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las
actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, las herramientas y
notaciones que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias
en un gran namero de proyectos, pero también han presentado problemas en muchos
otros.[9]

Sin embargo, el resultado final seria un proceso de desarrollo mas complejo que puede
incluso limitar la propia habilidad del equipo para llevar a cabo el proyecto. Otra
aproximacion es centrarse en otras dimensiones, como por ejemplo el factor humano o
el producto software. Esta es la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan
mayor valor al individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del

software. Algunas de las metodologias para el desarrollo informatico son:
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> RUP. (Proceso Unificado del Racional). Es una metodologia para proyectos mas
largos, debido a su gran cantidad de diagramas que lleva consigo, ademas se
documenta poco sobre el Sistema que se esta llevando a cabo.

> XP. (Programacion Extrema). Metodologia que adopta 12 practicas que se
pueden utilizar todas o no, eso lo deciden el programador y el cliente segun las
necesidades de este ultimo o si la aplicacion no requiere de todas. Se centra
especialmente en documentar en forma de plantillas, tiene cuatro fases:
Planeacion, Disefio, Desarrollo o Implementacion y Pruebas. En la primera fase
se generan como artefactos los usuarios del negocio, las historias de usuarios, la
lista de reserva del producto, el plan de iteraciones, entre otros. En la segunda
se tiene el modelo de datos, tarjetas CRC. En tercera fase se desarrollaron las
tareas de ingenieria y la cuarta fase son efectuadas las pruebas al software para
verificar que el mismo cumpla con todos las funcionalidades acordadas, estas
pruebas pueden ser aceptadas por el cliente o denegadas por el mismo.

> SXP. (Scrum + Programacion. Extrema). Esta Metodologia fue elaborada en la
Universidad de las Ciencias Informaticas, escogieron una parte de Scrum y otra
parte de XP, para una mayor organizacién dividen en carpetas todas sus
plantillas. Pero no existe una documentacion amplia de esta metodologia como
en XP.[9]

1.7 Herramientasy Tecnologias a emplear en la propuesta de solucion.

Macromedia Dreamweaver — Es un editor de texto o un entorno de desarrollo donde el
Webmaster puede olvidarse de las partes mas tediosas del disefio, como tablas,
formularios, y demas elementos. Es una de las herramientas mas utilizadas para el
trabajo de aplicaciones visuales, el programa se adapta increiblemente a las
necesidades de todo tipo de profesional del disefio Web tanto como para los que
deseen programar el cédigo como para los que gustan de una metodologia totalmente
visual. Soporta varios lenguajes tales como: PHP, ASP. HTML, JavaScript o CSS. Otra
caracteristicas interesante del programa es su integracion con Flash y Fireworks
también productos de Macromedia. Permite insertar algunos elementos basicos en
Flash sin necesidad de tener este programa instalado , como botones, vifietas y textos

Finalmente si queremos potenciar el programa podemos instalarle gran cantidad de
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plug-ins, o extensiones, los cuales pueden ser descargados del sitio de Macromedia o

bien podemos programarlos nosotros mismos.[6]

XAMPP - Es un servidor independiente de plataforma, software libre, incluye el servidor
Web Apache, los servidores de datos MySQL, sus respectivos gestores phpMyAdmin y
phpSQLiteAdmin, el intérprete del lenguaje homonimo PHP con los extras incluidos en
PEAR, el intérprete del lenguaje Perl, servidores de FTP como ProFTPD 0 FileZilla FTP
Server, las estadisticas Webalizer y OpenSSL, e Accelerator, Freetype2, libjpeg, libpng,
zlib, Ming, etc. entre otros. El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actia como
un servidor Web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas dinamicas.
Actualmente XAMPP est& disponible para Microsoft Windows, GNU/Linux. [7]

¢ Incluye Chequeo de seguridad.

e Contiene un Panel de control.

1.7.1 Fundamentacidn de la seleccion del lenguaje a utilizar.

PHP - Las iniciales PHP significan "PHP Hipertexto Pre-processor y se trata de un
lenguaje de programaciéon que es usado para la creacidon de aplicaciones para
servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web. Es un lenguaje de
programacién usado generalmente para la creacion de contenido para sitios o
aplicaciones Web. La version 5 de PHP presenta un magnifico trabajo con el paradigma

orientado a objeto que permite la reutilizacion de cédigo entre otras facilidades.
Ventajas de trabajar con PHP comparado con otros lenguajes similares:

e Es un leguaje multi plataforma.

o Rapidez de ejecucion.

e Mantiene un bajo consumo de recursos de maquina.

e Gran seguridad, muy poca probabilidad de corromper los datos.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de bases de datos que
se emplean en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

o Posee una amplia documentacion en internet, incluyendo una gran variedad de
ejemplos y de ayudas.

« Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
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e Permite las técnicas de programacion orientada a objetos.
o Permite crear formularios para la Web.

« No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado de bajo nivel.

1.7.2 Fundamentacion del SGBD a utilizar.

MySQL es muy répido, fiable y facil de usar, surge para manipular bases de datos muy
grandes. Es un sistema multiplataforma de base de datos relacionales, lo que da
velocidad y flexibilidad, cuenta con un sistema de privilegios contrasefias muy seguro
gue permite la autenticacion basica para el acceso al servidor. MySQL es un sistema de
administracion de base de datos. Opera en una arquitectura cliente/servidor. Es el
sistema gestor de bases de datos “open source” mas popular, ademas que cualquiera

puede estudiar su codigo y adecuarlo a las necesidades que requiera.

Luego de analizadas las caracteristicas y facilidades del SGBD presentado, y la de la
herramienta a desarrollar se decide usar el MySQL como SGBD, por las siguientes

razones:

« No se necesitar4 de un manejo complejo de la informacion.

o EI PHP maneja mas facil al MySQL que al SQL Server, debido a la gran cantidad de

funciones que tiene explicitas.

o EI MySQL es multiplataforma.

1.7.3 Consideraciones sobre SIG.

Después de varios estudios y andlisis de las caracteristicas de los software SIG, se
obtuvo como posible candidato el “MapServer”, ya que este cumple con los requisitos
necesarios, pero como inconveniente se tuvo la condicién de médulo de la aplicacién, lo
cual obligaba al uso de las tecnologias que soportan al SARIEV, dentro de estas el uso
de MySQL y no del POSTGRES, debido a que el MapServer usa una extension unica

denominada postgis sobre el Gestor de Bases de Datos mencionado anteriormente.
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1.7.4 Metodologia aplicada (XP)

Actualmente XP es la metodologia agil mas documentada. Existe una gran comunidad
de desarrolladores XP. Otra de las ventajas de XP es que no es necesario adoptarlo en
forma completa, sino que pueden utlizarse varias de sus practicas en forma
independiente. Esto hace que el costo de su implementacion sea mucho mas accesible
qgue el de otras metodologias. Un estudio a la metodologia muestra las ventajas que

tiene XP y que exponemos en los puntos siguientes:
* Puede ser implementado en forma parcial (elegir s6lo algunas de las practicas)

* Puede ser implementado en forma gradual.

Puede adaptarse a las necesidades de cualquier equipo de desarrollo.

» Exige que se establezca una comunicacion mas fluida con el cliente y que este tenga
mayor participacion en el proceso de desarrollo. La consecuencia de esto es que el

cliente se involucre mas en el desarrollo del producto.
* Actualmente es la metodologia agil mas extendida y documentada.

» Se realizan pruebas constantemente del sistema.

1.8 Patron Arquitectonico

Patron de arquitectura MCV (Modelo vista controlador) - Para el disefio de
aplicaciones con sofisticadas interfaces se emplea el patrén de disefio MCV. La logica
de una interfaz de usuario cambia con mas frecuencia que los almacenes de datos y la
l6gica de negocio. Si se realiza un disefio ofuscado, es decir, una forma de mezclar los
componentes de interfaz y de negocio, entonces, la consecuencia sera que, cuando se
necesite cambiar la interfaz, tendrd que modificarse trabajosamente los componentes

de negocio, por lo que propiciard mayor trabajo y mas riesgo de error.[7]

Se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con el fin de de
perfeccionar la reusabilidad. De este modo las modificaciones en las impactan en

menor medida en la légica de negocio o de datos.

Elementos del patron:
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e Modelo: datos del negocio (Base de Datos).
o Vista: muestra la informacién del modelo a los usuarios.

o Controlador: gestiona las entradas de los usuarios.

Modelo-Vista- Controlador (MVC)

| Modelo | Vista

Controlador

Fig4. Modelo Vistas Controlador.

Un modelo puede tener diversas vistas, cada una con su correspondiente controlador.
Un ejemplo clasico es el de la informaciébn en una base de datos, que puede
presentarse de diversas formas: diagrama de pastel, de barras, tabular, etc. Analizan

cada componente:
El modelo es responsable de:

e Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea
independiente del sistema de almacenamiento.

e Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla
puede ser: “si la mercancia solicitada no esta en el almacén, consultar el tiempo de
entrega estandar del proveedor”.

e Llevar un registro de las vistas y controladores del sistema.

e Si se esta en presencia un modelo activo, el mismo notificara a las vistas los
cambios que en los datos pueda producir un agente externo (ejemplo: un fichero bat

gue actualiza los dato, un temporizador que desencadena una insercion, etc.).
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El controlador es responsable de:

e Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).

o Contiene reglas de gestion de eventos, del tipo “si el evento z, entonces accion w”.
estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una de estas
peticiones a las vistas puede ser una llamada a actualizar. Una peticion al modelo

puede ser “obtener tiempo de entrega dada una nueva orden”.
Las vistas son responsables de:
e Recibir datos del modelo y mostrarlo al usuario.

e Tienen un registro de su controlador asociado, (hormalmente porque ademas lo

instancia).

o Pueden suministrar el servicio de actualizar, para que sea invocado por el
controlador o por el modelo, (cuando es un modelo activo que informa de los

cambios en los datos producidos por otros agentes).
El que se utiliza I6gicamente en el software es Arquitectura en tres capas:

El disefio de sistemas informaticos suele usar las arquitecturas multinivel o
programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision
simple, lo que permite el disefio de arquitecturas escalables, (Qque pueden ampliarse

con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).[7]

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3, Capa de datos

\..\- ';::T
o o
= =
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

<
Fig 5. Representacion de la arquitectura en tres capas.

Capas o niveles
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Capa de presentacion o interface: es la capa que le permite al usuario interactuar con
el sistema, captura y le comunica la informacién 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. [7]

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 logica 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.

[7]

Capa de datos: es donde se ubican los datos. Esta formada por uno o0 mas gestores de
bases de datos que realizan todo el almacenamiento de los mismos, reciben solicitudes

de almacenamiento o de recuperacion de informacion desde la l6gica del negocio. [7]

Todas estas capas pueden residir en un Unico ordenador, esto no seria lo normal, lo
mas usual es que haya una multitud de ordenadores donde reside la capa de interface

(son los clientes de la arquitectura cliente/servidor). [7]

Las capas de negocio y de datos pueden residir en un mismo ordenador, y si el
crecimiento de las necesidades lo aconseja, pueden dividirse en dos o mas
ordenadores. Asi, si el tamafio o complejidad de la base de datos aumenta, pueden
separarse en varios ordenadores los cudles recibiran las peticiones del ordenador en
gue resida la capa de negocio. Si por el contrario, la complejidad fuese en la capa de
negocio lo que obligase a la separacion, esta légica del negocio podria residir en uno o
mas ordenadores que realizarian las solicitudes a una uUnica base de datos. En una
arquitectura de tres niveles, los términos “capas” y “niveles” no significan lo mismo ni
son similares. El término capa hace referencia a la forma como una solucién es

segmentada desde el punto de vista logico: interface/l6gica del negocio/datos. [7]

En cambio, el término nivel, corresponde a la forma en que las capas légicas se

encuentran distribuidas de forma fisica. Por ejemplo: Una solucion de tres capas
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(interface, logica, datos), que residen en un solo ordenador (interface +l0gica +datos),

se dice que la arquitectura de la solucion es de tres capas y un nivel. [7]

Una solucion de tres capas que residen en dos ordenadores (interface +légica, légica
+datos), se dice que la arquitectura de la solucion es de tres capas y dos niveles. Una
solucion de tres capas que residen en tres ordenadores, la arquitectura que la define

es: una solucién de tres capas y tres niveles. [7]

1.9 Conclusiones del capitulo.

Partiendo del estudio del tema que nos interesa, los problemas y necesidades y de las
caracteristicas existentes, se brindan detalles de las herramientas que seran utilizadas
para la culminacidbn de este trabajo, con los detalles anteriormente dados, las
explicaciones de funcionalidad y los pasos a seguir para la automatizacion de esta
herramienta podemos decir que esta creada la base para la realizacion del presente

trabajo de diploma.
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Capitulo 2: PLANEACION Y DISENO

En este capitulo se expondran las necesidades del cliente asi como las
principales funcionalidades que debe cumplir el sistema llevadas a cabo por
las historias de usuarios, se mostrara también una estimacion de esfuerzo
para cada una de ellas. Se establecera un plan de iteraciones y ademas se

presentaran las tarjetas CRC.

2.1 Personas relacionadas con el sistema

Tablal: Personal relacionado con el sistema.

Persona(s) relacionada(s) con el Justificacion
sistema.

Estas son las personas que poseen
todo el conocimiento necesario para
Administradores mantener el correcto funcionamiento del
sistema y los autorizados a tomar
acciones ante cualquier averia.

Usuarios Son las personas que van hacer uso de
todos los servicios del sistema.

2.2 Lista de reserva.

Después de conocer el personal relacionado e identificar los requisitos
generales, se procede a realizar el andlisis de las funcionalidades que debe
cumplir la aplicacion para dar respuesta a los mismos. Para ello se enumeraran
mediante una lista de reserva, las funcionalidades que el sistema debe ser

capaz de cumplir.
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Funcionalidades:
e Registrar Usuarios
v’ Insertar usuario

e Buscar usuarios investigadores por area de conocimiento (AC).
e Buscar usuarios investigadores por nombre.
e Localizar geogréaficamente en el municipio Moa.

v' Localizar geograficamente de todos los usuarios arrojados en la

busqueda por AC.

v Localizar geogréaficamente del usuario arrojado en la busqueda por

nombre y apellido.

e Mostrar breve informacion del perfil del o de los usuarios

investigadores localizados.

2.3 Historias de usuarios (HU)

La historia de usuario es la técnica utilizada en la metodologia XP para la
especificidad de los requisitos del software. Es el resultado directo del intercambio
entre los usuarios y los desarrolladores a través de reuniones; mediante el didlogo
y el intercambio de ideas en dichas reuniones se conoceran los requerimientos del
sistema, las posibles soluciones y se definiran cuales son las historias mas
importantes. En general se describen brevemente las caracteristicas que el

sistema debe tener desde la perspectiva del cliente.

> Historias de usuarios definidas para este sistema.

Tabla2: HU Registrar Usuarios

Historia de usuario

Numero: 1 | Usuario: Gustavo Barcenas

Nombre de la historia: Registrar Usuarios
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Prioridad en negocios: | Riesgo en desarrollo:
Alta Bajo

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: La aplicacion debe permitir a cualquier usuario formar parte del
sistema, para esto existe un formulario de registro el cual debe de ser llenado por
el Usuario.

Observaciones: los datos deben de ser correctos.

Tabla3: HU Buscar usuarios investigadores por Area de Conocimiento (AC).

Historia de usuario

Numero: 2 Usuario: Gustavo Barcenas

Nombre de la historia: Buscar usuarios investigadores por Area de Conocimiento
(AC).

Prioridad en negocios: | Riesgo en desarrollo: Bajo
Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcién: La aplicaciéon debe permitir a cualquier usuario realizar la busqueda
y obtener los resultados.

Observaciones: confirmado

Tabla4: HU Buscar usuarios investigadores por nombre

Historia de usuario

Numero: 3 Usuario: Gustavo Barcenas

Nombre de la historia: Buscar usuarios investigadores por nombre.

Prioridad en negocios: | Riesgo en desarrollo: Alta
Alta

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcién: La aplicacién debe permitir a cualquier usuario realizar la busqueda
y obtener los resultados.
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Observaciones: confirmado

Tabla4: HU Localizar Geograficamente en el Municipio Moa.

Historia de usuario

Numero: 4 Usuario: Gustavo Barcenas

Nombre de la historia: Localizar Geograficamente en el Municipio Moa.

Prioridad en negocios: | Riesgo en desarrollo: Alta
Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: La aplicacion permite la localizacion del o de los usuarios
investigadores seleccionados.

Observaciones: confirmado

Tabla5: HU Mostrar breve informacién del perfil del o de los usuarios
investigadores localizados.

Historia de usuario

Numero: 5 Usuario: Gustavo Béarcenas

Nombre de la historia: Mostrar breve informacion del perfil del o de los usuarios
investigadores localizados.

Prioridad en negocios: | Riesgo en desarrollo: Alta
Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: La aplicacion permite la localizacion del o de los usuarios
seleccionados.

Observaciones: confirmado
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2.4 Planificacion de entregas
Para la plantacion de la entrega se establece la prioridad de cada historia de
usuario asi como una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas con

el fin de determinar un cronograma de entregas.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias se
establecen utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana
ideal de programaciéon que en este caso seria de 5 dias. Las historias
generalmente valen de 1 a 5 puntos. Por otra parte, se mantiene un registro de la
“velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario

que fueron terminadas en la Ultima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar
un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el nimero de
iteraciones por la velocidad del proyecto, determindndose cuéntos puntos se
pueden completar. Al planificar segun alcance del sistema, se divide la suma de
puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto,

obteniendo el nimero de iteraciones necesarias para su implementacion.

2.4.1 Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

Tabla6: Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

Historia de usuario NUumero Puntos estimados
+ Registrar Usuarios 1 4
< Buscar usuarios investigadores por area de 2 1
conocimiento (AC)
% Buscar usuarios investigadores por nombre. 3 1
% Localizar geograficamente en la ciudad de 4 4
Moa
s Mostrar breve informacién del perfil del o de 5 2
los usuarios investigadores localizados
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El plan de entregas se realiza teniendo en cuenta las unidades funcionales que se
quieren entregar y cada uno de estos médulos abarca un ndmero de historias de

usuarios a implementar para dar cumplimiento al funcionamiento del mismo.

2.4.2 Plan de entrega.

Tabla7: Plan de entregas.

Médulos Historia(s) de Usuario que abarca
% Gestion de usuarios y resultados de 1,2,3
la busqueda.
« Localizacion de los usuarios 4,5
investigadores.

2.4.3 Plan de duracion de la Iteracion.

Teniendo en cuenta las Historias de usuarios anteriormente presentadas se
realizard una planificacion en tres iteraciones basandonos en el tiempo y

procurando obtener la funcionalidad relacionada en la misma iteracion.

Tabla8: Plan de duracion de la iteracion.

Iteracion \ M6dulo | Orden de implementacion por Historias de Duracion total
Usuario iteraciones

1 Registrar Usuarios 4semanas

2 -Buscar usuarios investigadores por area | 2 semanas

de conocimiento (AC).
-Buscar usuarios investigadores por

nombre.

3 -Localizar geograficamente en la ciudad | 6semana
de Moa.
-Mostrar breve informacion del perfil del o
de los usuarios investigadores
localizados.

Combinando el plan de entrega y el plan de iteraciones se haran releases o

liberaciones al sistema en las fechas mostradas a continuacion:
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Tabla9: Tabla de releases

Iteracion \ _ _ -
Mdodulo Gestion de usuarios y Localizacion de los

resultados de la busqueda. | usuarios investigadores.

Final 1ra iteracién | 20/02/2011

Final 2da iteracion | 5/03/2011

Final 3ra iteracion 15/06/2011

2.5 Tarjetas Clases-Responsabilidades-Colaboracion (CRC).
El uso de las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration) permiten
al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose

de los malos habitos de la programacion procedural clasica.

Las tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece el objeto se
puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se
pueden escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la
derecha, las clases que colaboran con cada responsabilidad. Esta nueva técnica
de disefio es adoptada como alternativa a los diagramas UML de las clases, pues
en estas se plasman las responsabilidades que tienen cada objeto y las clases con
las que tienen que interactuar para darles respuesta brindando asi la informacion

gue se necesita a la hora de implementar.
Tarjetas CRC producidas por el sistema:

Tarjetas CRC del médulo #1: Gestiéon de usuarios y resultados de la basqueda.

Tablal0: Tarjeta CRC #1

Clases: registro_ de_ usuarios

Responsabilidades Colaboraciones

Insert_Users Conexion
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Tablall: Tarjeta CRC #2

Clases: buscar_Users

Responsabilidades Colaboraciones

Buscar_Usersl Conexion

Tablal2: Tarjeta CRC #3

Clases: buscar_users

Responsabilidades Colaboraciones

Buscar_Users2 Conexion

Tarjetas CRC del médulo #2: Localizaciéon de los usuarios investigadores

Tablal3: Tarjeta CRC #4

Clases: localizar

Responsabilidades Colaboraciones

Localizar_Users Conexion

Buscar_Users

Tablal4: Tarjeta CRC #5

Clases: infor_perfil

Responsabilidades Colaboraciones

Mostrar_Perfil Localizar_Users
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2.6 Conclusiones del Capitulo.

Con la culminacién de este capitulo se han desarrollado las bases con las que se
sustentaran las necesidades del cliente, se identificaron las HU con la
participacion conjunta del cliente y usuarios, destacando la planificacion de cada
HU por la prioridad de sus iteraciones o sea a partir del esfuerzo de las mismas.
Ademas presentando las principales clases mediante el empleo de las tarjetas
CRC, estamos listos para pasar a la siguiente etapa de desarrollo y pruebas.
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Capitulo 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

En este capitulo se desarrollara la fase de implementacion y pruebas conforme a
lo que determina la metodologia XP. Por otra parte se describen cada una de las
tareas confeccionadas para cumplir con el desarrollo de cada una de las HU
definidas. Ademas se mostraran las pruebas de aceptacién confeccionadas por el
cliente para comprobar que la aplicacion funcione correctamente. Estas pruebas
fueron realizadas durante la entrega que se efectuaban a lo largo del desarrollo

del proyecto.

3.1 Implementacion

En la metodologia XP se convierte en un integrante mas del equipo de desarrollo
el cliente pues él crea las historias de usuario bajo la supervision de los
desarrolladores. Estas historias quedan confeccionadas cuando el cliente es
capaz de identificar con precision la funcionalidad deseada, ademas, también
debe estar presente cuando se realicen las pruebas de aceptacién para cada

historia, por lo que su presencia es imprescindible.

En XP generalmente cada historia de usuario se divide en tareas de ingenieria (TI)
o tareas de programacion. Estas se crean para obtener una mejor planificacién de
la historia; con ellas se pretende cumplir con las funcionalidades basicas que

luego conformaran las funcionalidades generales de cada historia.

A continuacion se presentan las Tareas de Ingenieria agrupadas por las

respectivas historias de usuario a las que pertenecen.

Yunicel Roblejo Estévez



3.2 Tareas por HU
Tareas de la HU #1
Tablal5: Tareas de la HU #1

Trabajo de Diploma

Tarea de Programacion

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 1

Nombre tarea: Insertar usuarios.

Tipo de tarea: Disefio.

Puntos estimados:1

Fecha inicio: 10/04/2011

Fecha fin:12/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: Los datos que se suministran por el formulario son evaluados
para ver el grado de veracidad de los datos; o sea se valida la correcta entrada
de datos y no hay campos vacios.

Tareas de la HU #2

Tablal6: Tareas de la HU #2

Tarea de Programacion

NUOmero tarea: 2

Numero historia: 2

Nombre tarea: Buscar usuarios investigadores por area de conocimiento (AC).

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 12/04/2011

Fecha fin: 14/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: Devuelve a los usuarios pertenecientes a las AC seleccionadas.

Tareas de la HU #3

Tablal7: Tareas de la HU #3

Tarea de Programacion

NUmero tarea: 3

NUumero historia: 3

Nombre tarea: Buscar usuarios investigadores por nombre.

Yunicel Roblejo Estévez



Trabajo de Diploma

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 14/04/2011

Fecha fin: 16/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: Devuelve al usuario buscado.

Tareas de la HU #4

Tablal8: Tareas de la HU #4

Tarea de Programacion

NUmero tarea: 4

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Localizar geograficamente el usuario arrojado en la busqueda

por area de conocimiento (AC) .

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 16/04/2011

Fecha fin: 18/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcién: Devuelve al usuario localizado en el mapa.

Tablal9: Tareas de la HU #5

Tarea de Programacion

NUmero tarea: 5

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Localizar geograficamente el usuario arrojado en la blsqueda

por nombre.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 16/04/2011

Fecha fin: 18/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: Devuelve al usuario localizado en el mapa.
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Tareas de la HU #5

Tabla20: Tareas de la HU #6

Tarea de Programacion

NUmero tarea: 6 Numero historia: 5

Nombre tarea: Mostrar breve informacion del perfil del o de los usuarios
investigadores localizados.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 18/04/2011 Fecha fin: 20/04/2011

Programador responsable: Yunicel Roblejo Estévez

Descripcion: Muestra informacién del perfil del usuario localizado

3.3 Principales interfaces de la aplicacion
En este capitulo tiene lugar la implementacién del Sistema a realizar, en el mismo
se veran algunas de las principales interfaces de la aplicacion llevadas a cabo en

la fase de Implementacion de la metodologia expuesta en el capitulo inicial. Anexo

3.4 Prueba
Pruebas de Aceptacion (PA).

Uno de las mejores caracteristicas de la metodologia XP es el proceso de
pruebas. Esta metodologia propone probar tanto como sea posible. Esto permite
aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el ndmero de errores no
detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y
su detecciébn. También permite aumentar la seguridad de evitar efectos no
deseados a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones. XP propone la
realizacion de pruebas unitarias, encargadas de verificar el cédigo y disefiadas por
los programadores, y pruebas de aceptacion o pruebas funcionales destinadas a
evaluar si al final de una iteracion se consigui6 la funcionalidad requerida por el

cliente.
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En este proyecto al codificar no se sigue la regla de XP que aconseja crear
pruebas unitarias con entornos de desarrollo antes de programar. Las obtuvieron
de la descripcion de requisitos plasmados en las historias de usuarios, y estas
especifican las barreras que deben pasar las distintas funcionalidades del
programa, procurando codificar teniendo en cuenta las pruebas que se deben
vencer. Para realizar las pruebas de aceptacion el cliente utiliza la siguiente

plantilla.

A continuacion se presentan las pruebas que se tuvieron en cuenta para verificar
el buen funcionamiento de cada modulo en las entregas que se le hacen al cliente

cumpliendo con lo establecido en el cronograma de entregas.

3.4.1 Pruebas del modulo #l1: Gestion de usuarios y resultados de la
busqueda.

Tabla21l: Prueba de aceptacion #1

Prueba de aceptacion

HU: Registro de Usuarios

Nombre: registrar usuarios

Descripcién: Validacion de entrada de los datos de los usuarios.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe entrar los datos correctos al
sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Entrada de datos:

e Suministrar correctamente los datos.
e Se verifica la correcta insercién del usuario en la BD.

Resultado esperado: Se efectla correctamente el registro del usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoriamente.
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Tabla22: Prueba de aceptacion #2

Prueba de aceptacién

HU: Buscar usuarios investigadores por areas de conocimiento (AC).

Nombre: buscar usuarios por AC

Descripcion: Validacion de los resultados de la busqueda

Condiciones de ejecucion: El usuario debe seleccionar el AC correspondiente

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el AC y luego da clic en el
botdn buscar.

Resultado esperado: Se efectia correctamente la busqueda.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoriamente.

Tabla23: Prueba de aceptacion #3

Prueba de aceptacién

HU: Buscar usuarios investigadores por nombre.

Nombre: buscar usuarios por nombre.

Descripcion: Validacion de los resultados de la basqueda

Condiciones de ejecucion: El usuario debe escribir el nombre correctamente.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe el nombre y luego da clic en el
botén buscar.

Resultado esperado: Se efectla correctamente la busqueda.

Evaluaciéon de la prueba: Satisfactoriamente.
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3.4.2 Pruebas del modulo #2: Localizacion de los usuarios investigadores.

Tabla24: Prueba de aceptacion #4

Prueba de aceptacién

HU: Localizar geograficamente en la ciudad de Moa

Nombre: localizar

Descripcioén: Validacion de la localizacion

Condiciones de ejecucién: El usuario debe seleccionar el AC correspondiente o0
escribe el nombre.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario selecciona el AC y luego da clic en el
botdn buscar y luego en el botén localizar.

Resultado esperado: Se efectla correctamente la busqueda.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoriamente.

Tabla25: Prueba de aceptacion #5

Prueba de aceptacién

HU: Mostrar breve informacion del perfil del o de los usuarios investigadores
localizados.

Nombre: Mostrar informacion del perfil

Descripcién: Validacion de la informacion brindada

Condiciones de ejecucion: El usuario debe de estar en la pagina donde estan
localizados.

Entrada/Pasos de ejecucidon: El usuario sita el cursor sobre el usuario
investigador del cual quiere ver la informacion del perfil.

Resultado esperado: Se efectua correctamente la accion

Evaluacion de la prueba: Satisfactoriamente
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3.5 Conclusiones del Capitulo

Enfocandose en la programacion orientada a objetos dentro de la fase de disefio
de la metodologia XP, se crearon las tarjetas CRC. Para lograr la completa
implementacion de cada historia de usuario en la fecha acordada con el cliente,
estas se dividieron en tareas de ingenieria. A cada Tl se le asigné un tiempo de
desarrollo que se cumpli6 de manera eficiente garantizando asi el objetivo

principal de su confeccion.

Con la realizacion de las pruebas de aceptacion el cliente se asegura de que las
funciones implementadas cumplan su objetivo satisfactoriamente, probando
individualmente cada médulo y asignandole la evaluacion correspondiente. Todas
las pruebas que se realizaron fueron positivas y el cliente estuvo conforme,
cumpliendo entonces la aplicacion con las historias de usuarios definidas

inicialmente.
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Capitulo 4: ESTUDIO DE FACTIBLIDAD DEL PROYECTO

En la actualidad para un satisfactorio desarrollo de cualquier proyecto se hace
imprescindible el estudio de factibilidad para tener en cuenta una estimacion de los
costos a incurrir logrando asi definir si sera factible o no desarrollar el mismo. Para
el estudio de factibilidad de este proyecto se utilizara la Metodologia Costo
Efectividad (Beneficio), la cual plantea que la conveniencia de la ejecucién de un

proyecto se determina por la observacién de dos factores en conjunto:

e El costo que involucra la implementacion de la solucion informatica,
adquisiciéon y puesta en marcha del sistema hardware/software y los costos
de operacion asociados.

e La efectividad que se entiende como capacidad del proyecto para satisfacer
la necesidad, solucionar el problema o lograr el objetivo por el cual de ide6,
es decir, un proyecto serd mas o menos efectivo con relacién al mayor o
menor cumplimiento que alcance en la finalidad para la cual fue ideado
(costo por unidad del cumplimiento del objetivo).

Esta es una de las partes mas importantes en la elaboracion de cualquier proyecto
ya que haciendo un correcto estudio de factibilidad se puede ahorrar meses e
incluso afos de trabajo, hasta evitar poner en duda la reputacion profesional si se

realiza un sistema mal planificado desde una etapa temprana.

Para estudiar la factibilidad de este proyecto se utilizara la metodologia.
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4 Efectos Econdmicos.
« Efectos directos.

«» Efectos indirectos.
«» Efectos externos.
% Intangibles.

Efectos directos:

POSITIVOS:

% Se le facilitara al usuario por medio de su registro al sistema tener acceso
a todos los servicios brindados por el mismo.

% Se le facilitard realizar una busqueda por area de conocimiento permitiendo
un acceso mas eficiente y organizado a la informacién de los usuarios.

% Se le facilitara realizar una busqueda por nombre y apellido en caso de
guerer obtener la informacién de un usuario en particular.

% Permitird al usuario localizarse geogréaficamente si este pertenece a la
ciudad de Moa, ademas de brindar una breve informacion del perfil del
mismo.

NEGATIVOS:

+ Para usar la aplicacién es vital el uso de un ordenador conectado a la red,
aparejado a los gastos de consumo de energia eléctrica y mantenimiento.

% Esta aplicacion implementada con tecnologia Web se necesitard que la
misma sea ejecutada con el navegador Mozilla Firefox debido que
interpreta bien los estdndares de estilos de disefio que se emplean en la
aplicacion.

Efectos indirectos:

% Los efectos econdmicos observados que pudiera repercutir sobre otros
mercados no son perceptibles, aunque este proyecto no esta construido
con la finalidad de comercializarse.

Efectos externos:

%+ Se contara con una herramienta disponible que permitird a los usuarios
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Investigadores pertenecientes a la ciudad de Moa localizarse
geograficamente.
Intangibles;

% En la valoracién economica siempre hay elementos perceptibles por una
comunidad como perjuicio o beneficio, pero al momento de ponderar en
unidades monetarias esto resulta dificil o practicamente imposible.

A fin de medir con precision los efectos, deberan considerarse tres situaciones:

e SITUACION SIN PROYECTO
1. Localizar al usuario a partir de su direccidon postal, tomando como
referencia los registros en su expediente o a partir del conocimiento
del director del CEETAM sobre su localizacion, que puede dificultarse
a partir de la procedencia del solicitante.
e SITUACION CON PROYECTO
1. Con el usuario localizado sobre un mapa de la ciudad de Moa le
permite visualizar la informacién geografica de su direccion,
posibilitando su ubicacién sobre el enfoque gréfico que representa el
plano.

4.1 Beneficios y Costos Intangibles en el Proyecto.
Costos

¢ Resistencia al cambio.

Beneficios

e Mayor comodidad para los usuarios.
e Mayor gestion de informacién sobre los investigadores del centro.

e Mejora en la calidad de acceso de la informacién.

4.2 Ficha de costo
Para determinar el costo econdémico del proyecto se utilizara el procedimiento
para elaborar una Ficha de Costo de un producto informatico [Dra. Ana Maria
Gracia Pérez, UCLV].
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Para la elaboracion de la ficha se consideran los siguientes elementos de

costo, desglosados en moneda libremente convertible y moneda nacional.

Costos en Moneda Libremente Convertible:

Tabla 26: Costo en Moneda Libremente Convertible.

Ficha de Costo.

Precio(s)
Costos Moneda Libremente Convertible

Costos Directos

Compra de equipos de computo 0,00

Alguiler de equipos de computo 0,00

Compra de licencia de Software 0,00
Depreciacion de equipos 25,00
Materiales directos 0,00

Subtotal 00,00

Costos Indirectos

Formacion del personal que elabora el proyecto | 0,00

Gastos en llamadas telefénicas 0,00
Gastos para el mantenimiento del centro 0,00
Know How 0,00
Gastos en representacion 0,00
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Subtotal

0,00

Gastos de Distribucion y Venta

Participacion en ferias o exposiciones

0,00

Gastos en transportacion

0,00

Compra de materiales de propagandas

0,00

Subtotal

0,00

Total

25,00

Costos en Moneda Nacional:

Tabla 27: Costo en Moneda Nacional.

Ficha de Costo.

Precio(s)

Costos Moneda Nacional

Costos Directos

Salario del personal que laborara en el proyecto

100,00

Seguridad Social (100+9.09) x 12.5%=13.64

0,00

Vacaciones

0,00

Gastos en llamadas telefénicas

0,00

Impuesto por la Fuerza de Trabajo

0,00

Subtotal

100,00
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Costos Indirectos

Know How 0,00
Gasto por consumo de energia eléctrica 170,7
Subtotal 170,7
Total 270,7

Como se hizo referencia anteriormente, la técnica seleccionada para evaluar la
factibilidad del proyecto es la Metodologia Costo-Efectividad. Dentro de esta
metodologia la técnica de punto de equilibrio aplicable a proyectos donde los
beneficios tangibles no son evidentes, el andlisis se basa exclusivamente en los
costos. Para esta técnica es imprescindible definir una variable discreta que haga
variar los costos. Teniendo en cuenta que el costo para este proyecto es
despreciable, tomaremos como costo el tiempo en minutos empleado para
resolver los reportes de la verias y el posible mantenimiento y la variable seria la

todo el proceso de de reporte de averias y mantenimientos.

Valores de la variable (Solucién manual):

v Solicitar informacién (direccion particular) del usuario investigador en el
CEETAM (60min).

v" Conocer localizacion del usuario investigador a partir de la direccion postal
suministrada por CEETAM (Ubicarse en el entorno geogréafico) (5min).

Valores de la variable (Solucién con el software):

v" Conocer direccion del usuario investigador (0.16min.).
v Conocer localizacion del usuario investigador sobre el mapa de la Ciudad

de Moa.(0.12min) (Visualizacion de la informacion).
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Punto de Eaulibrio
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Fig 6. Grafico punto de equilibrio de soluciones.

Teniendo en cuenta los resultados reflejados en la grafica en cuanto al Punto de
Equilibrio queda demostrada la factibilidad del sistema evidenciado por la relacion
entre la complejidad del problema (cantidad de variables) y el tiempo que demora

la solucién del mismo de forma manual y automatizada.

4.3 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se hace un estudio profundo del costo real en que se incurrié
durante el disefio e implementacion del producto software mediante la
Metodologia Costo Efectividad (Beneficios), se analizaron todos los factores
directos, indirectos, externos e intangibles, ademas se calcul6 el costo de
ejecucion del producto software mediante la ficha de costo arrojando como
resultados (25,00 CUC y 270,7 CUP) demostrandose la conveniencia de la

elaboracion del sistema.
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Conclusiones Generales.

Con la realizacion de esta investigacion se arriba a las siguientes conclusiones:

1. Se desarrolld6 e implementd el moédulo para realizar la localizacion
geografica basada en los perfiles de los usuarios investigadores del
ISMMM.

2. Se realiz6 el analisis y disefio de la aplicacion, en los cuales se identificaron
y especificaron los requerimientos funcionales del sistema, asi como se
llevaron a cabo las posteriores fases de codificacion y pruebas que se

definen en la metodologia de desarrollo utilizada.

3. Se confeccionaron las tarjetas CRC, y se definié el uso del patron de disefio
Modelo Vista Controlador, ademas se desarrollaron las tareas

correspondientes para dar solucion a las historias de usuario.

4. Se realizaron las pruebas de aceptacion definidas por el usuario, lo que
arroj6 como resultado su aprobacion, con lo cual se demostro el

cumplimento satisfactorio de las historias de usuarios.

5. El estudio de factibilidad permiti6 mostrar los costos y beneficios del
sistema y su desarrollo, destacando como resultado que el costo de su
ejecucion del proyecto es de: 25,00 CUC y 270,7 CUP, demostrandose la

conveniencia de la elaboracion del sistema.
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Recomendaciones:

Con vistas al desarrollo futuro de este proyecto se recomienda:

e Utilizar el sistema propuesto como apoyo al proceso de localizacion
geografica de los usuarios investigadores del Instituto Superior
Minero Metallrgico de Moa, utilizando los estandares internacionales

para el desarrollo de este campo de investigacion.

e Incentivar la creacion de nuevas herramientas para continuar
desarrollando el Sistema de Localizaciébn Geografica basado en
perfiles de usuarios.

e Implantar los servicios creados sobre plataformas de software libre.
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Anexos: Principales interfases de la aplicacion.

Interfaz principal del sistema

Sistema Automatizado para
Localizar Geograficamente

Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa r:\

Inicio MiPerfil Intereses Resumenes Investigacion Compatibilidad Recursos Compartidos Salir

Lunes de Junio de 2011

Inicio Bienvenido a Nuestro Sistema...

El Sistema Automatizado para Localizar
——— Geograficamente, es una herramienta que le facilita la
Registrarse obtencion por medio de una bisqueda ya sea por area
- de conocimiento o por nombre y apellidos de los
usuarios investigadores que estén registrados, ademas
de localizarlos dentro de la ciudad de Moa y brindar una

Buscar por Area 7 s
z pequefia informacién sobre su perfil.

de Conocimiento

Busqueda por
Nombre

Inicio MiPerfil Intereses Resumenes Investigacion Compatibilidad Recursos Compartidos Salir

Inicio Registro de Usuario Seleccione Ciudad

Buscar por Area
de Conocimiento

Nombre
Buscar por .
Nombre Apellidos

C.Identidad
Email

Usuarios Sexo | Masculino «

Localizados . .
Dir.Particular
Usuario
Contrasefia
Area Conocimiento Seleccione

Localizar: Map

Coordenadas:X

Y

Insertar




Interfaz de registro de investigadores para otras ciudades

Localizar Geograficamente
Instituto Superior Minero I'-delalurgu:-:- de Moa |

Lur & Junio

Inicio ™i Perfil Intereses Resumenes Investigacion Compatibilidad Recursos Compartidos

Inicio Registro de Usuario Seleccione Ciudad

Buscar por Area —Otra Ciudad— -

de Conocimiento

Nombre
Buscar por

Nombre Apellidos

C.Identidad
Email

Sexo | Masculino =
Dir.Particular
Usuario
Contrasefia

Area Conocimiento Seleccione

Ingertar

Interfaz de Buscar por Area de Conocimiento

Localizar Geograficamente
Instituto Supernor Minero Metalurgico de Moa |

Lune de Junio d

Inicio ™i Perfil Intereses Resumenes Investigacion Compatibilidad Recursos Compartidos

Buscar por Are de Conocimiento

Seleccione su area de conocimiento Selsccione
Buscar por
Nombre Buscar

o Morawe | Nombre [ mpslides || Emel  Dirscson LocaRsar

Localizar




