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RESUMEN

En la década de los afios 1990, la aparicién de Internet fue totalmente revolucionaria a nivel
mundial para los estandares de comunicaciénh conocidos hasta ese momento, generando
grandes y positivos cambios en todo el mundo, rapidamente la Web se pobld de informacidn de
todo tipo, sih embargo, las paginas estaticas dominaban el panorama en esa etapa y los
contenidos dinamicos tardaron unos afios mas en aparecer. Con el paso del tiempo y la
utilizacion de las tecnologias propias de Internet, se logré el desarrollo de aplicaciones
distribuidas, basadas en el modelo cliente/servidor. Actualmente en el ambito organizacional, la
informacién es considerada como un activo base e importante para la toma de decisiones, y con
el servicio de Internet ha surgido la necesidad de utilizar Tecnologias Web para comunicar y
transportar informacién. Considerando Io anteriormente expuesto, se desarrolla el presente
proyecto de grado denominado: “Sistema de Informacién Basado en la Web para la Carrera de
Informética” que viene a satisfacer requerimientos especificos de informacién y comunicacién
de y con la comunidad informatica, las entidades con quienes mantiene una relacion de trabajo,
y el hecho de informar a todos los interesados que desean conocer |los servicios que presta la
Carrera de Informatica. Para el desarrollo del proyecto, se hace uso de una metodologia
seleccionada que pemite el analisis y disefio de aplicaciones hipemmedia orientadas a objeto,
paralelamente se utiliza la extension del Lenguaje de Modelado Unificado para modelar la
solucion al dominio del problema, antes de proseguir con el disefio de la aplicacién, ademas se
toma en cuenta la especificacién de requerimientos del software establecida por el Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electronicos de los Estados Unidos, para cumplir con los requerimientos
identificados en el analisis, ademas de establecer una integridad conceptual del sistema. Se
utiliza el lenguaje de programacion PHP, que estd especializado en el desarrollo de
aplicaciones Web dinamicas; se hace uso del gestor de base de datos MySql para manipular la
informacién que se maneja en la Carrera de Informatica. El servidor Web Apache permite dar el
servicio de almacenamiento fisico de los archivos que componen la aplicacion. Finalmente se
hace una evaluacion de calidad VWeb, utilizada a partir de un marco conceptual de calidad que
refleja el aprovechamiento de las metodologias y técnicas utilizadas.

Palabras clave: Internet, Web, tecnologia, informacién, comunicacién, hipermedia, lenguaje de
modelado unificado, servidor Web.
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CAPITULO 1
MARCO REFERENCIAL

Resumen

Este capitulo presenta el marco inicial para el desanolio del
proyecto, se describen los antecedentes, el marco institucional
de la Canera de Informética, el andlisis preliminar, la
problematica a resolver, los objetivos, la justificacién y los
aportes de la solucién a los problemas planteados.

1.1. INTRODUCCION

El éxito y la supervivencia de las organizaciones depende de una administracion efectiva de
la informacion; en la actualidad la informacién es considerada como el activo' de mayor valor
gue permite la toma de decisiones; teniendo en cuenta éste hecho la tecnologia se preocup6
por darle un mejor tratamiento, con el progreso de la informatica y las redes de
comunicacion, ahora la informacién es presentada en un huevo escenario, donde los objetos
del mundo real estan representados por bits y bytes [ALSI, 2006]

Es vital para las organizaciones aprovechar los medios techolégicos de comunicacion. Desde
la aparicion de Intemet’ se ha ido explotando éste recurso para publicitar productos que se
encuentran a la venta, dando lugar a la publicacion estatica de informacidn en una sociedad
globalizada. Con el pasar del tiempo la humanidad se fue dando cuenta que éste recurso
podia ser bien utilizado en diferentes areas, ademas de las comerciales, viendo la posibilidad
de que muchas de las transacciones de informacion podian ser atendidas a través de la
Web; este aspecto desperté las necesidades de obtener y dar servicios a través del Intemet,
sin restriccion de tiempo y lugar; por ejemplo en las areas de educacidn, empresas
intemacionales de negocios, organizaciones que se dedican a ofrecer servicios; viendo la
posibilidad de que muchas de las transacciones podian ser atendidas a través de la VWeb con
las medidas de seguridad apropiadas, para generar estrategias de difusion de informacion
efectiva sobre los servicios y productos que ofertan las organizaciones.

! Un activo es todo aquel elemento que compone el proceso de la comunicacién, partiendo desde la informacién,
su emisor, el medio por el cual se transmite, hasta su receptor.

2 Nombre de la mayor red informatica del mundo. Red de telecomunicaciones nacida en 1969 en los EE.UU. a la
cual estan conectadas centenares de millones de personas, organismos y empresas en todo el mundo,
mayoritariamente en los paises mas desarrollados, y cuyo rapido desarrollo esta teniendo importantes efectos
sociales, econdmicos y culturales, convirtiéndose de esta manera en uno de los medios mas influyentes de la
llamada Sociedad de la Informacién y en la Autopista de la Informacién por excelencia. Fue conocida como
ARPANET hasta 1974.
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Nuevos conceptos sobre como mejorar los servicios de comunicacidon entre las
organizaciones y sus clientes han sido desarmrollados gracias a las nuevas tecnologias de
informacién y comunicacion (TIC). Uno de los mas significativos, es la llamada “ventanilla
Unica” o “ventanilla virtual”; bajo este concepto se han integrado un conjunto de tecnologias
gue buscan facilitar la interaccion de los individuos con diferentes organizaciones y empresas
gue les brindan diversos servicios, entre otras cosas agilizar los procesos de tramites para
gue los mismos sean informatizados, automatizar el intercambio de datos y evitar que los
tramites sean burocraticos.

El caracter estratégico para la superacion de la carrera de Informatica de la Universidad
Mayor de San Andrés (UMSA) hace que se identifique la hecesidad imperiosa de contar con
un sistema de comunicacién basado en la Web, falencia que es atendida con el presente
proyecto de grado, que viene a coadyuvar los procesos de administracion, tramites e

interaccién social en ésta Carrera, en base a la utilizacién de tecnologias Web.

1.2. ANTECEDENTES

En sus inicios la Camrera de Informatica confrontd diversos problemas académicos,
provenientes de la falta de profesionales en el @rea y la carencia de una infraestructura
adecuada, lo cual impedia una correcta educacién. Posteriormente la camera crecié en
poblacién estudiantil y se plantearon nuevos objetivos en cuanto a la administracién a pesar
que el aspecto comunicativo no significaba inconveniente alguno hasta entonces; como
cohsecuencia se Vvio la necesidad de declararla, en 1974 como una Carrera de la Facultad de
Ciencias Puras y Naturales (FCPN).

La introduccién del Bachiller Superior en Ciencias ha significado un impulso en la titulacién
de nuevos especialistas de la Informatica sin descuidar el nivel de la licenciatura que ha
tenido un gran impacto tanto cuantitativo como cualitativo.

Actualmente la Carrera de Informatica es la mas numerosa en la FCPN, constituyendo el
80% de su matricula, lo que requiere un mayor orden con los expedientes de las personas
gque se profesionalizan como también para las personas que se encuentran a cargo de la
administracion y deben mantener una comunicacién constante con los beneficiarios para
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ponerios al tanto de cuales son los procedimientos de rigor que se deben cumplir en la
carrera; en cuanto al modo de administracion de los datos ha ido variando con el tiempo es
por eso que los estudiantes, docentes y administrativos de la Carrera de Informatica deben
mantenerse al tanto de cual es el correcto funcionamiento de cada tramite por su cuenta, lo
cual significa que cada persona se hace una idea diferente de cémo debe proceder con los
tramites. Tal es el caso cuando el estudiante se encuentra cursando la materia de hoveno
semestre (Taller de licenciatura |); y debe iniciar sus tramites de conclusion de materias,
posteriormente iniciar los tramites para acceder a la defensa de Tesis de Grado o proyecto
de Grado que también es considerado en el plan de estudios correspondiente, luego a la
titulacion.

La Universidad Mayor de San Andrés (UMSA), en su administracion, esta estructurada de
forma jerarquica y se encuentra compuesta por distintas unidades encargadas de diferentes
tareas. La Carrera de Informatica como unidad académica de formacién de recursos

humanos para la sociedad, actualmente cuenta con las siguientes unidades administrativas:

Sub Direccion Académica (SDA)

Sub Direccion de Investigacion (SDI)
Laboratorio Superior de Informatica (LASIN)
Direccidén de Carrera (DC)

Biblioteca Especializada de Informatica (BEI)

o Ok W N =

Centro de Estudiantes de Informatica (CEl)

1.2.1. Marco Institucional

a) Sub Direccion Académica. La SDA es una unidad administrativa que tiene como
funcién fundamental administrar toda la informacién relacionada con la tarea de
formacién y capacitacién de los estudiantes de la Carrera, en funcion de las hormas y
reglamentos vigentes en la Universidad Mayor de San Andrés. Su labor es importante
porque a partir de la informacién que dispone es posible respaldar el nivel de formacién
obtenido por los estudiantes, ademas de las experiencias académicas y otros logros que
hubieran conseguido los mismos. La SDA se encarga de procesar informacion util en las
instancias de cogobiemo de la UMSA, en las tareas que desarrollan los docentes de la
Carrera y en la toma de decisiones de los estudiantes en relacién a su formacién.
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b)

Sub Direccion de Investigacion. La SDI registra y almacena en la base de datos: la
informacién necesaria de los proyectos que realizan los docentes como parte de su labor
académica; ademas de disponer de informacién relacionada con tareas de control de
proyectos y los recursos asignados; esto con el fin de contar con informacion fidedigna y
esencial de los antecedentes de los docentes en materia de investigacion debidamente
actualizados por el mismo; ademas de registrar los resultados de las evaluaciones
anuales; este Ultimo es considerado para que el docente pueda ser evaluado. Se toma en
cuenta los articulos o tareas de investigacién extras que podria haber realizado el
docente, asi como tareas extras que pudiera tener (tareas de investigacion
interdisciplinarias o de asesoria). Entre otras tareas que realiza la SDI estan las de:
coordinar, supervisar y controlar los procesos de asighacion de personal docente,
seguimiento y evaluacion de proyectos con ofras unidades de la Universidad que norman
las actividades de las tareas de investigacibn en la UMSA (DIPGIS, COFIS,
CONGRESOS UNIVERSITARIOS, otros.)

Laboratorio Superior de Informatica. El LASIN se encarga de planificar, organizar,
controlar y ejecutar el conjunto de tareas como ser. dictado de cursos, prueba de
programas, manejo e instalacién de hardware y software, capacitacién en el manejo de
paquetes de distinta categoria: lenguajes de programacion, gestores de Bases de Datos,
Hojas electronicas, etc., complementarias en la formacion académica de los estudiantes
de la Carrera. También organiza cursos de formacién y capacitaciéon autofinanciados en
paquetes de ofimatica orientados a personas particulares que lo requieran. El LASIN a
través de su jefatura coordina la prestacién de servicios de asistencia a otras unidades
de la Universidad y elabora informes relacionados con la planificacién de sus actividades
y con los recursos econémicos que genera a fin de ser remitidos a las instancias de
cogobierno y administrativas de la Carrera y Facultad (Area Desconcentrada de la
Facultad de Ciencias Puras y Naturales, Consejo de Carrera, Jefatura de Carrera, otros).

Direccion de Carrera. La DC es una de las unidades mas importantes de la Carrera ya
que esta encargada de; planificar, dirigir, coordinar, supervisar y decidir acerca del
cohjunto de tareas académicas, administrativas y de servicio que realizara la Carrera
durante una gestién académica universitaria. Otra de las tareas de la DC es coordinar,
supervisar y controlar los procesos de admision, designacién y seguimiento curricular de
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docentes y auxiliares de docencia encargados de las tareas de formacion académica, se
rige mediante normas y reglamentos para el desarrollo de procedimientos administrativos
de los diversos trabajos que se realizan en las actividades de la Carrera.

Biblioteca. La funcién principal de esta unidad es gestionar los recursos bibliograficos de
la Carrera de Informatica en favor de la comunidad docente-estudiantil; su labor esta
enmarcada en las hormas y reglamentos vigentes de la Universidad. Se encarga también
de registrar, clasificar y organizar la produccion literaria de docentes y estudiantes de la
Camrera; ademas de actualizar los recursos bibliograficos a través de tareas de
coordinacién con los docentes y las autoridades de las areas comprometidas en esta
labor. Organiza actividades extras destinadas a promocionar y obtener opiniones acerca
de los recursos bibliograficos adquiridos para mejorar y ampliar el stock de libros
disponibles.

Centro de Estudiantes de Informatica. El CEl es una organizacion representante de la
poblacion estudiantil en las distintas asambleas y reuniones donde existen integrantes
del cogobiemo, para la toma de decisiones respecto a los aspectos relacionados con la
formacién de los estudiantes, otras de las tareas que desempefia es la organizacion
coordinada de eventos sociales, para el beneficio de los estudiantes, tales como la
realizacion de seminarios, cursos, campeonatos deportivos y otros.

1.3. ANALISIS PRELIMINAR

Actualmente la carrera de Informatica cuenta con un sistema académico, a través del cual el

estudiante puede inscribirse cada gestidon, hacer consultas sobre su record académico,

descargar la papeleta de inscripcidn, consultas relativas con horarios y plan de estudios.

Si

bien el portal es dinamico, no responde las preguntas frecuentes que tienen los

estudiantes, como ser: jcuales son |os requisitos y procedimientos que el estudiante tiene

gue seguir para los tramites que se efectlan en la carrera?; tampoco muestra la informacion

gue se genera en la camrera como ser. noticias, avisos, circulares, convocatorias, calendario

de actividades, datos de los docente, etc.



Otro aspecto es que los encargados de administrar el sistema no tienen la facilidad de

manejo del mismo, es por eso que €l servicio es intemumpido en ocasiones, para realizar la

actualizacién de los datos.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante la fase de analisis preliminar se aplicaron varias técnicas que ayudaron a identificar

el problema:

1.

Entrevistas. Se realizaron entrevistas directas con las persona responsables de la
administracién de la informacion de la Carrera de Informatica; desde el Jefe de
Direccién, jefes de subdireccién y sus respectivas secretarias que procesan la
informacion, ademas de atender personalmente a docentes y estudiantes de la
Carrera.

Recopilacién de Documentos. Impresos que se publican en la vitrinas de la Carrera
clasificados por: Avisos, Circulares, Convocatorias, Noticias, Calendario de
Actividades, Reglamento del Régimen Académico — Docente de la Universidad
Boliviana, Normas y Reglamentos Universitarios del Personal Docente.
Observacion. Se realizaron observaciones del curso de los tramites, la duracién de
los mismos; la semejanza de procedimientos que existe con otras carmreras y
unidades administrativas de la UMSA en cuanto la forma de administrar la
informacion que deben dar a conocer a sus usuarios.

1.4.1. Problema Principal

Los canales de comunicacién y difusién de informacién con los que cuenta la Carrera de

Informética de la Universidad Mayor de San Andrés no hacen uso de las Tecnologias Web

adecuadas, lo que dificulta dar a conocer los servicios que la Carrera presta a la comunidad

informatica.

1.4.2. Problemas Especificos

a) No se cuenta con los medios apropiados para difundir los avisos, circulares,

anuncios y noticias destinados a informar a la comunidad informatica.



Gran parte de la comunidad informética desconoce cual es la estructura organizativa
de la Carrera de Informatica, ademas de los servicios que ofrece.

Muchos integrantes de la comunidad informatica desconocen el cronograma de
actividades establecido porla Carrera de Informatica.

No se informa adecuadamente a la comunidad informatica, acerca de los requisitos
y pasos que se deben cumplir para un determinado tramite.

Existe informalidad en la presentacién de documentos que se requieren para
realizar los diferentes tramites que oferta la Camrera de Informatica.

Algunos estudiantes no actualizan su archivo personal, en la oficina de Kardex, con
la documentacion correcta o faltante, debido a que no cuentan con un medio que les
informe acerca del estado del mismo.

Los docentes no cuentan actualmente con un medio para dar a conocer su
produccion intelectual y hoja de vida.

Una vez iniciado un tramite, el estudiante desconoce el estado en el que se
encuentra el mismo.

Existe desconocimiento de las leyes nacionales, normativas intemas y reglamentos
vigentes por parte de la comunidad informatica.

1. 5. OBJETIVOS

1. 5.1. Objetivo Principal

Los canales de comunicacién y difusién de informacién con los que cuenta la Carrera de

Informética de la Universidad Mayor de San Andrés, haran uso adecuado de las Techologias

Web, y facilitaran la informacién de los servicios que la Carrera presta a la comunidad

informatica.

1.5.2. Objetivos Secundarios

a)

b)

Construir los medios apropiados para difundir los avisos, circulares, anuncios vy
hoticias destinados a informar a la comunidad informatica.

Dar a conocer a la comunidad informatica la estructura organizativa de la Carrera,
ademas de los servicios que ofrece.



c) Presentar a la comunidad informatica el cronograma de actividades planificado por
las autoridades de la Carrera de Informatica.

d) Informar adecuadamente a la comunidad informatica, acerca de los requisitos y
pasos que se deben cumplir para un determinado tramite.

e) Desarrollar los mecanismos formales para la presentacion de los documentos que
se requieren para realizar los diferentes tramites que oferta la Carrera de
Informatica.

f) Proporcionar un medio que pemita la visualizacién del contenido asociado al
archivo personal del estudiante, para la actualizacion de su documentacién.

g) Entregar un medio que se encargue de publicar la produccién intelectual y hoja de
vida de los docentes.

h) Mantener informados a los estudiantes sobre el estado y avance de sus tramites.

i) Mostrar a la comunidad informatica, los documentos que componhen las leyes
hacionales, normativas intemas y reglamentos vigentes.

j) Construir un sistema de informacién basado en la Web para la administracion
adecuada de los canales de comunicacion y difusién de los tramites que se realizan
para beneficio de la comunidad informatica.

k) Realizar las pruebas de calidad al sistema construido.

1.6. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Uno de los elementos centrales para el mejoramiento de los servicios dentro de las
instituciones, es el fortalecimiento de la comunicacién entre sus usuarios y la organizacion.
Para lograr esto dentro de la Carrera se busca la inclusién de la Tecnologia Web, como
elemento central para la divulgacién de informacidon que esta dirigida a la comunidad
universitaria.

1.6.1. Justificacion Social

El presente proyecto beneficia principalmente a la comunidad estudiantil, docentes y
funcionarios administrativos de la Carrera de Informatica de la Universidad Mayor de San
Andrés; proporciohandoles el medio por el cuél las unidades pertenecientes a la carrera,

daran a conocer la informacién referente a sus actividades; informacién que es de gran



interés para estudiantes y publico en general;, permitiéndoles un acceso inmediato a la
informacion a traves de Internet.

1.6.2. Justificacion Tecnologica

Se cuenta con la tecnologia minima, necesaria para el desamollo e implementacién del
sistema con tecnologias Web propuesto, ademas del equipamiento necesario de recursos
hardware y software y el conocimiento que permite encarar con perspectivas de éxito el
presente proyecto de grado, aspectos que ayudan a garantizar el correcto desarrollo e
implementacion del mismo.

1.6.3. Justificacion Operacional

El hecho de que actualmente Internet se haya convertido en una herramienta de gran uso y
ademas considerando que el humero de usuarios del mismo esta en ascenso, hace que este
tipo de sistemas sea facil de operar por los usuarios, funcionarios administrativos, docentes y
estudiantes de la Carrera de Informatica.

1.7. LIMITES Y ALCANCES

La tecnologia con la que se desarrolla el sistema no tiene una limitacion fisica o de tiempo
respecto al acceso a la informacién contenida en él.

El sistema permitira la difusién de Informacién Institucional con caracter publico y de acceso
irrestricto, aspectos institucionales indispensables como la mision, visién, objetivos de la
carrera, estructura organizacional, antecedentes histéricos e informacién sobre su ubicacion
seran |os topicos incluidos dentro de la solucién final.

El sistema también permitira a la comunidad informatica interactuar y actualizar informacién
sensible en forma segura y por medio de mecanismos que garanticen la confidencialidad de
esta, el docente podra gestionar en linea la informacion de sus datos personales. El
estudiante estara continuamente informado sobre los tramites que mantiene en ejecucion y

de los documentos que contiene su archivo personal.



Un aspecto que apoya a la gestion intema dentro la carrera es el mantener accesible
informacién relativa a las funciones y procedimientos internos, como herramientas de apoyo
para un hormal desenvolvimiento de sus actividades, esto hace referencia a que debe existir
un centro de documentacion donde se consulten las hormativas y reglamentos vigentes en la
carrera e informacién organizacional.

Existiran secciones orientadas a esclarecer y precisar |0s pasos hecesarios para realizar un
tramite, complementado con noticias, avisos, circulares y convocatorias, que pemitan a los
usuarios estar enterados sobre algun cambio o unha nueva fecha de presentacion de
documentos.

1.8. METODOLOGIAS

1.8.1. Planificacion de Proyectos

El Marco Logico [Rosenberg & Posher, 1979] fue desarrollado por la Agencia de los Estados
Unidos para el Desarrollo Internacional como una herramienta para ayudar a conceptualizar
un proyecto y analizar sus premisas. Desde el desarrollo del Marco Logico, éste ha sido
adoptado, con varias adaptaciones por un gran numero de organizaciones bilaterales e
intemacionales de desarrollo. EI Marco Logico ha sido extremadamente valioso para el
diserio, ejecucién, monitoreo y evaluacion de proyectos.

En la preparacién del perfil de proyecto, hay una interrelacion loégica entre el Problema total,
la Meta, el Objetivo Especifico, los Resultados Esperados, y las Actividades. El Marco Légico
facilita un analisis de estas interrelaciones y sus relaciones con el ambiente que las rodea. A
partir del analisis del perfil de proyecto, es evidente que hay una intercalacion légica entre la
meta, |0s objetivos especificos, los resultados esperados y las actividades.

Se utilizé el Marco Légico para la planificacién del perfil del proyecto, debido a que esta

metodologia contribuyé a eliminar las repeticiones y contradicciones que pudieron haber
surgido en la definicién de los objetivos.
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1.8.2. Analisis y diseno de la soluciéon

Para el analisis y desarrollo del sistema se utiliza la ingenieria del software orientado a
objetos con una extension natural al tratamiento de aplicaciones Web. Para el analisis,
disefio y desarrollo de la solucion se emplea también, el método para el disefio de
hipermedia® que en un principio fue utilizado para el desarrollo de aplicaciones hipermedia y

gue en la actualidad se utiliza para desarrollar aplicaciones Web.

Como complemento se utiliza el Lenguaje de Modelado Unificado, que ofrece una notacion
grafica y facil de entender que es aplicable a cualquier tipo de proyecto, este lenguaje es
utilizado para la consolidacidn de los requerimientos, para el planteamiento del modelo de la
solucion y para el desarrollo de la havegacion y las interfaces.

1.9. TECNICAS Y HERRAMIENTAS

Para el desarrollo de éste proyecto se considera la utilizacién de las siguientes hemramientas:
e Sistema Operativo. Debido a la naturaleza del producto final, este podra estar bajo
una plataforma Windows o Linux.
e Lenguajes de Programacion. Los lenguajes de programacion que se utilizaran seran:
PHP, JavaScript.
e Bases de Datos. MySq|
¢ Hemramienta de disefo grafico. Flash, Free Hand, FIRE Works

e Hemramientas CASE. Power Designer.

* OOHDM (Object Oriented Hypermedia Desing Method)
1



CAPITULO 2
MARCO TEORICO

Resumen

Este capitulo presenta la teoria asociada a contribuir con la
solucién de la problematica planteada en el capitulo 1, las
tecnologias usadas por el proyecto como la arquitectura del
sistema y del software, también se plantean las metodologias
usadas para el analisis y disefio de la solucién, se hace una
descripcion de la metodologia OOHDM, asi como del lenguaje
de modelado UML, por ultimo se habla del modelo relacional
para implementar las bases de datos utilizadas.

La aparicion de Internet a nivel mundial en la década de los afios 1990 fue totalmente
revolucionaria para los estandares de comunicacién conocidos hasta ese momento.
Répidamente la Web se poblé de informaciéon de todo tipo. Sin embargo, los contenidos
dinamicos tardaron unos anos mas en aparecer, y las paginas estaticas dominaban el
panorama en esa etapa. La llegada de lenguajes de programacién que pueden embeberse
dentro del cédigo HTML como por ejemplo PHP, cuyo acrénimo de "PHP: Hypertext
Preprocessor”, es un lenguaje "Open Source" interpretado de alto nivel, especialmente
pensado para desarrollos Web, supuso un adelanto importante en la interactividad en las
paginas VWeb que componian la World Wide Web. Un tiempo después, gracias a los
desarrollos alcanzados en la comunidad del software libre, Internet tomé un impulso
importante y se convirtié en fuente principal de informacién a nivel mundial [Vujacich &
Rodriguez, 2005].

En la segunda mitad de los afios 90, el lenguaje PHP y el sistema de base de datos MySQL,
y el servidor Web Apache, se fueron convirtiendo en los estandares de las paginas dinamicas
de todo tipo de informacién. A partir de los ultimos cinco afios aproximadamente, éste
conjunto de programas de codigo abierto, son un verdadero estandar para la construccion de

sistemas de informacién dindmicos en Intemet.

Un sistema de informacién en Intemet es un conjunto de péaginas Web dinamicas e
interactivas, alojadas en un servidor Web especifico, y con soporte en un sistema de base de
datos relacional preparado para tal fin. Los portales de informacién pueden clasificarse
segun sus objetivos en varios tipos. Portales de informacién multipropésito o generales: son
los llamados Content Management Systems (CMS) o sistemas administradores de contenido,
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Blogs o bitacoras de noticias, foros de discusion, galerias de imagenes, Wikis o sistemas de
texto comunitario para documentacion, sistemas de educacion a distancia (e-leaming) y
Groupware o portales para trabajo en grupo [Vujacich & Rodriguez, 2005].

2.1. TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS

Desde el nacimiento de los primeros lenguajes de programacién orientados a objetos, en la
década de los anos 1960, la Tecnhologia de Objetos (TO) se ha presentado como la solucion
a muchos de los problemas del desarrollo de software, consolidandose, en la década de los
afios 1990, como el paradigma de desarrollo para sistemas de complejidad media o alta“.
Ademas, proporciona otra serie de ventajas como facilitar la reutilizacién de cédigo o pemitir
obtener aplicaciones mas facilmente escalables, [Heinckiens, 1998]. En la actualidad, la TO
parece ser también la que mejor se adapta a los huevos tipos de desarrollos hipermedia y
Web [Schawe y Rossi, 1995].

Hablar de TO lleva consigo la necesidad de hablar de objetos, de componentes, de patrones,
de lenguajes, de frameworks, de arquitecturas, de persistencia, etc. Por otra parte, la TO hoy
pasa por la integracién de cada una de las técnicas y herramientas de desarrollo, tanto de
analisis y disefio, como de programacion. Cada una de estas palabras clave, asi como la
problematica de la integracion de las mismas, constituye un area de interés que podria, sin
duda alguna, dar lugar a una propuesta como esta. Por €llo, ho se pretende profundizar en
hinguna de estas areas sino, mas bien, ofrecer una vision general de la TO en la actualidad
asi como haciendo una arriesgada prevision de futuro, constituyen las principales tendencias
de la misma.

2.1.1. Estado actual y tendencias orientadas a objetos

En cuanto a tendencias, hay que separar claramente dos aspectos. tendencias en cuanto a
métodos para el desarrolio y gestién, que ayudan en la concepcidn, disefio, codificacion y
pruebas asi como la gestion de un sistema orientado a objetos (OO); y tendencias en cuanto
a la tecnologia o infraestructura de desarrolio y explotacion propiamente dicha.

4 Aplicaciones CAD/CAM, multimedia, aplicaciones distribuidas, etc.
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2.1.2. Procesos de desarrollo y gestion

Como consecuencia del hacimiento de los primeros lenguajes de programacién OO asi como
de la complejidad creciente de las aplicaciones, comienzan a surgir, en la década de los
afios 1990 tres autores ampliamente conocidos: Booch, Rumbaugh y Jacobson®. Estos tres
autores se unieron para definir el Lenguaje de Modelado Unificado (UML) [Booch et al.,
1999], como un conjunto de téchicas y un lenguaje de definicidbn para el modelado de
sistemas OO. UML versién 1.1 fue aprobada por el OMG como notacion estandar de
modelado en septiembre de 1997. En 1998 se aprobé la version 1.2 y en 1999 1a 1.3. Al afio
1999 se esperaba UML version 1.4, que incluiria revisiones menores al estandar [Kobrin,
1999]y UML 2.0 [OMG, 1999).

Sin embargo, y pese a toda la funcionalidad que parece poseer UML y de la clara aceptacion
gue ha tenido en el mercado, existen otras propuestas relevantes como OPEN [Henderson-
Sellers, 1996], Catalysis [D'Souza y Cameron, 1999] para el desamollo basado en
componentes y frameworks con UML u OOHDM [Schwabe y Rossi, 1995], para el desarrollo
OO enla Web.

2.1.3. Tecnologia orientada a objetos

Se llama tecnologia orientada a objetos a la infraestructura que permite desarrollar sistemas
orientados a objetos que son: servidores de transacciones, middleware, Sistemas de Gestidn
de Bases de Datos (SGBD), Lenguajes de Programacion (LP), etc.

En cuanto a middleware, CORBA es probablemente la solucion a corto plazo para
arquitecturas distribuidas, aunque DCOM también mantiene un puesto importante. Las
ventajas de los monitores transaccionales (TUXEDO) y los ORB se estan fundiendo en los
CTM (Component Transaction Monitors) o servidores de aplicacién (Net Dinamycs o MTS -
Microsoft Transaction Server). Estos servidores de aplicacion combinan la fluidez vy facilidad
de acceso de los sistemas de objetos distribuidos basados en ORB con un monitor
transaccional.

* Con una propuesta mas enfocada al anélisis de sistemas de informacién con grandes volimenes de datos.
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Por otra parte, los Sistemas de Gestion de Bases de Objetos (SGBO), como ObjectStore o
POET, no tienen la madurez suficiente para soportar aplicaciones con grandes volumenes de
datos que requieren tiempos rapidos de respuesta. Para este tipo de aplicaciones se
utilizaran las nuevas versiones de los productos objeto-relacionales (Oracle 8i, Universal
Server de Informix). Sin embargo, los SGBO pueden ofrecer buenas prestaciones para BD,
de tamario pequefio o medio, que estén orientadas a Intemet.

2.2. TECNOLOGIA WEB

La idea fundamental es que los nhavegadores o browsers, presentan documentos escritos en
HTML que se han obtenido de un servidor Web. Estos documentos HTML habitualmente

presentan informacion de forma estatica, sin mas posibilidad de interaccion con ellos.

El modo de crear los documentos HTML ha variado a lo largo de la corta vida de las
tecnologias Web pasando desde las primeras paginas escritas en HTML almacenadas en un
archivo en el servidor Web hasta aquellas que se generan al vuelo como respuesta a una
accion del cliente y cuyo contenido varia segun las circunstancias.

Ademas, el modo de generar paginas dinamicas ha evolucionado, desde la utilizacién de la
Interfaz Gateway Comun (CGl, Common Gateway Interface) hasta las aplicaciones que se
ejecutan del lado del servidor. Todas estas tecnologias se encuadran dentro de aquellas
conocidas como Server Side, ya que se ejecutan en el servidor Web.

Otro aspecto que completa el panorama son las inclusiones del lado del cliente, Client Side,
que se refieren a las posibilidades de que las paginas lleven incrustado coédigo que se
ejecuta en el cliente, como por ejemplo JavaScript [Vegas, 2002).

El esquema general de la situacién se puede ver en la figura 2.1, donde se muestran cada
tipo de tecnologia involucrada en la generacién e interaccion de documentos Web.

2.3. ESPECIFICACION DE REQUISITOS DEL SOFTWARE

De acuerdo con la horma |IEEE publicada el afio 1998, especificamente el estandar IEEE-
STD-830-1998: Especificaciones de los Requisitos del Software (SRS), cuenta con el
siguiente cuerpo metodoldgico.
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Fig. 2.1. Esquema general de las tecnologias Web.

Fuente: [Vegas, 2002]

2.3.1. Definiciones

En general las definiciones de los términos utilizados en estas especificaciones estan de

acuerdo a las definiciones proporcionadas en el estandar IEEE-STD-610.12-1990.

a)

Contrato: Un documento es legalmente obligatorio y en el estardn de acuerdo a las
partes del cliente y proveedor. Esto incluye los requisitos técnicos y requerimientos de
la organizacion, costo y tiempo para un producto. Un contrato también puede
contener la informacion informal pero util como los compromisos o expectativas de las
partes involucradas.

Cliente: Las personas que pagan por el producto, nhomalmente (pero ho
necesariamente) definen los requisitos. En |a practica el cliente y el proveedor pueden
ser miembros de la misma organizacion.

Proveedor: Las personas que producen un producto para un cliente.

Usuario: Las personas que operan o actuan reciprocamente directamente con el
producto. El usuario y el cliente no son a menudo las mismas personas.

2.3.2. Consideraciones para producir un buen requerimiento

Estas clausulas proporcionan informacién a fondo que deben ser consideradas al momento

de producir un buen requerimiento, a través de la especificacidn correcta del SRS. Esto

incluye lo siguiente:

a)
b)

Naturaleza del SRS;
Caracteristicas de un buen SRS ;
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Preparacién de las reuniones para el SRS;
Evolucion de SRS;

Prototipos;

Generacion del disefio en el SRS;

Generacidn de los requisitos del proyecto en el SRS.

2.3.2.1. Naturaleza de la especificacion

El SRS hace referencia a las especificaciones para un producto software en particular,

programa, o juego de programas que realizan ciertas funciones en un ambiente especifico.

El SRS puede escribirse por uno o mas representantes del proveedor, uno o mas

representantes del cliente, o por ambos. Los problemas basicos que se presentan al escribir

un SRS estan dirigidos a lo siguiente:

a)
b)

La funcionalidad. j Cuales son las funciones supuestas que realizara el software?

Las interfaces extemas. ;Coémo el software actua reciprocamente con las personas,
el hardware de los sistemas, otro hardware, y otro software?

La actuacion. ;Cual es la velocidad, la disponibilidad, tiempo de respuesta, tiempo de
recuperacién de varias funciones del software, etc.?

Los atributos. jQué portabilidad tiene, exactitud, mantenimiento, seguridad, las
consideraciones, etc.?

Las restricciones del disefio que impusieron en una aplicacion. jHay algun
requerimiento estandar, idioma de aplicacion, las politicas para la integridad de la
base de datos, los limites de los recursos, en que ambiente opera, etc.?

2.3.2.2. Caracteristicas de una buena especificacion

Una buena especificacion de requerimientos del software debe ser:

a)

b)

Correcto. Un SRS es correcto si y solamente si, cada requisito declarado se
encuentra en el software.

Inequivoco. Un SRS es inequivoco si y solo si, cada requisito declarado tiene sélo
una interpretacion.
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c)

a)

b)

Completo. Un SRS estd completo si y sdlo si, incluye los elementos siguientes:
requisitos, definicion de las respuestas, etiquetas llenas y referencias a todas las
figuras, tablas y diagramas.

Consistente. La consistencia se refiere a la consistencia interior. Si un SRS no esta
de acuerdo con algun documento del nivel superior, como una especificacidon de
requisitos de sistema, entonces no es correcto.

Consistencia interior. Un SRS es intemamente consistente si y sélo si, nhingln
subconjunto de requisitos individuales genera conflictos en el requerimiento.
Importancia y estabilidad. Un SRS debe delinear la importancia y estabilidad si cada
requisito tiene un identificador para indicar la importancia o estabilidad de ese
requisito en particular. Tipicamente, todos los requisitos que relacionan a un producto
software no son igualmente importantes. Algunos requisitos pueden ser esenciales,
sobre todo para las aplicaciones de vida critica, mientras otros pueden ser solo
deseables.

Comprobable. Un SRS es comprobable si y sélo si, cada requisito declarado es capaz
de comprobarse.

Modificable. Un SRS es modificable si, y sélo si, su estructura y estilo son tales que
puede hacerse cualquier cambio a los requisitos de manera facil, completa y de forma
consistente mientras conserva la estructura y estilo.

Identificable. Un SRS es identificable si el origen de cada uno de sus requisitos esta
claro y si facilita las referencias de cada requisito en el desarrollo futuro o
documentacion del mismo.

2.3.2.3. Preparacion de las reuniones para la especificacion

El proceso de desarrollo de software debe empezar con el proveedor y con el acuerdo del
cliente, en lo que el sistema software debe hacer. Este acuerdo, en la forma de un SRS,
debe prepararse juntamente. Esto es importante porque ni el cliente ni el proveedor son
calificables para escribir exclusivamente un buen SRS.

Los clientes normalmente no entienden de manera adecuada el disefio del software y
el proceso de desarrollo, como para escribir un SRS utilizable.

Los proveedores normalmente no entienden bien el problema de los clientes y el
campo de accion del mismo, como para especificar los requisitos de un sistema
satisfactorio.
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Por consiguiente, el cliente y el proveedor deben trabajar juntos para producir un SRS bien
escrito y completamente entendible. Una situacion especial existe cuando el sistema y su
software se definen concurrentemente. Entonces la funcionalidad, interfaces, desarrollo y
otros atributos, como las restricciones del software, no son los predefinidos, sino se deben
definir de manera conjunta y estar sujetos a la hegociacion y al cambio.

2.3.2.4. Evolucion de la especificacion

El SRS necesita evolucionar asi como cambiar para el desarrollo de las actualizaciones del
producto software. Puede ser imposible especificar a detalle en el momento que el proyecto
se inicia (por ejemplo, puede ser imposible definir toda la estructura de la pantalla para un
programa interactivo durante la fase de requisitos). Los cambios adicionales pueden suceder
segun como se vayan descubriendo las deficiencias, las limitaciones e inexactitudes en el
SRS.

Dos consideraciones en este proceso son las siguientes:

a) Debe especificarse los requisitos completamente como se es conocido en el
momento de la interaccion con el cliente, aun cuando las revisiones evolutivas
pueden preverse como inevitables. Debe anotarse el hecho que ellos estan
incompletos.

b) Un proceso de cambio formal debe comenzar para identificar el control, dejar huella e
informes de los cambios proyectados.

Los cambios aprobados en los requisitos deben incorporarse en el SRS de tal manera que:
a) Proporcione un lineamiento de la auditoria exacta y completa de los cambios.
b) Efectue el pemiso de la revision actual y el reemplazo de los cambios en el SRS.

2.3.2.5. Prototipos.

Los prototipos estaticos frecuentemente se utilizan durante la fase de los requisitos de un
proyecto. Muchas herramientas existen para generar un prototipo que exhiba algunas
caracteristicas de un sistema, pueda ser creado muy réapida y faciimente. Los prototipos son

utiles por las siguientes razones:
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a) El cliente puede ver el prototipo y reaccionar a él, que leer el SRS y reaccionar a él.
Asi, el prototipo proporciona una vision rapida del sistema.

b) EIl prototipo despliega aspectos de anticiparse a la conducta de los sistemas. Asi, ho
s6lo produce las respuestas sino también las nuevas preguntas. Esto ayuda a ver el
alcance en el SRS.

c) Un SRS basado en un prototipo tiende a sufrir menos cambios durante el desarrollo,

asi se acorta el tiempo de desarrollo.

Un prototipo debe usarse como una manera de obtener los requisitos del software. Pueden
extraerse algunas caracteristicas como pantallas o formatos de reportes directamente del

prototipo. Otros requisitos pueden ser inferidos ejecutando los experimentos con el prototipo.

2.3.2.6. Generacion de diseno en el SRS

Un requisito especifica una funcidén externa visible o un atributo de un sistema. Un disefio
describe un subcomponente particular de un sistema o sus interfaces con otros
subcomponentes. El disefiador del SRS debe distinguir claramente entre identificar las
restricciones del disefio requeridos y proyectar un plan especifico. La hota es que cada
requisito en el SRS limita las alternativas del plan. Esto no significa, sin embargo, que cada
requisito es el plan propiamente dicho.

El SRS debe especificar qué funciones seran realizadas, con qué datos, para producir qué
resultados, en qué situacidn y para quien. EIl SRS se debe enfocar en los servicios a ser
realizados. El SRS normalmente no debe especificar los puntos del plan como los siguientes:

a) Partir el software en moédulos;

b) Asignar las funciones a los modulos;

c) Describir el flujo de informacién o los controles entre los médulos;
d) Escoger las estructuras de datos.

Los ejemplos de restricciones del disefio validos son requisitos fisicos, requisitos del
desarrollo, nhormas de desarrollo del software y software de calidad segun los esténdares.
Por consiguiente, los requisitos deben declararse desde un punto de vista completamente
externo. Al utilizar modelos para ilustrar los requisitos, se debe recordar que el modelo sélo
indica la conducta extema y no especifica un plan de desarrollo.
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2.3.2.7. Requisitos del proyecto

El SRS debe dirigir el desarrollo del producto software. Los requisitos del proyecto
representan una comprension entre el cliente y el proveedor sobre materias contractuales
que pertenecen a la produccion del software y deben ser incluidos en el SRS. Estos
nhormalmente incluyen los puntos como:
a) Costos;
) Los tiempos de la entrega;
c) Informacién acerca de los procedimientos;
) Los métodos de desarrollo de Software,
) La conviccién de calidad;
f) La aprobacién y criterio de la comprobacion;
g) Los procedimientos de aceptacion.

Se especifican los requisitos del proyecto en otros documentos, generaimente en un plan de
desarrollo de software, un software de calidad o una declaracién de trabajo [IEEE, 1998].

2.4. METODOLOGIA DE DISENO HIPERMEDIA ORIENTADO A OBJETOS

El modelo Disefio de Hipemedia Orientado a Objetos (OOHDM, Object Oriented
Hypermedia Design Methodology), para disefio de aplicaciones hipermedia y para la Web,
fue disefiado por D. Schwabe, G. Rossi, y S.D.J. Barbosa y es una extension de la
metodologia de disefio de hipermedios (HDM®) con orientacién a objetos, que se esta
convirtiendo en una de las metodologias mas utilizadas. Ha sido usada para disefar
diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas, presentaciones
multimedia y, sobre todo, humerosos sitios Web [Schwabe y Rossi, 1997].

6 El HDM o Hypertext Design Model, fue creado por Franca Garzotto, Paolo Paolini y Daniel Schwabe en 1991,
dentro del marco del proyecto HYTEA de la Comunidad Europea. El objetivo era crear un modelo que fuera de
utilidad para realizar el disefio de una aplicacion de hipertexto. El modelo HDM divide el proceso de disefio de
una aplicacion de hipertexto en 2 partes: el authoring-in- the- large, que se refiere a la especificacion y disefio de
los aspectos globales y estructurales de la aplicacién, y el authoring-in-the-small, que se refiere al desarrollo del
contenido de los nodos.
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Al igual que RMM’, este método se inspira en el modelo HDM, pero lo que le distingue
claramente del primero es el proceso de creacion orientado a objetos. OOHDM propone el
desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante un proceso de 4 etapas:

a) disefo conceptual

b) disefio navegacional
c) disefo de interfaces abstractas
d) implementacion

Cada etapa de la creacién define un esquema objeto especifico en el que se introducen
nuevos elementos o clases. Segun Silva y Mercerat (1999), en la primera etapa se construye
un esquema conceptual representado por los objetos del dominio o clases y las relaciones
entre dichos objetos. Se puede usar un modelo de datos semantico estructurado (como el
modelo entidad relacién). EI modelo OOHDM se propone como un esguema conceptual
basado en clases, relaciones y subsistemas.

En la segunda etapa, el disefiador define clases havegacionales tales como nodos, enlaces y
estructuras de acceso (indices y visitas guiadas) obtenidas del esquema conceptual. Los
enlaces derivan de las relaciones y los hodos representan ventanas légicas (views) sobre las
clases conceptuales. A continuacion, el disefiador describe la estructura navegacional en
términos de contextos navegacionales. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos,
enlaces, clases de contextos y otros contextos navegacionales (contextos anidados) que
pueden ser definidos por comprension o extension, o por enumeracion de sus miembros. Los
hodos se enriquecen con un conjunto de clases especiales que permiten presentar atributos
asi como métodos o comportamientos cuando se havega en un contexto particular. Durante
esta etapa, es posible adaptar los objetos navegacionales para cada contexto.

OOHDM no propone un modelo enriquecido para el dominio de la aplicacion, por lo que deja
libre al disefiador para elegir el modelo de especificacién del dominio. Sih embargo, el
modelo hipermedia esta definido en dos niveles de abstraccion: las clases havegacionales y
los contextos navegacionales. En el momento de la especificacion de las clases
havegacionales es cuando el disefiador define las correspondencias. Se pueden precisar los

7 La RMM o Relationship Management Methodology se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo
de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el modelo E-R (Entidad-Relacién) y el
modelo RMDM (Relationship Management Data Model) basado en el modelo HDM. La metodologia fue creada
por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian. Segin sus autores, esté orientada a problemas con datos dinamicos que
cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos estéticos.
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hodos obtenidos de las clases del modelo del dominio y los enlaces inducidos de las
relaciones del modelo del dominio. Como el segundo hivel esta consagrado a la
especificacion de la havegacion, expresada exclusivamente sobre los objetos
havegacionales (no sobre los elementos del modelo del dominio), constituye un mecanismo
gue permite enriquecer el modelo hipermedia.

La tercera etapa esté dedicada a la especificacién de la interfaz abstracta. En la misma se
define la forma en la cual deben aparecer los contextos havegacionales. También se incluye
aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la navegacién y el resto de
funcionalidades de la aplicacion, esto es, se describiran los objetos de interfaz y se los
asociara con objetos de navegacion. La separacién entre el disefio navegacional y el disefio
de interfaz abstracta pemitira construir diferentes interfaces para el mismo modelo
havegacional.

Fig. 2.2. Relaciones entre objetos y esquema navegacional y conceptual
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Finalmente, la cuarta etapa, dedicada a la puesta en practica, es donde se hacen
corresponder los objetos de interfaz con los objetos de implementacién. En la figura 2.2 se
muestran las relaciones entre el esquema conceptual, navegacional y los objetos de interfaz
en OOHDM [Schwabe y Rossi, 1997].

OOHDM es un método abierto porque, por una parte, el modelo del dominio ho viene
impuesto y por otra parte, el soporte en objetos del método permite la especializacion de las
clases havegacionales y de los contextos navegacionales. El objetivo de OOHDM es cubrir la
concepcion de todo tipo de aplicaciones hipermedia [Schwabe, Rossi y Barbosa, 1996].

La figura 2.3 muestra una vista abstracta de datos puesta en relacién con la interfaz real de
objetos.

Fig. 2.3. Vista abstracta de datos
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2.4.1. Etapas de la metodologia OOHDM

Las etapas de la metodologia OOHDM se describen en la tabla 2.1 y se desarrollan sus
componentes en parrafos posteriores.
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Tabla 2.3. Etapas de la Metodologia OOHDM

Etapas Productos Mecanismos Intereses del Proyecto

Disefio Conceptual Clases, subsistemas, | Clasificacion, Modelado de la semantica
relaciones, perspectivas | composicién, del dominio de la aplicacion
de atributos. generalizacién y

especializacion

Disefo Estructuras de acceso, | Mapeo entre objetos | Se toma en cuenta el perfil
Navegacional contextos de | conceptuales y de | de usuario y las tareas que
navegacion, navegacion. se realizan
transformaciones Descripcién de la
navegacionales estructura general de
la aplicacion
Disefio de Objetos de interfaz | Mapeo entre objetos | Modelado de objetos
Interfaz Abstracta abstracta, relaciones | de  navegacion vy | perceptibles, descripcién de
con eventos externos, | objetos de interfaz interfaces para objetos
transformaciones de havegacionales
interfaces

Implementacién

Aplicacién en ejecucion

Aquéllos

Desempefio y conclusidn

proporcionados por el
ambiente de trabajo

Fuente: [Schwabe, Rossi y Barbosa, 1996]

2.4.1.1. Diseho conceptual

En OOHDM el modelo conceptual estda construido en base a clases, relaciones y
subsistemas. Las clases estan construidas al igual que en un modelo orientado a objetos,
ademas sus atributos son multitipados representando diferentes perspectivas de la misma
entidad. El proceso de modelado del dominio puede ser basicamente el mismo en diversas
aplicaciones, las decisiones tomadas en esta etapa se pueden referir a la estructura de una
aplicaciéon hipermedia.

Este modelo consiste en un conjunto de objetos y clases unidos entre si mediante las
denominadas relaciones, ya que los objetos son instancias de las clases, las relaciones entre
las clases son las relaciones entre los objetos abstraidos. Es importante mencionar que el
objetivo de esta etapa es la construccion de un modelo de datos, y para lograr este objetivo
se utiliza algunas metodologias adicionales, en el caso de la presente propuesta se usa el
Lenguaje de Modelado Unificado, el cual es utilizado para la construccion de modelos
orientados a objetos [Schwabe y Rossi, 1997].
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2.4.1.2. Diseno navegacional

En OOHDM se propone la construccién de un modelo conceptual compartido, el cual esta
focalizado en los objetos y relaciones del dominio, del cual, diferentes visiones
havegacionales seran derivadas tomando en cuenta los perfiles de los futuros usuarios del
sistema. El modelo conceptual funciona como un repositorio de informacién del modelo, a
partir del cual se construyen diferentes aplicaciones del dominio del problema, esto significa
que diferentes comunidades de usuarios vean el mismo objeto con perspectivas diferentes.

Los contextos navegacionales ayudan en la organizacion de los objetos navegacionales
formando espacios de navegacién consistentes que disminuyen la posibilidad de que el
usuario pueda perderse en el ciberespacio. Segun Schwabe y Rossi (1997) los esquemas
asociados al disefio navegacional son:

a) Esquema de clases navegacionales. Uno de los productos de la actividad de disefio
havegacional es el esgquema nhavegacional, las clases navegacionales en esta
actividad son definidas como especializaciones de un conhjunto de clases basicas
gque definen la semantica de los objetos navegacionales. Los disefios
havegacionales son derivados del disefio conceptual a través de mecanismos de
definicion de vistas, pero en algunas aplicaciones el disefio navegacional y el disefio
conceptual son muy similares debido a la simplicidad del modelo o a la semejanza
de las tareas desempefadas por los distintos usuarios. El lenguaje de definicién de
vistas se basa en el lenguaje orientado a objetos, a su vez la definicién de vistas se
basa en el area de base de datos, y en particular las bases de datos orientadas a
objetos.

b) Esquema de contexto navegacional. Cualquier aplicacién bien proyectada debe
tomar en cuenta el modo como el usuario explora el espacio hipermedia, y evitar la
informacion redundante, ayudando al usuario a escoger la forma de navegacidn a
través de la aplicacién. El concepto de contexto navegacional que se presenta esta
basado sobre la premisa de que los elementos de informacién de un
hiperdocumento son mas facilmente entendidos cuando se presentan en un contexto
y que el uso de los contextos minimiza el problema de desorientacién comun en
aplicaciones hipetmedia complejas. Un contexto navegacional esta constituido por
un cohjunto de nodos (clases), instancias de clases (objetos), relaciones entre
objetos, y otros contextos navegacionales. En OOHDM el esquema navegacional
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muestra la relacion entre los objetos navegacionales, mientras que los contextos
havegacionales muestran la navegacion en general.

Clases navegacionales. Los hodos contienen informacién basica en las aplicaciones.
La estructura de los nodos depende de la semantica, esto quiere decir, de los
intereses particulares de los usuarios a los cuales esta dirigida la aplicacion. En
OOHDM se define una clase de nodos como uha cadena légica entre una o mas
clases en el esquema conceptual. Los nodos son descritos como un grupo de
atributos y un conjunto de métodos que implementan su comportamiento y son
organizados en jerarquias: de parte de y es un. Los comportamientos predefinidos
de la clase nodo implementan el modo como los hodos reaccionan cuando son
activados durante la navegacion, como reaccionan cuando un enlace es
seleccionado, y la manera en la que interactian con los objetos (instancias) y sus
interfaces. Los nodos son definidos utilizando un Ienguaje de definicién orientado a
objetos.

Los enlaces en OOHDM son tratados como gatillos navegacionales, esto se produce cuando

un enlace es seleccionado y ocurre un evento de navegacion. En OOHDM los enlaces se

definen como: area: Enlace (Pertenece)

Donde:

Tabla 2.2. Definicion de los nodos

Nodo : nombre [DE NombreClase:var NombreClase]
[HEREDE DE ClaseSuper]

Atributo 1:  tipo1 [SELECCIONAR nombre1, ..., nombren] [DE
Clase:var Clase DONDE expresion]

Atributo 2 : tipo2 [idem]

Atributon . Tipon [idem]

nombre: Nombre de la clase que se esta creando.

NombreClase: Nombre de la clase conceptual a partir de la cual se realiza la
correspondencia con el hodo.

ClaseSuper: nombre de la superclase.

nombrei. Nombre de los elementos de la consulta.

expresion. Permite la definiciéh de nodos cuyas instancias son una combinacién de
objetos definidos en el esquema conceptual.
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2.4.1.3. Diseno de interfaz abstracta

Segun Schwabe y Rossi (1997), la construccidn de una interfaz hipermedia es un aspecto
critico en una aplicacién hipermedia. Para especificar el modelo abstracto de interfaces es
hecesario describir sus propiedades estaticas y dinamicas, asi como sus relaciones con el
modelo navegacional.

En OOHDM se utilizan los ADV's (Abstract Data Views) para especificar el modelo de
interfaz abstracta. EI modelo ADV fue creado originalmente para especificar clara y
formalmente la separacion entre la interfaz de usuario y los componentes del software, y
ofrecer un método independiente de la implementacién, generando altos grados de
reusabilidad de componentes. Los ADV’s son objetos que poseen un estado y una interfaz,
los cuales pueden ser ejecutados o accedidos a través de mensajes de otros objetos o
mediante eventos de entrada y salida, son abstractos en el sentido que representan la

interfaz y el estado, ho la implementacion.

Los ADV's son usados generalmente para representar interfaces entre dos medios
diferentes, por ejemplo, un usuario y una red, o como una interfaz entre dos o mas objetos
de datos abstractos (Abstract Data Objects (ADO’s)), siendo que los ADV's no soportan
eventos extemos. En una aplicacion que utiliza ADV’'s hay un conjunto de ADO’'s que
administran la estructura de datos y el control de la aplicacién, asi como un conjunto de
objetos de interfaz (instancias de ADV’s) administrando aspectos de la interfaz de la
aplicacién, tales como entradas y salidas de los usuarios al sistema. Un ADV puede ser visto
como un objeto de interfaz conteniendo un conjunto de atributos que definen sus
propiedades de percepcidénh y un conjunto de eventos, como aquellos generados por el
usuario. Diferentes mecanismos de abstraccién y composicién son usados en ADV, pueden
ser compuestos por agregacién o composicion de ADV'’s, permitiendo la construccién de
interfaces de usuario con objetos perceptibles anidados.
Fig. 2.4. Definicion de un ADV
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Fuente: [Larman, 1999]
28



2.4.1.4. Implementacion

La implementacion en OOHDM se basa en la implementacién de los ADV's, es
responsabilidad del programador o disefiador, construir todos los elementos del software de
acuerdo al analisis y disefio realizados en las etapas anteriores [Schwabe y Rossi, 1997].

2.4.2. Hipertexto WWW

La World Wide Web, comunmente llamada Web o WMWV, nace a principios de los afios
1990, aunque sus origenes se remontan a mucho tiempo antes, ya que es fruto de la
confluencia de la teoria hipertextual y de las redes de computadoras. Fue creada por Tim
Berners-Lee en el Centro Europeo de Fisica Nuclear (CERN) con el objetivo de servir como
herramienta para la busqueda y transmision de informacion entre los cientificos [W3C, 2002].

El hipertexto es la base funcional y estructural de la World Wide Web. Se podria decir que la
Web es un hipertexto de escala planetaria puesto que cualquier usuario puede poner su
pagina en la red y establecer enlaces a cualquiera de los documentos disponibles en ella. La
Web es un sistema hipertextual preparado para recorrer diferentes paginas Web dispuestas
en servidores accesibles desde cualquier computadora conectada a Internet y enlazadas
unas con otras conformando una estructura similar a la de una telaarafia, tipicamente una
red hipertextual asociativa, o mejor dicho, la red hipertextual por antonomasia. Las paginas
Web se enlazan unas a otras dentro de cada hiperdocumento o sitio Web y pueden
conectarse a otros hiperdocumentos o sitios Web llevando al usuario de un servidor a otro
sin hecesidad de teclear ninguna ruta [Garcia y Tramullas, 1996].

En la Web, cada nodo es una pagina, y cada palabra remarcada representa la entrada de un
enlace. La Web también permite relacionar documentos multimedia (imagenes, sonidos,
video, efc.) y recursos residentes en multiples servidores mundiales y ofrece un nuevo y mas
extenso medio para estudiar las consecuencias del hipertexto convertido en hipermedia.

La Web se ha convertido en uno de los servicios principales de Internet. En pocos afos, casi
toda la informacion disponible en la red se ha volcado a la Web y se han ido abandonando
otros métodos como Gopher, con su estructura jerarquica de acceso a la informacién, o las
técnicas documentales que ofrecia Wais. La World Wide Web ha triunfado y millones de
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documentos se encuentran accesibles mediante este sistema de almacenamiento y acceso a
la informacion.

La Word Wide Web constituye una gran red documental de estructura hipertextual. El éxito
de este modo de presentar la informacién, se debe principalmente a la flexibilidad del
protocolo HTTP y a las capacidades del lenguaje HTML. En la base de ambos, esta la
estructura hipertextual de los documentos creados, de donde protocolo y lenguaje, toman
sus hombres: Hypertext Transfer Protocol e Hypertext Markup Language. Lo cierto es que en
la Web hoy existen otros muchos lenguajes tanto para estructurar la informacién como para
conceptualizarla y que a través de la VWWeb no sélo se accede a informacién, sino que la Web
se ha convertido en la interfaz mas utilizada hoy en dia para la prestacion de muchos de los
servicios de Internet debido, sobre todo, ademas de su capacidad hipertextual, a sus
capacidades hipermedia, dinamicas e interactivas [Hughes, 2000].

Las paginas Web precisan de una conexion a Intemety de un programa de navegacion que
debera estar disponible en la computadora del usuario o cliente VWeb, ya que el
funcionamiento de la \Web se basa en el modelo cliente-servidor. El programa de navegacién
se denomina navegador, browser, visualizador, explorador, visor, lector u hojeador®. El
primer navegador fue Mosaic desamrollado por el NCSA (The National Center for
Supercomputing Applications), y hoy los navegadores mas populares son Internet Explorer,
Netscape Navigator, Opera, Firefox, Mozilla, etc; aunque existen otros muchos.

Hay que tener en cuenta que la WWeb no es Internet, sino una pequena parte de ella. Por lo
tanto, es preciso analizar los distintos aspectos relacionados con la red Internet, como sus
aspectos tecnolégicos (protocolos, direcciones IP, URL, dominios, etc.) y los distintos
servicios que presta la red de redes. También merece una mencién aparte la puesta en
practica de nuevos desarrollos en el campo de los lenguajes hipertextuales que permiten
dotar de una semantica a los documentos contenidos en la Web - lo que se ha venido en
denominar la Web Semantica-, y el desarrollo de los nuevos Servicios Web, asi como el
auge y popularidad de la llamada Web 2.0 basada en redes sociales y cooperativas [Garcia y
Tramullas, 1996].

® La traduccién de la palabra browser no esta claramente definida, aunque en los Ultimos afios parece haber
triunfado finalmente la palabra navegador.
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2.5. APLICACIONES WEB CON PHP

Los primeros sitios Web no eran sino colecciones de paginas Web enlazadas entre ellas por
el Lenguaje HTML. Hoy en dia, los sitios Web incluyen multimedia, aplicaciones de comercio
electrénico, y otro tipo de sofisticadas aplicaciones basadas en Web como voz IP y banca
online. Ademas de los avances en contenido, se han producido avances en las techologias
de servidores Web, como el desarmrollo de servidores de aplicaciones, y tecnologias de
creacion dinamica de contenido, como las paginas PHP y las paginas ASP.

2.5.1. Interaccion en Internet

Segun Purshani (2004), cuando visitas un restaurante, el camarero coge tu pedido y se lo
pasa al personal de la cocina. Cuando el pedido se ha completado, el camarero te trae la
comida. Las actividades que se desarrollan en la cocina, son invisibles. La cocina, al igual
que la Web, opera segun un modelo cliente/servidor. Al escribir la direccién de un sitio Web o
una URL en un navegador, o cliente, se inicia una peticion al servidor que alberga el sitio.
Cualquier accién gue realice el servidor es transparente para los visitantes del sitio. En una
arquitectura cliente/servidor tipica de 2-capas, el contenido del sitio Web® como las paginas
HTML, los PHP, los serviets, las JSP, las ASP, software de correo, los scripts CGl, etc. se
almacenan en el servidor Web. Los sistemas de 2-capas mas viejos, como los de la figura
2.5, estaban hechos de un servidor Web o contenedor, y el havegador.

Fig. 2.5. Arquitectura 2-capas (Cliente/Servidor)

HT TP protocot Client
Web Server/
Web container

Fuente: [Pursnani, 2004]

El servidor de aplicaciones es una extensién del modelo cliente/servidor 2-capas a una
aproximacion de N-capas. El servidor de aplicaciones tiene un servidor o contenedor Web
integrado y un contenedor de aplicaciones. La figura 2.6 demuestra la aproximacion de N-
capas.

? Es decir la capa de presentacién del sitio Web.
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Fig. 2. 6. Arquitectura de N-capas

Application Server D atabase
>
Client Web container
1en .
SPHP Mail
HTML < P Server
XHTML <>
Applet .
Applications |- -~ | Application
Container - | Otter
Services

Fuente: [Pursnani, 2004]

La aproximacién de N-capas es ideal para la generacion de contenido dinamico.

2.5.2. Servidor APACHE

El servidor HTTP Apache fue construido por un grupo de webmasters conectados por
Internet que se dieron cuenta de que era mas inteligente unir sus esfuerzos para mejorar un
cbdigo base que desarrollar un gran nimero de esfuerzos de desamollo paralelos. Haciendo
esto fueron capaces de capturar la mayoria de las ventajas del desarrollo propio y el
poderoso efecto de depuracién de la revision entre pares masivamente paralelo.

Este software es parte de un proyecto que se encuentra en desarrollo y mantenimiento
constante cuya finalidad es la creacién de un servidor HTTP de cédigo abierto en cualquier
computadora y en cualquier sistema operativo moderno, como UNIX y Windows. Segun el
sitio Web en Intemet http:/httpd.apache.org, la meta de dicho proyecto es proporcionar un

servidor seguro y eficiente que pueda ofrecer los servicios HTTP en sincronia con los
estandares actuales de HTTP.

La ultima versibn de Apache HTTP Server esta disponible en la pagina oficial

http:/httpd.apache.orq. En este sitio Web nho se menciona las caracteristicas relevantes de la

seguridad empotrada en este software. Sin embargo es notable, desde la configuracién en el
cbdigo abierto, que este software impida el acceso a otros directorios que se encuentren en

hiveles inferiores al especificado en la configuracién.
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En el archivo de configuracion debe especificarse que esta ruta de acceso al disco duro, sera
la direccidn raiz de la pagina Web. De modo que en este directorio se ha de colocar el
archivo principal, que por defecto tiene el nombre: index.html. En el cual se tiene €l contenido
principal o la pagina principal del sitio Web. Basta con esta configuracién para que el
visitante de la pagina, ho pueda acceder a paginas inferiores a htdocs.

La seguridad constituye una de las mas grandes ventajas cuando se decide la utilizacion de
Apache. Aunque dentro del mismo archivo de configuracién para Apache, existen otras
configuraciones, desde el uso de puertos para entregar respuestas a los clientes, hasta el

uso de cookies y la utilizacién de versiones diferentes de PHP y MySQL.
Fig. 2.7. Servidor Apache y peticiones

Peticidon

Servidor Cliente
Apache Interprete

Fuente: modificado de [Apache, 2005]

Apache se encarga de responder a las peticiones de los visitantes de la pagina por medio de
un puerto. El visitante manda un paquete, conformado por un encabezado y un cuerpo del
mensaje, por Intemet desde su computadora de cliente con los datos necesarios del
servidor, en este caso Unicamente la direccidn de la pagina'’, en cuanto el servidor Apache
sepa que le fue efectuada una peticién, respondera con otro paquete con su encabezado y
su cuerpo, donde en el cuerpo tiene la copia del archivo index.html. De este modo la

'% La direccién viene en el cuerpo del mensaje, el encabezado tiene la informacion del cliente.
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computadora cliente, por medio de un visualizador o interprete'’ traducira el cédigo HTML,
de modo que el cliente lo vea como texto, animaciones € imagenes.

El servidor HTTP Apache es un servidor Web poderoso y flexible. Implementa los ultimos
protocolos incluyendo el HTTP/1.1. Es altamente configurable y extensible con modulos de
terceros. Puede ser personalizable escribiendo médulos a través de una API. Provee acceso
completo al cédigo fuente, y utiliza una licencia no restrictiva. Corre bajo Windows NT/9x,
Netware 5x, OS/2, y en la mayoria de las versiones de Unix, asi como en varios otros
sistemas operativos. Todas estas caracteristicas lo convierten en el servidor HTTP mas
utilizado en Internet, con un 59% de presencia entre los servidores Web en el ambito
mundial'?, en febrero del 2001. Este porcentaje supera al representado por la suma de los

todos los sitios que usan otros servidores.
2.5.3. PHP

PHP es uno de los lenguajes de lado del servidor mas extendidos en la Web. Nacido en
1994, se trata de un lenguaje para el desarrollo de aplicaciones \Web relativamente creciente
que ha tenido una gran aceptacién en la comunidad de webmasters, debido sobre todo a la

potencia y simplicidad que lo caracterizan.

PHP es un lenguaje de programacion de cédigo abierto que permite la generacion de
contenidos dinamicos en paginas Web en un servidor. Su hombre oficial es PHP: HiperText
Preprocessor. Entre sus principales caracteristicas se pueden destacar su potencia, alto
rendimiento y facilidad de aprendizaje. Es una herramienta eficaz de desarrollo para los
programadores \Web, debido a que proporciona elementos que permiten generar de manera

réapida y sencilla sitios Web dinamicos.

PHP fue originalmente creado por Rasmus Lerdorf como un cohjunto de utilidades para
afnadir contenido dinamico en las paginas Web. Gand rapidamente popularidad y fue
posteriormente redisefiado de manera completa por Zeev Suraski y Andi Gutmans y
rebautizado como PHP 3.0, actualmente existen otras versiones entre las cuales se destaca
la versién PHP 4.0.

"' Es decir: Intemnet Explorer, Netscape, etc.
"2 Informacién obtenida en http:/Aww.netcraft.com/survey/
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PHP es un lenguaje de programacion que contiene conceptos de C, Perl y Java, también su

sintaxis es muy similar a la de estos lenguajes, haciendo muy sencillo su aprendizaje. La

cuestion es que aun ho existen muchos textos de apoyo para aprender a programar en este

lenguaje. Sin embargo existen muchos sitios Web donde se pueden conseguir tutoriales,

explicaciones y ejemplos para aprender este lenguaje.

PHP es un lenguaje para la creacién de sitios Web del cual se pueden destacar las

siguientes caracteristicas:

a)

Potente y robusto. Con un lenguaje de programacién embebido’™ en documentos
HTML.

Conectado. Dispone de bibliotecas de conexién con la gran mayoria de los sistemas
de gestion de bases de datos para el almacenamiento.de informacién en el servidor.
Comunicacién variada. Proporciona soporte a multiples protocolos de comunicacion
en Internet (HTTP, IMAP, FTP, LDAP, SNMP, etc.)

Cédigo fuente abierto. El coédigo del interprete se encuentra disponible y accesible,
permitiendo posibles mejoras o sugerencias acerca de su desarrollo (PHP fue escrito
en lenguaje C)

Gratuito. No es necesario realizar ninguna aportacidon econémica para programar en
este lenguaje.

Portatil y multiplataforma. Existen versiones del interprete para multiples plataformas
(Windows, Unix, Linux) en el servidor. Esto permite que las aplicaciones puedan ser
portadas de una plataforma a otra sin necesidad de modificar una sola linea de
codigo.

Eficiente. PHP consume muy pocos recursos en el servidor, por [0 que con un equipo
relativamente sencillo es posible desarrollar aplicaciones interesantes.

Alta velocidad de desarrollo. PHP pemmite desarrollar rapidamente sitios VWeb
dinamicos. Proporciona gran cantidad de bibliotecas muy utiles y bien documentadas
gue ahorran mucho trabajo a los programadores.

El intérprete de PHP reside y se ejecuta en la computadora en la que esta instalado el

servidor Web. De esta manera, el cliente lo Unico que recibe es el resultado generado

(paginas HTML, imagenes en formato .gif o .jpg etc.) y no le afecta si previamente fue

'? Se entiende como el proceso de encajar una cosa dentro de otra.
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producido por un programa CGl escrito en lenguaje C o por un script escrito en Perl o por
una pagina con codigo PHP o ASP.

A diferencia de JavaScript, o de un applet Java, PHP es una tecnologia que solamente se
ejecuta del lado del servidor. Es importante saber donde y para qué se puede aplicar una
tecnologia, y mas importante aun, donde no se puede aplicar o para qué no se puede
aplicar. PHP ha sido disefiado para generar de manera dinamica contenidos y uno de sus
puntos fuertes es su gran capacidad para interactuar con una multitud de gestores de bases
de datos. Ademas, también puede producir cédigo de manera dinamica' que se envia por la
pagina HTML y se ejecuta en el lado del cliente. En consecuencia para desarrollar
aplicaciones Web empleando PHP es necesario disponer de un servidor Web y del intérprete
de PHP instalado.

2.6. LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos. Se ha
convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido concebido por los
autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady Booch, Ivar
Jacobson y Jim Rumbaugh. Estos autores fueron contratados por la empresa Rational
Software Co. para crear una notacién unificada en la que basar la construccion de sus
herramientas CASE. En el proceso de creacién de UML han participado, no obstante, otras
empresas de gran peso en la industria como Microsoft, Hewlett-Packard, Oracle o IBM, asi
como grupos de analistas y desarrolladores. Esta notacidon ha sido ampliamente aceptada
debido al prestigio de sus creadores y debido a que incorpora las principales ventajas de
cada uno de los métodos particulares en los que se basa: Booch, OMT y OOSE. UML ha
puesto fin a las llamadas “guerras de métodos” que se han mantenido a lo largo de los 90, en
las que los principales métodos sacaban huevas versiones que incorporaban las técnicas de
los demas. Con UML se fusiona la notacidén de estas técnicas para formar una herramienta
compartida entre todos los ingenieros software que trabajan en el desarrollo orientado a
objetos.

" Incluyendo por ejemplo JavaScript.
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Fig. 2.8. Historia de UML

Booch™ 91 Otros Métodes OO0SE

Booch” 93 OMT 2

Umf'ed Me1h0d 0.8 OOPSLA9S

Revi<ién por
parte del
piblico v
UML 0.9 y 0.91 Junio del 96 y Octubre del 97
Experiencia de las
empreszs participanter en
UML

T/
\UML 1.0 Enero del 97
v

UML 1.} Septiembre del 97

Fuente: [Ferré, 2003]

El objetivo principal cuando se empezé a gestar UML era posibilitar el intercambio de
modelos entre las distintas herramientas CASE orientadas a objetos del mercado. Para ello
era necesario definir una notacién y semantica comun. En la figura 2.8. se puede ver cual ha
sido la evoluciéon de UML hasta la creacion de UML 1.1.

Hay que tener en cuenta que el estandar UML no define un proceso de desarrollo especifico,
tan solo se trata de una notacién. En este curso se sigue el proceso propuesto por Craig
Larman (1999) que se ajusta a un ciclo de vida evolutivo e incremental dirigido por casos de

uso.

2.6.1. Modelos

Segun Femré (2003), un modelo representa a un sistema software desde una perspectiva
especifica. Al igual que la planta y el alzado de una figura en dibujo técnhico muestran la
misma figura vista desde distintos angulos, cada modelo pemite establecer un aspecto
distinto del sistema.

Los modelos de UML con los que hormalmente se trabaja son los siguientes:
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a) Diagrama de Estructura Estatica.
b) Diagrama de Casos de Uso.

c) Diagrama de Secuencia.

d) Diagrama de Colaboracion.

e) Diagrama de Estados.

f) Diagrama de Paquetes.

2.6.1.1. Diagramas de Estructura Estatica

Con el hombre de Diagramas de Estructura Estatica se engloba tanto al Modelo Conceptual
de la fase de Disefio de Alto Nivel como al Diagrama de Clases de Disefio. Ambos son
distintos conceptualmente, mientras el primero modela elementos del dominio el segundo
presenta los elementos de la solucién software. Sin embargo, ambos comparten la misma
hotacién para los elementos que los forman (clases y objetos) y las relaciones que existen
entre los mismos (asociaciones).

a) Clases. Una clase se representa mediante una caja subdividida en tres partes: En la
superior se muestra el hombre de la clase, en la media los atributos y en la inferior las
operaciones. Una clase puede representarse de forma esquematica (plegada), con los
detalles como atributos y operaciones suprimidos, siendo entonces tan solo un
rectangulo con el hombre de la clase. En la figura 2.9. se ve co6mo una misma clase
puede representarse a distinto nivel de detalle segun interese, y segun la fase en la que
se esté.
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Fig. 2.9. Notacidn para clases a distintos niveles de detalle.

Clase con Termostato
detalles a

nivel de

diseno de temperatura_deseada
alto nivel

temperatura_muestreada

establecer_temp ()

Clase con

detalles Termostato

suprimidos

Clase con detalles de implementacion

Termostato

-+Hemperatura_deseada: Temperatura =20

#temperatura_muestreada: Temperatura

+establecer _temp (valor: Temperatura)

b)

Fuente: [Ferré, 2003]

Objetos. Un objeto se representa de la misma forma que una clase. En el

compartimiento superior aparece el nombre del objeto junto con el nombre de la clase

subrayado, segun la siguiente sintaxis: nombre_del_objeto: nombre_de la_clase. Puede

representarse un objeto sin un hombre especifico, entonces solo aparece el nombre de la

clase.

Fig. 2.10. Ejemplo de objetos

nombre especifico

Objeto de la clase Termostato sin

[Termostato

temperatnra_deseada = 20°

establecer_temp

temperatiira_munoestreada = 18¢

Objeto Eje_de_coordenadas de la clase Punto

Eje_de_coordenadas: Punto

coordenada x=0
coordenada y=0

Objeto plde 1a clase Ponto

pl: Punto

coordenada x =853
coordenada y = 41,29

Fuente: [Ferré, 2003]
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c) Asociaciones. Las asociaciones entre dos clases se representan mediante una linea

gue las une. La linea puede tener una serie de elementos graficos que expresan

caracteristicas particulares de la asociacién. A continuacién se veran los mas importantes

de entre dichos elementos graficos.

Nombre de la Asociacion y Direccion El nombre de |la asociacién es opcional y se
muestra como un texto que esta préximo a la linea. Se puede afiadir un pequefio
triangulo negro sdlido que indigue la direccidén en la cual leer el hombre de la
asociacion. En el ejemplo de la figura 2.11. se puede leer la asociacion como “Un
objeto de la clase Perro es mascota de un objeto de la clase Persona”. Los hombres
de las asociaciones nomalmente se incluyen en los modelos para aumentar la
legibilidad. Sin embargo, en ocasiones pueden hacer demasiado abundante la
informacién que se presenta, con el consiguiente riesgo de saturacion. En ese caso
se puede suprimir el nombre de las asociaciones consideradas como suficientemente
conhocidas. En las asociaciones de tipo agregacion y de herencia ho se suele poner el
nombre.

Fig. 2.11. Ejemplo de asociacion con hombre y direccion.

Es_mascota_dep

Perro Persona

Fuente: [Ferrée, 2003]

Multiplicidad La multiplicidad es una restriccién que se pohe a una asociacion, que
limita el niumero de instancias de una clase que pueden tener esa asociacién coh unha
instancia de la otra clase. Puede expresarse de las siguientes formas: (a) Con un
nuamero fijo: 1. (b) Con un intervalo de valores: 2..5. (¢) Con un rango en el cual uno
de los extremos es un asterisco. Significa que es un intervalo abierto. Por ejemplo,
2..* significa 2 o0 mas. (d) Con una combinacién de elementos como los anteriores
separados por comas: 1, 3.5, 7, 15..* (e) Con un asterisco. *. En este caso indica
gue puede tomar cualquier valor (cero o mas).
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Fig. 2.12. Ejemplos de multiplicidad en asociaciones.

Corresponde_a
Cuenta « ponee- Operacién
Bancaria | =
. Vive con
Nieto - Abuelo
» 0.4

Fuente: [Ferré, 2003]

e Roles Para indicar el papel gue juega una clase en una asociacion se puede
especificar un nombre de rol. Se representa en el extremo de la asociacion junto a la
clase que desempefia dicho rol.

Fig. 2.13. Ejemplo de roles en una asociacion.

Emplea )
Empresa b..* Trabajador
Contratante Empleado
2
Padre E dre de
Persona vs_p acre_
Hijo
*

Fuente: [Ferré, 2003]

e Agregacion. El simbolo de agregacién es un diamante colocado en el extremo en el

gue esta la clase que representa el “todo”.
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Fig. 2.14. Ejemplo de agregacion

CPU

Ordenador Pantalla

Teclado

Fuente: [Ferre, 2003]

Clases Asociacion Cuando una asociacién tiene propiedades propias se representa
como una clase unida a la linea de la asociacion por medio de una linea a trazos.
Tanto la linea como €l rectangulo de clase representan el mismo elemento
conceptual: la asociacidn. Por tanto ambos tienen el mismo nombre, el de la
asociacion. Cuando la clase asociacidn sélo tiene atributos el hombre suele ponerse
sobre la linea (como ocurre en el ejemplo de la figura 2.15). Por el contrario, cuando
la clase asociacion tiene alguna operacion o asociacion propia, entonces se pone el
hombre en la clase asociacion y se puede quitar de la linea.

Fig. 2.15. Ejemplo de clase asociacion.

1.* Trabajador

Empresa -
Empleado

Fuente: [Ferré, 2003]

Asociaciones N-Arias En el caso de una asociacion en la que participan mas de dos
clases, las clases se unen con una linea a un diamante central. Si se muestra
multiplicidad en un rol, representa el numero potencial de tuplas de instancias en la
asociaciéon cuando el resto de los N-1 valores estan fijos. En la figura 2.16 se ha
impuesto la restriccion de que un jugador ho puede jugar en dos equipos distintos a lo
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largo de una temporada, porque la multiplicidad de “Equipo” es 1 en la asociacién
ternaria.

Fig. 2.16. Ejemplo de asociacion ternaria.

Ano

Temporada | *

Juega

*

Equipo 1 i

N Jugador
Equpo \  Delagtero

goles en juego
goles a balon parado
goles de penalty

Fuente: [Ferré, 2003]

¢ Navegabilidad En un extremo de una asociacion se puede indicar la havegabilidad
mediante una flecha. Significa que es posible "navegar’ desde el objeto de la clase
origen hasta el objeto de la clase destino. Se trata de un concepto de disefio, que
indica que un objeto de la clase origen conoce al objeto(s) de la clase destino, y por
tanto puede llamar a alguna de sus operaciones.

d) Herencia. La relacion de herencia se representa mediante un triangulo en el extremo de
la relacion que corresponde a la clase mas general o clase “padre”. Si se tiene una
relacién de herencia con varias clases subordinadas, pero en un diagrama concreto no
se quieren poner todas, esto se representa mediante puntos suspensivos. En el ejemplo
de la figura 2.17., sélo aparecen en el diagrama 3 tipos de departamentos, pero con los
puntos suspensivos se indica que en el modelo completo (el formado por todos los
diagramas) la clase “Departamento” tiene subclases adicionales, como podrian ser

“Recursos Humanos” y “Produccion”.
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Fig. 2.17. Ejemplo de herencia

Departamento

T

Marketing Contabilidad Informitica e

Fuente: [Ferre, 2003]

e) Elementos Derivados. Un elemento derivado es aquel cuyo valor se puede calcular a
partir de otros elementos presentes en el modelo, pero gue se incluye en el modelo por
motivos de claridad o como decisién de disefio. Se representa con una bama “/”
precediendo al hombre del elemento derivado.

Fig. 2.18. Ejemplo de atributo derivado.

Persona

nombre
| fecha de pacimieato
/edad

{edad = fecha_actual — fecha_de_pacimiento} I%

Fuente: [Ferré, 2003]

2.6.1.2. Diagrama de Casos de Uso

Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacidn entre los actores y los casos de uso del
sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su
interaccién externa. Los elementos que pueden aparecer en un Diagrama de Casos de Uso
son: Actores, casos de uso y relaciones entre casos de uso.

a) Actores. Un actor es una entidad extema al sistema que realiza algun tipo de
interaccién con el mismo. Se representa mediante una figura humana dibujada con
palotes. Esta representacion sirve tanto para actores que son personas como para
otro tipo de actores (otros sistemas, sensores, efc.).
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b) Casos de Uso. Un caso de uso es una descripcion de la secuencia de interacciones

que se producen entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para
llevar a cabo una tarea especifica. Expresa una unidad coherente de funcionalidad, y
se representa en el Diagrama de Casos de Uso mediante una elipse con el hombre
del caso de uso en su interior. El hombre del caso de uso debe reflejar la tarea
especifica que el actor desea llevar a cabo usando el sistema.

Relaciones entre Casos de Uso Entre dos casos de uso puede haber las siguientes
relaciones: (1) Extiende: Cuando un caso de uso especializa a otro extendiendo su
funcionalidad. (2) Usa: Cuando un caso de uso utiliza a otro. Se representan como
una linea que une a los dos casos de uso relacionados, con una flecha en forma de
triangulo y con una etiqueta <<extiende>> o <<usa>> segun sea el tipo de relacion.
En el diagrama de casos de uso se representa también el sistema como una caja
rectangular con el nombre en su interior. Los casos de uso estan en el interior de la
caja del sistema, y los actores fuera, y cada actor esta unido a los casos de uso en
los que participa mediante una linea. En la figura 2.19 se muestra un ejemplo de
Diagrama de Casos de Uso para un cajero automatico.

Fig. 2.19. Diagrama de Casos de Uso.

Cajero Auatomafico

<<extiende=»

_— Cambiar PIN

Cliente \

Obteper Ulimos
Movimientos y Saldo

Apgregar
Billetes

Empleado de
Sucrsal

Fuente: [Ferré, 2003]
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2.6.1.3. Diagramas de Interaccion

En los diagramas de interaccion se muestra un patrén de interaccién entre objetos. Hay dos

tipos de diagrama de interaccion, ambos basados en la misma informacion, pero cada uno

enfatizando un aspecto particular: Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboracion.

a)

b)

Diagrama de Secuencia. Un diagrama de Secuencia muestra una interaccién
ordenada segun la secuencia temporal de eventos. En particular, muestra los objetos
participantes en la interaccién y los mensajes que intercambian ordenados segun su
secuencia en el tiempo. El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se
colocan los objetos y actores participantes en la interaccion, sin un orden prefijado.
Cada objeto o actor tiene una linea vertical, y los mensajes se representan mediante
flechas entre los distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo. Se pueden colocar
etiqguetas (como restricciones de tiempo, descripciones de acciones, etc.) bien en el
margen izquierdo o bien junto a las transiciones o activaciones a las que se refieren.
En la figura 2.20. se representa el Diagrama de Secuencia para la realizacion de una
llamada telefénica.

Diagrama de Colaboracion. Un Diagrama de Colaboracién muestra una interaccién
organizada basandose en los objetos que toman parte en la interaccion y los enlaces
entre los mismos (en cuanto a la interaccion se refiere). A diferencia de los
Diagramas de Secuencia, los Diagramas de Colaboracién muestran las relaciones
entre los roles de los objetos. La secuencia de los mensajes y los flujos de ejecucion
concurrentes deben determinarse explicitamente mediante numeros de secuencia. En
cuanto a la representacion, un Diagrama de Colaboracion muestra a una serie de
objetos con los enlaces entre 1os mismos, y con |os mensajes que se intercambian
dichos objetos. Los mensajes son flechas que van junto al enlace por el que
“circulan”, y con el nombre del mensaje y los parametros (si los tiene) entre
paréntesis. Cada mensaje lleva un numero de secuencia que denota cual es el
mensaje que le precede, excepto el mensaje que inicia el diagrama, que no lleva
numero de secuencia. Se pueden indicar altemativas con condiciones entre corchetes
(por ejemplo 3 [condicion_de test] : nombre_de _método() ), tal y como aparece en el
ejemplo de la figura 2.21. También se puede mostrar el anidamiento de mensajes con
numeros de secuencia como 2.7, que significa que el mensaje con numero de
secuencia 2 ho acaba de ejecutarse hasta que no se han ejecutado todos los 2.x .
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Fig. 2.20. Diagrama de Secuencia.
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Fuente: [Ferré, 2003]

Fig. 2.21. Diagrama de Colaboracion
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2.6.1.4. Diagrama de Estados

Un Diagrama de Estados muestra la secuencia de estados por |os que pasa un caso de uso
0 Un objeto a o largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un estado a
otro y cuéles son las respuestas y acciones que genera. En cuanto a la representacion, un
diagrama de estados es un grafo cuyos nodos son estados y cuyos arcos dirigidos son
transiciones etiquetadas con los nombres de los eventos. Un estado se representa como una
caja redondeada con el hombre del estado en su interior. Una transicién se representa como
una flecha desde el estado origen al estado destino. La caja de un estado puede tener 1 o0 2
compartimentos. En el primer compartimento aparece el nombre del estado. El segundo
compartimento es opcional, y en él pueden aparecer acciones de entrada, de salida y
acciones intemas. Una accién de entrada aparece en la forma entrada/accién_asociada
donde accién_asociada es el hombre de la accién que se realiza al entrar en ese estado.
Cada vez que se entra al estado por medio de una transicidn la accién de entrada se ejecuta.
Una accién de salida aparece en la forma salida/accién_asociada. Cada vez que se sale del
estado por una transicién de salida la accién de salida se ejecuta. Una accidn interna es una
accion gque se ejecuta cuando se recibe un determinado evento en ese estado, pero que ho
causa una transicion a otro estado. Se indica en la  forma
nombre_de_evento/accién_asociada. Un diagrama de estados puede representar ciclos
continuos o bien una vida finita, en la que hay un estado inicial de creacién y un estado final
de destruccién (del caso de uso o del objeto). El estado inicial se muestra como un circulo
sélido y el estado final como un circulo sélido rodeado de otro circulo. En realidad, los
estados inicial y final son pseudoestados, pues un objeto no puede “estar’ en esos estados,
pero sirven para saber cuales son las transiciones inicial y final [Ferré, 2003].
Fig. 2.22. Diagrama de Estados.
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Fuente: [Ferré, 2003]
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2.6.1.5. Levantamiento de requisitos con OOHDM

La representacion grafica del modelado de la aplicacién esta respaldada con la notacién del
UML, a pesar de que ésta representacidbn es realizada en la etapa de andlisis de
aplicaciones estructuradas y no asi para aplicaciones orientadas a objetos, en éste caso y
por las caracteristicas de éste proyecto se puede rescatar ésta forma de analisis para el
levantamiento de requisititos con la utilizacién de los Diagramas de Interaccién de Usuario
que es propuesta por la metodologia OOHDM.

La propuesta de OOHDM para el levantamiento de requisitos, es la identificacion de los
casos de uso, a partir de ésta premisa en la versién cuatro de la metodologia OOHDM, se
implementa la utilizacion de los Diagramas de Interacciéon de Usuarios (UIDs), consistente en
los siguientes procesos:

¢ Identificacion de actores o tareas

e Especificacién de escenarios

e Especificacién de Casos de Uso

e Especificacién de Diagramas de Interaccion de Usuarios (UIDs)

e \Validacién de Casos de Usos de UIDs.

2.7. BASES DE DATOS RELACIONALES

Una base de datos relacional es una base de datos en donde todos los datos visibles al
usuario estan organizados estrictamente como tablas de valores, y en donde todas las
operaciones de la base de datos operan sobre estas tablas. Estas bases de datos son
percibidas por los usuarios como unha coleccion de relaciones normalizadas de diversos
grados que varian con el tiempo. El modelo relacional representa un sistema de bases de
datos en un nivel de abstraccion un tanto alejado de los detalles de la maquina subyacente,
de la misma manera como, por ejemplo, un lenguaje del tipo de PL/1 representa un sistema
de programacién con un hivel de abstraccién un tanto alejado de los detalles de la maquina
subyacente. De hecho, el modelo relacional puede considerarse como un lenguaje de
programacion mas bien abstracto, orientado de manera especifica hacia las aplicaciones de
bases de datos [Date, 1993].

49



En términos tradicionales una relacién se asemeja a un archivo, una tupla a un registro, y un
atributo a un campo. Pero estas correspondencias son aproximadas, en el mejor de los
casos. Una relacidon no debe considerarse como “solo un archivo”, siho mas bien como un
archivo disciplinado, siendo el resultado de esta disciplina una simplificacién considerable de
las estructuras de datos con las cuales debe interactuar el usuario, lo cual a su vez simplifica
los operadores requeridos para manejar esas estructuras.

Segun Date (1993) las caracteristicas principales de los “archivos” relacionales son:

) Cada "archivo” contiene solo un tipo de registros
) Los campos ho tienen un orden especifico, de izquierda a derecha
c) Los registros no tienen un orden especifico, de arriba hacia abajo
) Cada campo tiene un solo valor
) Los registros poseen un campo identificador unico (0 combinacién de campos)

llamado clave primaria

Asi, todos los datos en una base de datos relacional se representan de una y solo una
manera, a saber, por su valor explicito'®. En particular, las conexiones I6gicas dentro de una
relacion y entre las relaciones se representan mediante esos valores; no existen “ligas" o
apuntadores visibles para el usuario, hi ordenamientos visibles para el usuario, ni grupos
repetitivos visibles para el usuario, etc.

Actualmente algunos de los manejadores de bases de datos, utilizan un sistema de
blusqueda con algoritmos de arboles b. Pero las busquedas que se pueden realizar con estos
algoritmos son sélo para memoria principal. Los algoritmos implementados para realizar
busquedas con listas salteadas o por bloques (skip lists) son eficientes para realizar
busquedas en memoria secundaria. Como tienen varios niveles en cada nodo de la lista,
permite dar saltos mas largos al realizar las busquedas, esto provoca que las mismas sean
mas rapidas.

!5 Esta se denomina en ocasiones “principio basico del modelo relacional”.
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2.7.1. Modelo Relacional

Este modelo fue propuesto por Codd el afio 1970, quien propone un modelo de datos
basados en la teoria de las relaciones, donde los datos se estructuran légicamente en forma
de relaciones (tablas), siendo un objetivo fundamental mantener la independencia de la
estructura légica respecto al modelo de almacenamiento y a otras caracteristicas del tipo

fisico.

Dentro las ventajas del modelo relacional se pueden mencionar:

a) Independencia fisica. Que el modo en que se almacenan los datos no influya en su
manipulacién légica, y por tanto, no sea necesario modificar los programas por
cambios en el almacenamiento fisico.

b) Independencia Légica. Que la modificacién de objetos en la base de datos no
repercuta en los programas y/o usuarios que estén accediendo al subconjunto
parcial de la base de datos.

c) Flexibilidad. Poder presentar a cada usuario los datos de la forma que prefiera.

d) Uniformidad. Las estructuras logicas de datos presentan un estado uniforme.

e) Sencillez. Es de facil disefio y comprension.

Para conseguir esto Codd (1970) introduce el concepto de Relacién - Tabla como
estructura basica del modelo. Todos los datos (Entidades / Interrelaciones) de un base de
datos se representan en forma de Tablas cuyo contenido varia en el tiempo. Una tabla, es un
cohjunto de filas, con una misma estructura que es representada por la primera fila, en la
terminologia relacional. Surge la Teona de la Normalizacion cuyas tres primeras formas
nhormales fueron introducidas por Codd y constituyen un soporte para un disefio de bases de

datos relacionales.
Tablas - Regulares/Uniformes. Deben evitar anomalias.
Con respecto a la componente dinamica del modelo se proponen una serie de operadores

gue se aplican a las relaciones, algunos clasicos de la Teoria de conjuntos. Todos ellos
forman el Algebra relacional.
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El elemento basico del modelo relacional es la Tabla (Relacion). Se puede distinguir un
cohjunto de columnas, (atributos), que representan las propiedades de la misma y que estan
caracterizadas por un hombre. Un conjunto de filas llamadas tuplas, que son las ocurrencias
de la tabla. El numero de filas de la relacién comresponde a la cardinalidad. El numero de filas
es el grado (humero de atributos). Los dominios son los lugares de donde los atributos toman
sus valores.

a) Dominio y atributo. EI dominio es un conjunto de valores homogéneos y atomicos,
caracterizados por un hombre. Todo dominio debe tener un hombre por el que uno
puede referirse a el y un tipo de datos. Los dominios pueden definirse por intencidn y
por extension. Un atributo en el papel tiene un determinado dominio en la relacion.

b) Relacion. Intencién o esquema de la relacion. Es la parte definitoria y estatica de la
relacién. Extension, ocurrencia o instancia de la relacion. Es el conjunto de tuplas,
gue en un instante determinado satisface el esquema correspondiente.

c) Claves. Las claves tienen la siguiente ftipificacién (1) Clave candidata. Conjunto no
vacio de atributos que identifican univoca y minimamente cada tupla. (2) Clave
primaria. La que el usuario escoge de las calves candidatas. (3) Claves alternativas.
Claves candidatas que ho han sido escogidas. (4) Clave ajena. Conjunto de atributos
de la tabla cuyos valores han de coincidir con los de la clave primaria de otra tabla.

(Clave ajena y primaria debe estar definida sobre los mismos dominios) [Codd, 1970].

2.7.2. Gestor de base de datos relacional MySQL

El disefio de la base de datos es crucial para el buen funcionamiento de una aplicacién Web,
si ho se cuenta con un disefio de calidad, la operacién de la aplicacién Web se puede ver
entorpecida o de plano anulada. Con el fin de obtener el mejor desempefio y flexibilidad de la
aplicacién Web, es recomendable seguir ciertas guias para el disefio de la base de datos.
Bajo estos lineamientos, es posible desarrollar un sistema de base de datos escalables y que
pueden manejar desde la mas sencilla consulta hasta la mas compleja. Es muy importante
cotejar los requerimientos con el disefio de la base de datos, ademas, conforme se progresa
en la fase de desarrollo de la aplicacién o incluso después de que ésta es terminada, es
posible que surjan nuevos requerimientos; la base de datos debe de ser lo suficientemente
flexible para permitir cambios que satisfagan esos requerimientos. Antes de comenzar a
crear las tablas se debe crear un diccionario de datos. El diccionario de datos es unha
referencia que describe las entidades y sus cada uno de sus atributos. En él se especifica el
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nombre del campo, su descripcidn, el tipo de dato (entero, cadena de texto, monetario, etc.) y
el tamanfio, si aplica. El siguiente paso es crear la base de datos.

MySQL es un administrador de base de datos, el software abierto mas popular de SQL'®. Es
desarrollado, distribuido y soportado por MySQL AB, una comparia comercial fundada por
los desarrolladores de MySQL.

Se ha optado elegir MySQL como administrador de la base de datos debido a su popularidad
y amplitud de uso en los entornos de desarrollo de aplicaciones Web. Esta eleccién no se
debe a que este administrador sea mejor que otros en todos los aspectos, sino debido a una
serie de razonhes gque en conjunto hacen del mismo el gestor adecuado para el desarrollo de

aplicaciones Web que utilizan PHP como herramienta de desarrollo'”.

Ademas de ser gratuito para las principales plataformas en el mercado del software, las
licencias pueden verse en su pagina oficial hitp:/Awww.mysgl.com. Al margen de unas

herramientas y pequefios programas para diferentes usos, basicamente se compone de un
programa que actua de servidor y que atiende las peticiones de las computadoras cliente
(via TCP), en este caso se hace referencia al mencionado HTTP Server.

MySQL es realmente ligero, no exige muchos recursos del sistema, se maneja por medio del
prompt de comando. Es decir que se maneja por consola y no por una aplicacién de win32,
ademas que corre como un servicio al instalarlo, asi no sera necesario ejecutar un programa
especifico para que la base de datos pueda funcionar correctamente y sin problemas. Esto
implica que no llevara al sistema operativo a detenerse, ciclarse y mucho menos saturar en
memoria fisica. Ademas, como se ha mencionado previamente, es completamente
compatible con las plataformas mas comunes e importantes del mercado, de igual forma,
MySQL es ligero para todas y cada una de estas plataformas.

El uso de MySQL es muy sencillo, es suficiente conocer los comandos basicos en consola
para poder crear tablas, definir columnas y s tipo de contenidos e introducirles datos. Existen
comandos ho basicos que hacen a las tablas aun mas dinamicas, con estos comandos es
posible ho solo agregar lineas a la base de datos, sino que también es posibles buscar con

'® Se considera al Structured Query Language (SQL) como el precursor de los administradores de las bases de
datos modernas.

7 Entre otras cosas se dispone de licencias, estilo software libre, accesibilidad al cédigo fuente, funcionamiento
en las principales plataformas, alto rendimiento bajo determinadas condiciones, etc.
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facilidad en este gestor, modificar, buscar rangos, agrupar, organizar y muchas otras cosas
mas que se pueden hacer en una base de datos y todo manejado por consola. La mayor
ventaja es que constituyen datos que pueden ser manejados de las mismas formas por
medio de un script PHP o de algun otro programa compatible.

Una ventaja particular, es que para acceder a la base de datos es nhecesario (si asi se
requiere) un nombre de usuario y contrasefia, los mismos que estan encriptados cuando se
conhecta al servidor. Esto se realiza a través de un script, el mismo que accede a la base de
datos de donde se solicita la informacién. Este hombre de usuario y contrasefia son los que
se usarian siempre en los scripts para modificar las tablas y pueden ser modificados a través

del archivo de codigos de MySQL (my.ini)

2.8. METRICAS DE CALIDAD

Las aplicaciones basadas en la Web presentan un escenario bastante diferente al de las
aplicaciones disefiadas para ser usadas sin conexion a una red (standalone). La naturaleza
misma de la \Web, practicamente sin barreras y accesible desde cualquier punto, hacen que
la manera de atacar los problemas de usabilidad requieran de un enfoque distinto al de una
aplicacién de software tradicional. La clave en la usabilidad de un sitio Web es asegurarse de
gue el sitio sea util y usable para la audiencia objetivo [Murray & Costanzo, 1999].

Un documento en la Web se enfrenta a una audiencia global, con distintas necesidades,
bagajes culturales y niveles educativos. Cada usuario que visita el sitio Web |o hace con un
equipamiento de hardware y software distinto. Se debe tomar en consideracién que habra
gente que tenga una computadora de ultima generaciéon con la version de navegador mas
actualizada, y una conexion de banda ancha a la red. Y en el otro extremo se puede tener a
Uha persona coh un equipo lento, una conexion mala a Intemet y software totalmente
desactualizado. Si nuestro objetivo es llegar a todo usuario y atenderos con el mismo nivel
de calidad se debe disefiar un sitio Web para que se adapte a las posibles limitaciones de
cada usuario.

Quizas una de las decisiones mas importantes al momento de comenzar a desarrollar un
sitio Web, sea precisamente el definir la audiencia que se va a manejar. Existen varios
métodos para recolectar informacién para sustentar nuestra definicion de audiencia; entre
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estos se incluye la utilizacién de focus groups, entrevistas individuales, investigacion
demografica y la recoleccion de datos por parte de usuarios en el caso de un sitio Web pre-
existente (encuestas on-line) [Baeza Yates & Rivera, 2003]. En el caso de este Ultimo
método, una encuesta para definir la audiencia podria recolectar la siguiente informacion:

a) Perfil del usuario (informacién demografica, ocupacion, preferencias en cuanto a
recreacion, etc.)

b) Perfil de navegacion (cémo usa la Web el usuario).

c) Uso del sitio (lo que le gusta, lo que no le gusta, que es lo que realiza en él
regularmente).

d) Nivel de tecnhologia (hardware, tipo de navegador, velocidad de conexién).

2.8.1 Heuristicas de usabilidad para la Web

Jakob Nielsen, en 1990, enumeré diez heuristicas de usabilidad. En ellas se hacian una
serie de recomendaciones para verificar puntos criticos en interfaces de usuario, para
asegurar que estas tuvieran un alto nivel de usabilidad. Estas heuristicas no fueron escritas
especificamente para aplicaciones basadas en la Web [Nielsen, 1990]. En 1997 Keith
Instone retomé las heuristicas de Nielsen y las adapté especificamente para la \Web [Instone,
1997].

a) Visibilidad del estado del sistema. El usuario siempre debe saber exactamente qué
es lo que el sistema esta haciendo. En sitios Web, esto se puede lograr informandole
al usuario dénde se encuentra, siempre. Uno de los mayores problemas para los
usuarios al havegar por la red es la desorientacién. Es vital asegurar una consistencia
de todo el sitio Web. Otro aspecto ho menos importante, es ofrecer al usuario una
permanente retroalimentacion a las acciones que este realice en cada pagina VWeb.
Esto puede lograrse con efectos tan sutiles como el efecto hover de las hojas de
estilo (CSS) sobre los hipervinculos.

b) Similitud entre el sistema y el mundo real. El sistema debe hablar el lenguaje del
usuario, las frases, palabras y conceptos deben ser familiares para el usuario.
Ademas, se deberan seguir las convenciones usadas en el mundo real, haciendo que

la informacion aparezca en un orden l6gico y natural.
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c)

d)

f)

Control por parte del usuario y libertad. Los usuarios frecuentemente eligen
funciones por error y necesitaran de “salidas de emergencia”’ claramente marcadas.
Se deben proveer al visitante del sitio; con funciones para deshacer y rehacer las
acciones que haya realizado.

Consistencia y cumplimiento de estandares. Los usuarios no tienen por qué
preguntarse si distintas palabras, situaciones o acciones significan lo mismo. Hay que
seguir las convenciones de las plataformas en las que se estad desplegando el sitio
Web. Preferir los estilos por default de botones, barras de scrall, etc. provistas por la
plataforma. El cumplimiento con las recomendaciones emitidas por el W3C (World
Wide Web Consortium) referentes tecnologias Web (HTML, CSS, XML, etc.) aseguran
en muchos casos unha portabilidad absoluta del sitio Web. Existen una gran cantidad
de herramientas (validadores) que pemmiten verificar si un sitio VWeb cumple con las
especificaciones del W3C. Hay que ser cuidadoso cuando se desarrollan sitios con
multiples paginas, especialmente aquellos elaborados por grupos dgrandes de
desarrolladores. Es importante usar de manera consistente el fraseo, imagenes y
fuentes a través del sitio para dar la imagen de consistencia. El uso de hojas de estilo
facilita mantener la consistencia del disefio gréfico del sitio. Se recomienda
fuertemente desarrollar un plan claro en donde se defina claramente el estilo y layout
del sitio Web.

Prevencion de errores Aun mejor que el desarrollar buenos mensajes de error es
tener un disefio cuidadoso que evite la ocurrencia de errores. Hay que asegurarse de
gue las instrucciones estén escritas de una manera clara y que sean desplegadas de
manera conveniente, evitando cualquier tipo de contaminacioén visual. Si se requiere
el llenado de un formulario con campos obligatorios, destaquelos por sobre el resto
de las entradas. Es muy conveniente hacer una validacién de la forma antes de
enviarla al servidor (esto se puede hacer faciimente con Javascript).

Preferencia al reconocimiento frente a la memorizacion. Haga que los objetos,
acciones y opciones sean visibles. El usuario no tiene porque recordar informacion de
una parte de un dialogo a ofra parte. Las instrucciones de uso del sistema deben ser
visibles y accesibles cuando el usuario lo considere necesario. Tenga mecanismos de
busqueda. Cualquier sitio de mas de 200 paginas necesita acceso directo por
contenido, no espere que el usuario entienda y navegue hasta encontrar lo que
busca.
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g)

h)

)

Flexibilidad y eficiencia de uso. Los aceleradores —invisibles para el usuario novato
— pueden hacer mas rapida la interaccién para el usuario experto. El sistema debe
tratar eficientemente tanto a los usuarios expertos como a los inexpertos. Para lograr
esto, es conveniente permitir a los usuarios que personalicen ciertas acciones
frecuentes (un ejemplo de esto es la opcion "1-Click" de Amazon que ofrece a los
compradores habituales el pasar directamente a la confimacion de la venta, sin
realizar el procedimiento estandar de facturacién). Los sitios Web se deben descargar
lo mas rapidamente posible, independientemente del tipo de conexion a la red
utilizado por el usuario. Hay que dar prioridad al uso de HTML y el reuso de imagenes
en el sitio Web.

Estética y diseno minimalista. Los didlogos ho deben contener informacion que sea
imelevante o que rara vez sea de utilidad. Cada informacién extra en un dialogo
compite con unidades relevantes de informacién y disminuye su visibilidad relativa.
Se recomienda reducir el numero de imagenes al minimo. Hay que recordar que cada
imagen implica una descarga desde el servidor, y esto en conexiones lentas puede
ser un problema serio. Es altamente recomendable que la informacidn mas
importante sea colocada en la parte superior de la pagina, pues esta es la regién que
siempre es visible en el havegador.

Ayuda para que el usuario reconozca, diagnostique y se recupere de los
errores. Los mensajes de emror deben ser expresados en un lenguaje claro (sin
ambivalencias), indicando exactamente el problema, y proveyendo constructivamente
de una solucién. Los mensajes de emor pueden ayudar a restablecer la confianza en
el sitio Web.

Ayuda y documentacion. Lo mas probable es que [o mejor seria que un sistema no
requiriera de documentacion, pero generalmente se requiere de documentacion y una
opcion de ayuda en linea. Cualquier informacion debe ser facil de buscar, y debe
estar orientada a las acciones del usuario. En cuanto un sitio Web ofrezca alguna
caracteristica fuera de la norma, o ligeramente complicada, sera necesario prestar
ayuda y dar documentacién a los usuarios. Tomese el tiempo de desarrollar un
sistema de ayuda que dé auxilio relevante cuando el usuario lo requiera
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2.8.2. Métricas de calidad Web-Site QEM

Se ha observado que los enfoques utilizados para la evaluacion, ho se han concentrado en
medir a la calidad como una caracteristica de muy alto nivel que contiene y describe a otras
caracteristicas como wsabilidad, funcionalidad, eficiencia, confiabilidad, u otras como
mantenibilidad y portabilidad. Antes bien, se especializan en evaluar usabilidad y satisfaccion
del usuario para cierto perfil, sin que siempre se tenga muy en cuenta esa visién integral de
la calidad [Olsina, 1999].

Segun Olsina (1999), la Metodologia de Evaluacion de Calidad de Sitios Web (Web-site
QEM) es esencialmente integral, flexible y robusto, y cubre la mayor parte de las actividades
en el proceso de evaluacidn, comparacidn, y seleccién de artefactos VWeb. La estrategia
propuesta, pretende realizar un aporte de ingenieria al proponer un enfoque sistematico,
disciplinado y cuantitativo que se adecue a la evaluacién, comparacién y analisis de calidad

de sistemas de informacién centrados en la Web.

Las aplicaciones de software centradas en la WWeb son cada vez mas complejas y estan
creciendo rapidamente. Por lo tanto, este rapido crecimiento genera nuevos desafios, como
por ejemplo. como disefiar y producir artefactos VWeb para diferentes dominios, necesidades
y comportamientos de usuarios, teniendo a la calidad como objetivo esencial (en
consideracién de costos); o, desde otro punto de vista, cdmo medir, evaluar y potencialmente
mejorar la calidad de los sitios Web. (“Un mapa no sirve si no se sabe dénde se esta
parado”). Una estrategia efectiva para encarar estos desafios es el modelado de procesos y
productos, usando enfoques prescriptivos y descriptivos [Olsina, 1998].

Particulatmente, el modelado de productos pemite comprender, analizar, optimizar, y
predecir la calidad de los mismos. Es desde esta perspectiva, la de modelado de procesos 'y,
particularmente, de productos (artefactos Web), que se propone construir y especificar a la
metodologia. Si bien la metodologia puede ser empleada en cualquier fase del ciclo de vida
de los productos (a saber, fase de exploracidon, fase de desarrollo y fase operativa), las
etapas en este estudio se focalizaran primeramente en la fase operativa, esto es, en la
evaluacion de artefactos VWeb ya existentes u operativos. No obstante, se puede emplear
sistematicamente a Web-site QEM, en la evaluacidon de nuevos proyectos de desarrollo.
Web-site QEM, incluyendo un conjunto de fases, actividades, productos, modelos y
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constructores de proceso. Una de las metas principales de la evaluacion y comparacién de
calidad de artefactos Web, radica en comprender el grado de cumplimiento de un conjunto
de caracteristicas y subcaracterisitcas con respecto a los requerimientos de calidad
establecidos. De este modo, ofro aporte interesante consiste en la definicion de
caracteristicas, subcaracteristicas y atributos cuantificables considerando dominios de
aplicaciones Web  particulares. Estas investigaciones permitiran  generalizar
subcaracteristicas y atributos para conjuntos de dominios: asi, patrones de reuso se pueden
catalogar a semejanza de los patrones de disefio [Rossi et al., 1997]

2.9. ASPECTOS DE SEGURIDAD WEB

Se vera una presentacion sobre la seguridad y los servicios Web. Utilizando el trabajo
realizado por Palos (2002) se empieza con una breve introduccién de los conceptos y
arquitecturas que hay bajo la seguridad de un Servicio Web.

2.9.1. Criptografia Asimétrica, Claves Privada y Publica

Durante la Segunda Guerra Mundial, la marina de los EEUU encontré que una de las
mejores formas de encriptar las transmisiones de radio era hablar en el idioma de los Indios
Navajos, un idioma al que no se le conocia ninguna conexién linguistica con ningun otro
idioma. Nunca se pudo romper esta técnica rudimentaria, y se crearon libros de cédigo mas

complejos y mecanismos computacionales.

La criptografia moderna ha avanzado considerablemente desde entonces. Para los
propésitos de esta explicacion, hay dos tipos basicos de algoritmos de criptografia: simétrico
(o convencional) y asimétrico (también conocido como criptografia de clave publica-privada).
Para la encriptacion simétrica, la clave (o c6digo) que se usa para encriptar el mensaje es el
mismo que se usa para desencriptarlo. Para la encriptacion asimétrica, se utilizan dos claves
diferentes para bloquear y desbloquear (encriptar y desencriptar) los mensajes y archivos.
Las dos clase se enlazan matematicamente pero la derivacion de una de la otra no es
factible matematicamente hablando. Una clave publica de un individuo se distribuye a otros
usuarios y estos la utilizan para encriptar mensajes para ese individuo. El individuo mantiene
en secreto la clave privada y la usa para desencriptar los mensajes enviados con la clave
publica.
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Desde el punto de vista computacional, pasar mensajes usando la encriptacién simétrica es
mas eficiente y consume menos recursos que el método asimétrico. La asimetria tiene sus
ventajas cuando se frabaja en grandes comunidades porgue se puede distribuir libremente la
clave 'publica’.

2.9.2. Firma de Datos

La firma de datos es solo proporcionar el origen de los datos. Si uno encripta los datos
usando la clave privada entonces cualquiera que pueda des encriptarios correctamente
puede facilmente acceder al origen de los datos: una des encriptacién comrecta significa que
los datos fueron encriptados con la correspondiente clave privada. Como la clave privada
siempre se mantiene privada y nunca abandona la posesion de la persona que la genero, la
correcta decodificacion de los datos protege su origen.

Desafortunadamente, los algoritmos asimétricos son bastante lentos, por eso se usan
funciones especiales (como MD5 o HASH). Estas funciones hash especiales primero
calculan la huella de los datos (por ejemplo, 16 bytes para MD5 y 20 bytes para HASH) que
luego es firmada. La parte receptora calcula la huella usando la misma funcidn, desencripta
la huella fimada usando la clave publica, y finalmente compara las huellas calculadas y la
desencriptada. Si ambas huellas son iguales entonces se ha verificado el origen de los

datos.

2.9.3. Politicas de seguridad

Por ofra parte es bueno conocer la importancia del plan de implementacién de seguridad.
Conocer las amenazas a la informacién por el hecho de la fragilidad del ambiente que se
encuentra en el momento de ser transportada a través de la Internet. Para combatir las
amenazas, se debe instalar hemramientas, divulgar reglas, concienciar a los usuarios sobre el
valor de la informacién, configurar los permisos. Son varias las medidas de proteccidén que se
recomienda para la reduccion de las vulnerabilidades de la informacién. Entre otras:

a) Proteccidn contra virus
b) Control de acceso a los recursos de la red
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c) Politicas generales o especificas de seguridad
d) Entrenamiento

e) Clasificacion de la informacion

f) Acceso remoto seguro

g) Monitoreo y gestion de la seguridad

h) Infraestructura de llaves publicas (ICP)

Se tiene que tener en cuenta que el objetivo de la implementacion de las medidas de
seguridad excede los limites de la informatica, definida como "la ciencia que tiene en vista el
tratamiento de la informacion a través del Internet”.

Por otra parte, los servidores Web son designados para recibir solicitudes anénimas desde
auténticos hosts en la Internet y a liberar las solicitudes de informacidén en una manera rapida
y eficiente. De tal forma, ellos proveen un portal que puede ser usado por amigos y
enemigos igualmente. Por su naturaleza, son complicados programas que demandan un alto
hivel de seguridad. El tipo de tecnologia que mejor cumple con estas demandas se deduce a
través de estudios que se realizan para la implementacién de servidores \Web seguros
[Palos, 2002].
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CAPITULO 3 ,
DESARROLLO DE LA APLICACION

Resumen

En éste capitulo se describe el proceso de la aplicacién de los
argumentos tedricos propuestos en anteriores capitulos, se
describe de manera secuencial la ingenieria de requerimientos
del proyecto, el disefio de los elementos a través de los cuales
se hallara la solucién a los problemas planteados

3.1. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

La ingenieria de requisitos, tiene como propdésito resolver los problemas inherentes en la
captura, especificacién, validacién de los requisitos del sistema. Ademas, a dichas
actividades de la ingenieria de requerimientos se suma el desafio de derivar y gestionar un
disefio que satisfaga los requisitos del usuario. Las arquitecturas software son descripciones
de alto nivel centradas en definir los elementos que conforman el sistema vy las relaciones
entre ellos. En una arquitectura software, de manera inicial y antes de su desarrollo, se
deben reflejar decisiones de disefio determinadas por los requisitos. En la actualidad existe
una convergencia de estas dos areas que se han ido desarrollando en paralelo.
[Navarro,2004]

3.1.1. Especificacion de requerimientos para la aplicacion

De acuerdo a lo establecido en el punto 2.3. de capitulo 2, donde se hace una referencia
puntual a la especificacioh de requerimientos para el disefio y desarrollo de productos
software, que utiliza el estandar IEEE-STD-830-1998: Especificaciones de los Requisitos del
Software, a continuacion se presenta un analisis de los requerimientos identificados en las
visitas al lugar de estudio, en conversaciones, entrevistas y observacidn directa de los
problemas. Haciendo un analisis de la especificacion de requerimientos del software con el
uso del estandar IEEE-830 se ha podido identificar los requisitos del cliente para el desarrollo
del producto software y la disponibilidad de los mismos. Al proponer una aplicacion Web, se
debe tener en cuenta la utilizacién de las herramientas tecnolégicas propias de la WWW, que
permiten por defecto el servicio de aplicaciones distribuidas basadas en el modelo
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cliente/servidor, ademas del requerimiento de los siguientes componentes de software tanto
para el disefio, desarrollo € implementacion de la aplicacion.

Tabla 3.1: Requerimientos del software para la aplicacion

TIPO NOMBRE FASE DE UTILIZACION
Lenguaje de programacion | PHP version 5.0 Etapa de la
de cddigo abierto. implementacion, en el
desarrollo de la
aplicacion.
Servidor de aplicaciones | Apache version 2.0.48 Funcionamiento de la
Web aplicacién
Gestor de Base de Datos MySQL version 3.23 Funcionamiento de Ia
aplicacién
Entorno de  desarrollo | Macromedia Dreamweaver MX | Etapa de la
integrado (IDE) 2004 implementacion, en el
desarrollo de la
aplicacion.
Disefio grafico Macromedia Fireworks MX 2004 | Etapa de la
Macromedia Free hand MX 2004 | implementacién, en el
Adobe Photoshop 7.0 desarrollo de la
aplicacién.

El sistema esta destinado para su uso en la Carrera de Informatica y para servir a la
comunidad informatica, que en éste caso representan los usuarios que interactian con el
sistema de manera posterior a la etapa de implementacién. Ademas se beneficiara al usuario
ocasional; que esta conformado por los estudiantes pre-universitarios que tienen interés de
formar parte de la Carrera de Informatica y a todas las personas que tengan un interés
manifiesto en obtener informacion de la mencionada Carrera.

3.1.2. Descripcion general del escenario

El punto de partida para el disefio; es precisamente el analisis de la situacidén actual de los
procesos que se realizan en la administracién de la Carrera de Informatica, especificamente
en el area relacionada con la comunicacion.

La Carrera de Informatica, al igual que las demas cameras pertenecientes a la UMSA,
administra su propia informacién, haciendo uso de procedimientos ya establecidos de
acuerdo a sus necesidades; el hecho de publicar avisos y circulares, para mantener
informada a la comunidad de temas de interés, el envio y despacho de correspondencia

(impresa, firmada y sellada), recopilacion de informacién de los estudiantes, que esta
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documentada y almacenada en archivos personales en kardex, avisos, anuncios y circulares,
entre otros. Los procesos de difusion son aquellos que por |o general hacen uso de medios
impresos. El acceso a ésta informacién por parte de los estudiantes y docentes requiere que
se apersonen a las oficinas en el horario establecido de atencion al cliente y esperen su
turno para ser atendido personalmente, el problema que se tiene es que cierta cantidad de
personas llegan para formular un conjunto de preguntas recumentes, las cuales pueden ser

atendidas de manera mecanica.

Actualmente cada subdireccion de la Carrera define sus propias actividades, cada sub
direccién es una unidad integrante de la Carrera; todas las unidades tienen la necesidad de
comunicar cierta informacion de su area, como ser. calendario de actividades, avisos y
circulares, convocatorias, actividades y eventos, seminarios, conferencias, cursos, reuniones,
asambleas, hormativas, noticias, reglamentos, etc.; es por tanto que ésta informacién debe
estar disponible para la comunidad informatica en todo momento y el Unico medio con que se
cuenta para publicar parte de ésta informacién, son la vitrinas y el resto de la informacion
debe ser consultada en bibliotecas; todo éste procedimiento requiere de la presencia del
interesado en las instalaciones de la Carrera e invertir tiempo en ese procedimiento resulta
complejo para los administradores de la Carrera.

Internamente la administraciéon de cada Unidad en la Carrera, tiene ya definidas las
actividades para satisfacer con informacién a las personas que se apersonan para preguntar,
pero que pasa conh aquellas personas que por falta de tiempo no pueden ir en el horario
establecido a la Unidad para que respondan a sus preguntas, o quieran enterarse de las
huevas noticias referentes a las labores de las cuales esta encargada la Unidad. No quedan
otras opciones, mas que recurrir a otras fuentes de informacién de la Carrera (estudiantes,
docentes, administrativos) y preguntarles de manera personal, ésta ultima opcion no es la
mas adecuada debido a que no todos estan informados, otra opcion es llamar por teléfono a
la oficina, esperar la atencion o la comunicacién con el interno correspondiente y esperar a
gue la persona que informa se encuentre desocupada y de buen humor, para responder a
las peticiones de informacién.

En conversaciones realizadas con los usuarios estudiantes, estos manifestaron las

siguientes inquietudes:
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e ;Cudles son los tramites que se realizan en la Carrera de Informatica?,
e En qué circunstancias se debe iniciar algun tramite?,

e ;Cuando se debe iniciar un tramite determinado?,

e Cual es el procedimiento que sigue un tramite?,

e ;Cudles son los requisitos que se deben cumplir?,

e iEn que Unidad se debe realizar el tramite?,

e ;Cuadl es el estado del tramite en proceso?

Las respuestas a estas interrogantes se las puede encontrar haciendo las consultas directas
a la Unidad encargada o a las personas que ya han pasado por el proceso de elaboracion de
un tramite de interés. En el caso de que el tramite ya fuera iniciado por el estudiante, el
mismo espera recoger la respuesta del tramite o en definitiva, si es que se requiere un
procedimiento mas largo para el mismo, debe ir a informarse acerca del estado de su tramite
y Si es que tiene alguna observacion. La gestion del tramite es realizada por el estudiante de
manera personal en la Unidad comrespondiente al tramite.

Con base en las razones anotadas es menester recalcar la importancia de contar con un
sistema de infomacién basado en la VWeb que proporcione soluciones a los problemas
mencionados, utilizando de manera eficiente los procedimientos de comunicacién y difusion
de informacién utiles a la comunidad informatica.

3.1.3. Analisis de requisitos

La descripcidén general del escenario ademas de las caracteristicas inherentes al proyecto
planteado, constituyen los parametros fundamentales para la identificacién de
requerimientos, sobre los mismos se debe hacer un analisis y estudio pertinente antes de

elaborar el disefio de la aplicacion.

Los requisitos globales identificados son las caracteristicas con las que debe contar la
aplicacién para proporcionar un manejo facil de la informacién para los usuarios que son los
docentes, alumnos y personas interesadas en informarse acerca de los servicios que ofrece
la Carrera de Informética. Estos requisitos globales hacen referencia a los siguientes puntos
de interés:
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Entrega de informacién actualizada y organizada.

Administracion de la informacion de facil acceso, y que la interfaz de usuario
proporcione suficiente referencia en la presentacion, respecto a los contenidos del
sistema.

Que las interfaces destinadas a la actualizacién de la informacién, sean sencillas y de
facil manejo.

De manera complementaria a los requerimientos globales, se requiere que el sistema a ser

desarrollado:

Pueda ser visitado desde cualquier parte del mundo.

Muestre la informacion institucional de la Carrera de Informatica.

Proporcione documentos normativos, reglamentos intemos y resoluciones.

Muestre noticias, eventos, avisos, comunicados y circulares, entre otros.

Proporcione el cronograma de actividades establecido para el afio en curso, con
informacion referente a inicio de clases, cursos de verano, temporadas de
matriculacion, etc.

Muestre los tipos de tramites que se gjecutan en la Carrera.

Dé a conocer los requisitos de cada tramite.

Muestre el procedimiento de cada tramite.

Proporcione el tiempo de duracidén de un determinado tramite.

Muestre recursos reutilizables, como cartas tipo, que puedan ser descargados de
modo inmediato.

Proporcione informacion referente al estado del tramite que se encuentra en
gjecucion

Proporcione seguridad en el acceso, con autenticacion, ala pagina personal.

De manera funcional el sistema debe encontrarse organizado a través de roles de

administracién.

Administrador principal, que se encargue de administrar los pemmisos a los demas
administradores.

Administrador de unidad, que administre los médulos asighados.

Sub administrador de unidad, que puede ingresar con permiso a realizar ciertas
modificaciones en la informacidn que se esta publicando.
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Pagina personal del docente, que autoriza a cada docente de forma individual el
acceso, con la concesidén de pemiso a publicar el material intelectual o material de
referencia.

Pagina personal del estudiante, que pemite a los estudiantes revisar la informacion
gue lesllega, ver la documentacion que tiene su archivo personal en Kardex.

En relacion con las caracteristicas adicionales, el sistema debe permitir:

Que la navegacion del sistema sea sencilla y que el tiempo de recuperacion de
funciones del software sea rapido.

Que el acceso al area restringida sea con autenticacion de usuario

Que el acceso a la administracion de servicios del sistema sea con la autenticacion
de usuario.

Que se verifigue con autenticacién al usuario que edita la informacién que se publica
en el sitio.

Que identifique a los actores que intervienen en el sistema, las tareas que desarrollan
y las relaciones que existen entre los actores y las tareas.

3.1.4. Especificacion de requerimientos del usuario

El usuario que forma parte de la comunidad informatica, conformada por docentes

administrativos y estudiantes, ademas de los usuarios ocasionales, identificaron las

siguientes necesidades que conforman la base de sus requerimientos:

Informacion institucional de la Carrera de Informatica.

Calendario anual de actividades planificadas por la Camrera de Informatica.

Nomas y reglamentos de uso cotidiano en la Carrera de Informatica.

Publicaciones de los docentes y estudiantes que oferta la Camrera de Informatica.
Noticias de importancia que se generan en la Carrera de Informatica.

Tramites que se realizan en la Carrera de Informatica.

Requisitos para emprender los tramites que se efectian en la Carrera de Informatica
Estado de los tramites en las Unidades de |a Carrera de Informatica.

Consulta y actualizacion de los archivos personales de docentes y estudiantes de la
Carrera de Informatica.

67



3.2. DISENO DEL SISTEMA

3.2.1. Identificacion de Actores y Tareas

Los actores que se identifican en esta seccidoh estdn mencionados de acuerdo a las

personas, los sistemas y los roles de usuario, que interactuan con el sistema.

1. Visitante: Cualquier persona que ingrese al portal para consultar informacién general.

Este actor puede realizar las siguientes acciones:

VI.

Consultar la Informacion Institucional: Mision, objetivos, estructura
organizacional, autoridades, ubicacion, entre otros.

Consultar el calendario de actividades.

Consultar las normas y reglamentos con los que se trabajan en la carrera de
Informatica.

Consultar las noticias generadas en la carrera de Informatica.

Revisar las publicaciones de los docentes de la carrera de Informatica.
Consultar los tramites que se pueden efectuar en la carrera de Informatica.

2. Secretaria de Unidad: Es |la encargada de los asuntos administrativos de la Unidad.

Este actor puede realizar las siguientes acciones:

l.
Il.
.
V.
V.
VI.

Recibir los requisitos de los tramites

Actualizar el estado de los tramites y realizar su seguimiento

Actualizar el Archivo Personal del alumno (en el caso del Area Académica)
Atender las consultas de los alumnos

Solicitar informacioén especifica a otras unidades

Enviar informacién especifica a otras unidades

3. Auxiliar de Oficina: Es la persona encargada de colaborar con el trabajo de la

secretaria. Este actor puede realizar las siguientes acciones:

Publicar avisos o circulares relativos a esta unidad.
Atender las consultas de los alumnos
Actualizar y publicar el calendario de actividades de la unidad
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4. Docente: Es la persona encargada del proceso de ensefianza-aprendizaje al interior
de la Carrera. Este actor puede realizar las siguientes acciones:
[. Actualizar la informacidn personal con datos generales.
[l. Actualizar su hoja de vida.
[ll.  Publicar el material intelectual de su autoria o interés.

5. Alumno: Es la persona receptora del proceso de ensefianza-aprendizaje. Este actor
puede realizar las siguientes acciones:
I. Consultar la informacién de su archivo personal.
[I. Consultar la informacién y el estado de los tramites que esta realizando en la
unidad.
[ll.  Solicitar el inicio de un tramite de su interés.
IVV. Enviar mensajes a la unidad pidiendo que se le aclare algun tema de su interés.

6. Administrador de la Aplicacion: Es la persona encargada de la administracién del
sistema. Este actor puede realizar las siguientes acciones:
|. Definir los roles de los usuarios del sistema.
Il. Registrar los médulos del sistema.
[ll. Asignar roles a los usuarios.
IVV. Crear las unidades de la carrera, en el sistema.

3.2.2. Especificacion de escenarios

Actor 1: Visitante

Escenario 1: Consultar la Informacion Institucional
Descripcion: Se desea obtener informacién general acerca de la Carrera de Informéatica; para
obtener esta informacion se debe seleccionar las opciones de: Objetivos, Estructura

Organizacional, Autoridades y Ubicacion en la ventana principal.

Escenario 2: Consultar el calendario de actividades

Descripcion: Se requiere saber cuando se llevara a cabo la conferencia sobre seguridad
informatica. En la aplicacion se debe seleccionar la opcién de Calendario de Actividades y
en la ventana que aparece, se muestra todas las actividades del mes; luego al seleccionar la
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actividad deseada se muestra los detalles de la misma: nombre de la actividad, fecha, hora,
lugar, el responsable y una breve descripcion.

Escenario 3. Consultar las normas y reglamentos de la carrera de Informatica.

Descripcion: Se desea saber cuales sonh los deberes de los docentes de la carrera de
informatica; se selecciona la opcién de Normas y Reglamentos, luego se muestra una lista
con el hombre del documento, el tipo de documento (norma, reglamento, politicas, etc.), una
descripcion del documento y un archivo para descargar.

Escenario 4: Consultar las noticias generadas en la carrera de Informatica.

Descripcién: Se quiere saber guien gané en las elecciones del Centro de Estudiantes; para
esto se selecciona la opcion de Noticias de la ventana principal y a continuacién se muestra
las hoticias generadas durante la Ultima semana.

Escenario 5: Consultar las publicaciones de los docentes de la carrera de Informatica.

Descripcién: Se quiere saber que articulos publicd el Lic. Silva, se selecciona la opcidén de
Docentes en la ventana principal y se muestra una lista con todos los docentes de la carrera,
se elige el nombre de un docente y se muestra la informacién general del docente, su hoja

de vida y todas las publicaciones.

Escenario 6. Consultar los tramites que se pueden efectuar en la camrera de Informatica.
Descripcién: En la ventana principal se selecciona la opcion de Tramites y luego se muestra
una lista con todos los tramites que se pueden realizar en la Carrera de Informatica mas una
descripcion del tramite y los procedimientos que se deben seguir.

Actor 2: Secretaria de Unidad

Escenario 1: Recepciona los requisitos de los tramites

Descripcién: Se quiere registrar el tramite de convalidacion de materias para el alumno Juan
Pérez; se ingresa como Secretaria a la aplicacién y se selecciona la opcidén de Tramites de
Alumno se busca al alumno mediante su cédigo, se selecciona el tramite que solicita, se
registra los requisitos del tramite en el sistema y luego el estado en el que se encuentra el

tramite.
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Escenario 2: Actualizar el estado de los tramites y realizar su seguimiento

Descripcién: Se quiere registrar el tramite de convalidacion de materias para el alumno Juan
Pérez; se ingresa como Secretaria a la aplicacién y se elige la opciénh de Tramites de
Alumno se busca al alumno mediante su cédigo, se selecciona el tramite del alumno para
actualizar, y se actualiza el estado actual del tramite.

Escenario 3. Actualizar el Archivo Personal del alumno (caso particular del Area Académica)

Descripcién: Se quiere actualizar el Archivo Personal del alumno Juan Pérez; se ingresa
como Secretaria a la aplicacion y se selecciona la opcion Alumnos, luego se selecciona de
la lista de alumnos a Juan Pérez o mediante la Opcion de Busqueda se busca al alumno,
se selecciona la opcidn de archivo personal y a continuacion se actualiza el archivo personal
del alumno.

Escenario 4: Atender consultas de los alumnos
Descripcion: Se desea saber cuales son las consultas de los alumnos; se ingresa como
Secretaria a la aplicacion y se selecciona la opcion Mensajes de Alumnos, se selecciona la
opciéh de mensajes no leidos o ho atendidos de alumnos, se selecciona un mensaje y se
responde a la consulta realizada por el alumno.

Escenario 5: Solicitar informacion especifica a otras unidades

Descripcién: Se solicita la lista de alumnos de la materia de INF-111; se ingresa como
Secretaria a la aplicacién y se elige la opcién Mensajes de Unidad, se selecciona la opcidon
de enviar mensaje y se solicita la informacién deseada a la unidad correspondiente, se
selecciona la Unidad que solicita la informacién y se envia el mensaje respectivo.

Escenario 6. Enviar informacion especifica a otras unidades

Descripcién: Se envia la lista de alumnos de la materia de INF-111; se ingresa como
Secretaria a la aplicacion y se elige la opcion Archivos de Unidad, se selecciona la opcidon
Enviar Archivo, se selecciona la Unidad que solicita esta informacién y se envia el archivo

con la informacién solicitada.
Actor 3: Auxiliar de Oficina

Escenario 1: Publicar avisos o circulares
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Descripcion: Se desea dar a conocer a los docentes que tienen que presentar sus
formularios para el descargo RC-IVA; se ingresa como Auxiliar de oficina a la aplicacion y se
selecciona la opcion Avisos y Circulares, se elige la opcion Nuevo aviso o circular y se
registra el tipo (aviso, circular u otro), fecha, una descripcién, el responsable y a quienes va
dirigido.

Escenario 2: Atender las consultas de los alumnos

Descripcién: Se desea saber cuales son las consultas de los alumnos, se ingresa como
Auxiliar de oficina a la aplicacidn y se selecciona la opcién Mensajes de Alumnos, se
selecciona la opcidén de mensajes no leidos o no atendidos de los alumnos, se seleccionha un

mensaje y se envia la respuesta a la consulta del estudiante.

Escenario 3: Actualizar o publicar una actividad

Descripcién: Se desea dar a conocer que se llevara a cabo el seminario sobre Internet; se
ingresa como Auxiliar de oficina a la aplicacién y se selecciona la opcion Calendario de
Actividades, se selecciona la fecha en la cual se realizara la actividad, se selecciona Nueva
Actividad y se registra el nhombre de la actividad, fecha inicial, fecha de finalizacién, la hora,
el lugar, el responsable y una descripcion de la actividad.

Actor 4: Docente

Escenario 1. Actualizar informacién general del docente

Descripcion: Se desea actualizar el comreo electrénico; se ingresa como Docente a la
aplicacién y se selecciona la opcidonh de Modificar datos generales, se actualizan los datos
hecesarios y se guarda esta informacién.

Escenario 2: Actualizar hoja de vida
Descripcién: Se desea actualizar la hoja de vida del docente; se ingresa como Docente a la
aplicacién y se selecciona la opcion Hoja de Vida, luego se procede a actualizar el archivo

con la hoja de vida del docente.

Escenario 3: Publicar el material intelectual de interés del docente
Descripcién: Se desea publicar el articulo “La Informética y la Educacion”; se ingresa como
docente a la aplicacion y se elige la opcion de Publicaciones, se selecciona un tipo de
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publicaciéh o se procede a crear un nuevo tipo de publicacion que se ajuste a las
necesidades del docente, se define el tipo y las partes de la publicacién, y luego se registra
el contenido de la publicacidén. Si solo se quiere publicar un archivo con el contenido de la
publicacién se selecciona la opcién de Publicar Archivo, se registra el nombre, una
descripcion y el archivo con el contenido total.

Actor 5: Alumno:

Escenario 1: Consultar la informacién del archivo personal

Descripcién: Se desea revisar que documentos se encuentran en el archivo personal; se
ingresa como alumno a la aplicacidn y se selecciona la opciéon Archivo Personal, luego se
muestra la documentacién que se encuentra registrada en el archivo personal.

Escenario 2. Consultar la informacién y el estado del tramite que esta realizando en la unidad
Descripcion: Se desea saber cudl es el estado del tramite en proceso. Conclusién de
Materias; se ingresa como alumno a la aplicacion y se selecciona la opcion Tramites de
Alumno, se muestra un lista con todos los tramites que se estan efectuando actualmente en
las unidades de la Carrera, se selecciona el tramite de interés y se verifica el estado del

mismo.

Escenario 3: Enviar mensaje a las unidades

Descripcion: Se ingresa como alumno a la aplicacion y se selecciona la opcién Mensajes, se
selecciona Nuevo Mensaje y se registra el asunto del mensaje, la fecha y el contenido del
mensaje, luego se envia el mensaje.

Actor 6: Administrador de la Aplicacion:

Escenario 1: Definir los roles de los usuarios del sistema

Descripcion: Se desea crear el rol Auxiliar de Oficina; se ingresa como Administrador de la
Aplicacién y se elige la opcién Roles de Usuario, se selecciona Nuevo Rol de Usuario se

registra el nombre del rol y una descripcién del mismo.

Escenario 2: Registrar los médulos del sistema.
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Descripcion: Se desea registrar el médulo de Calendario de Actividades; se ingresa como
Administrador de la Aplicacién y se elige la opcién Moédulos del Sistema, se selecciona
Nuevo Modulo y se registra el nombre del médulo, una descripcion del mismo, el nombre
coh el que aparecera en los menus y €l archivo de origen.

Escenario 3: Asighar roles a los usuarios

Descripcion: Se desea asignar el rol Editor de Calendario a Juan Pérez; se ingresa como
Administrador de la Aplicacién y se elige la opcion Buscar Usuario, se selecciona la opcién
Asignar Rol de Usuario y se asigna a Juan Pérez el rol Editor de Calendario.

Escenario 4: Crear las unidades de la carrera, en €l sistema.

Descripcion: Se desea crear la Unidad Laboratorio Superior de Informatica; se ingresa como
Administrador de la Aplicacién y se elige la opcion Unidades, se selecciona Nueva Unidad y
se registra el nombre, la sigla, la direccion, teléfono, el correo electrénico y la dependencia
de la Unidad.

3.2.3. Casos de Uso

Caso de Uso 1: Consultar Informacién Institucional

Escenario: 1.1

Descripcion:

1. El usuario selecciona una de las opciones del ment Informacién Institucional

2. El sistema retorna en una ventana la informacién relacionada a la opcién escogida

Caso de Uso 2: Consultar el calendario de actividades

Escenario: 1.2

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién del menu Calendario de Actividades

El sistema retorna un calendario visual, con afio, mesy los dias del mes seleccionado
El usuario selecciona un afio o mes

El sistema retorna con una lista de las actividades del mes seleccionado

El usuario selecciona una actividad

S T o

El sistema retorna los detalles de la actividad: hombre de la actividad, fecha, hora, lugar,
el responsable y una breve descripcidn
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Caso de Uso 3: Consultar normas y reglamentos

Escenario: 1.3

Descripcidn:

1.
2.

El usuario selecciona la opcién del menu Normas y Reglamentos

El sistema retoma una lista de documentos que contiene: el titulo del documento, el tipo
de documento, una breve descripcion, y un archivo para descargar.

El usuario descarga el archivo requerido

Caso de Uso 4: Consultar Noticias

Escenario: 1.4

Descripcion:

1.
2.

El usuario selecciona la opcién del menu Noticias.

El sistema retorna una lista de las noticias generadas en la Carrera de Informatica, donde
se observa: el titulo de la noticia, la fecha y una breve descripcién.

El usuario selecciona una noticia.

El sistema retoma los detalles de la noticia: el titulo de la noticia, la fecha, el cuerpo, una
foto, la fuente y el autor.

Caso de Uso 5: Consultar Publicaciones de la Carrera de Informética

Escenario: 1.5

Descripcion:

1.
2.

El usuario selecciona la opcién del menu Publicaciones.

El sistema retoma una lista de las publicaciones generadas en la Carrera de Informatica,
donde se ve: el titulo de la publicacion, la fecha, una breve descripcion y un archivo para
descargar.

El usuario selecciona una publicacién.

El sistema retorna los detalles de la publicacién; se muestra las partes de la publicacién
coh sus respectivos contenidos.

Caso de Uso 6: Consultar Lista de Tramites

Escenario: 1.6

Descripcion:

1.

El usuario selecciona la opcién del menu Tramites.
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El sistema retorna una lista de los tramites que se pueden efectuar en la Carrera de
Informatica y la unidad en la que se efectua el mismo.

El usuario selecciona un tramite.

El sistema retoma los detalles del tramite: el nombre del tramite, una descripcion del
tramite, el procedimiento que se debe seguir y los requisitos hecesarios.

Caso de Uso 7. Registrar requisitos de los tramites del alumno

Escenario: 2.1

Descripcion:

1.

ok~ W N

El usuario ingresa a buscar al alumno.

El sistema retorna una lista con los resultados de la busqueda.

El usuario selecciona el alumno y selecciona la opcidh Nuevo Tramite.
El sistema muestra los requisitos del tramite seleccionado.

El usuario registra los requisitos presentados por el alumno.

Caso de Uso 8: Actualizar el estado del tramite

Escenario: 2.2

Descripcion:

1.

2.
3.
4

El usuario selecciona la opcién del menu Buscar Alumno.

El sistema retorna una lista con los resultados de la busqueda.

El usuario selecciona el alumno y selecciona la opcién Tramites de Alumno.

El sistema muestra los detalles del tramite seleccionado y actualiza el estado actual del
tramite.

Caso de Uso 9: Actualizar el archivo personal del alumno

Escenario: 2.3

Descripcion:

1.

o~ W N

El usuario selecciona la opcién del menu Buscar Alumno.

El sistema retorna una lista con los resultados de la busqueda.

El usuario selecciona el alumno y selecciona la opcidn Archivo Personal.

El sistema muestra los documentos del archivo personal del alumno seleccionado.
El usuario registra los documentos presentados por el alumno.
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Caso de Uso 10: Atender consultas de los alumnos

Escenario: 2.4, 3.2

Descripcion:

1.

o > W N

El usuario selecciona la opcidén del menu Mensajes.

El sistema retorna una lista con los mensajes enviados por [os alumnos.
El usuario selecciona un mensaje de la lista.

El sistema muestra el contenido del mensaje.

El usuario responde al mensaje enviado por el alumno.

Caso de Uso 11: Sdlicitar informacion especifica a otras unidades

Escenario: 2.5

Descripcion:

1.

o > W N

El usuario selecciona la opcién del menu Unidades.

El sistema retorna una lista con los hombres de las unidades.

El usuario selecciona Nuevo Mensaje.

El sistema muestra el formulario de nuevo mensaje.

El usuario registra el asunto del mensaje, la unidad a la que esta destinada, el contenido.

Caso de Uso 12: Enviar informacion especifica a otras unidades

Escenario: 2.6

Descripcion:

1.

o &~ 0w BN

El usuario selecciona la opcién del menu Unidades.

El sistema retorna una lista con los hombres de las unidades.

El usuario selecciona Enviar Archivo.

El sistema muestra el formulario de envio de archivos.

El usuario registra el archivo con la informacion solicitada y una breve descripcién.

Caso de Uso 13; Publicar Avisos o Circulares

Escenario: 3.1

Descripcion:

1.

2.
3.
4

El usuario ingresa al médulo de Avisos o Circulares.

El sistema retorna una lista de los avisos o circulares publicados por la unidad.
El usuario selecciona Nuevo aviso o circular.

El sistema muestra el formulario de publicacién de aviso o circular.
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5. El usuario registra el aviso o circular.

Caso de Uso 14 Actualizar y publicar una actividad

Escenario: 3.3

Descripcion:

1. Elusuario ingresa al médulo de Calendario de Actividades.

2. El sistema retorna una descripcion visual de un calendario con: dias, meses y anos; y
también muestra una lista con las actividades y horas, asociadas a la fecha actual.
El usuario selecciona Nueva actividad.
El sistema solicita el registro de la actividad.

El usuario registra los datos relacionados con la actividad.

Caso de Uso 15: Actualizar informacion general del docente

Escenario: 4.1

Descripcion:

1. Elusuario ingresa a la pagina personal del docente.

2. El sistema retorna los datos generales del docente.

3. Elusuario selecciona Modificar datos generales.

4. EIl sistema solicita la actualizacion de los siguientes datos: direccién, teléfono, correo
electrénico y fotografia.

5. El usuario modifica la informacion presentada.

Caso de Uso 16: Actualizar hoja de vida del docente

Escenario: 4.2

Descripcion:

1. Elusuario ingresa a la pagina personal del docente.

El sistema retorna la informacion de la hoja de vida del docente.
El usuario selecciona Modificar datos de la hoja de vida.

El sistema solicita que actualice la informacién de la hoja de vida.

o &~ 0w BN

El usuario modifica la informacién presentada.

Caso de Uso 17: Publicar material intelectual del docente
Escenario: 4.3
Descripcion:
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El usuario ingresa a la pagina personal del docente.

El sistema retorna una lista con todas las publicaciones disponibles.

El usuario selecciona Nueva publicacién.

El sistema pide que registre informacién de la publicacién que se encuentra de acuerdo a
una plantilla de documento.

El sistema pide el registro de un archivo para descargar.

El usuario registra la informacion solicitada.

El usuario crea una nueva plantilla y vuelve al paso 2.

Caso de Uso 18: Consultar Archivo Personal

Escenario: 5.1

Descripcion:

1.
2.

El usuario ingresa a la pagina personal del alumno.

El sistema retorna dos listas: la primera con los documentos faltantes u observados, y la
segunda con los documentos que se encuentran registrados correctamente.

El usuario pasa al Caso de Uso 9, si hecesita alguna aclaracién o consulta.

Caso de Uso 19: Consultar la informacién y el estado de un tramite que se esta realizando

€h uha unidad

Escenario: 5.2

Descripcion:

1.

2.
3.
4

El usuario ingresa a la pagina personal del alumno.

El sistema retorna una lista con tramites efectuados por el alumno.

El usuario selecciona uno de los tramites de la lista.

El sistema muestra los detalles de la informacién del tramite, el estado del mismo y los
mensajes relacionados con el tramite.

El usuario revisa la informacién presentada.

El usuario pasa al Caso de Uso 8 si |o requiere.

Caso de Uso 20: Enviar mensajes a la unidad

Escenario: 5.4

Descripcion:

1.
2.

El usuario ingresa a la pagina personal del alumno.
El sistema retorna una lista con los mensajes ho leidos y otra con los mensajes leidos.
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El usuario selecciona Nuevo Mensaje.
El sistema le pide que registre el mensaje y la unidad de la Carrera de Informatica a la
que va dirigido.

5. Elusuario registra la informacion solicitada.

3.2.4. Diagramas de caso de uso

Un conjunto de casos de uso identifica graficamente los casos de uso de un sistema, los
actores y las relaciones entre estos y los casos de uso propiamente dicho .

Fig. 3.1. Diagrama de Casos de Uso general

ACTUALIZAR ESTADO DE USUARIO

REGISTRAR MODULOS
ADMINISTRADOR DE APLICACION
ACTUALIZAR ROLES DE USUARIO ASIGNAR MODULOS
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VISITANTE

O
ALUMNO
CONSULTAR INFORMACION DEL ALUMNO CONSULTAR DOCUMENTACION

ACTUALIZAR
FAY

(3
A
BASEDEDATOS 3,

Fig. 3.2. Diagrama de Casos de Uso General (Continuacion)

CONSULTAR INFORMACION INSTITUCIONAL

CONSULTAR PUBLICACIONES

CONSULTAR CALENDARIO DE ACTIMDADES

CONSULTAR NOTICIAS

CONSULTAR AVISOS Y CIRCULARES

A 2\
CONSULTAR BASE DE DATOS

5/ 7 JAN

CONSULTAR INFORMACION GENERAL DE TRAMITES

CONSULTAR TRAMITES EN PROCESO

CONSULTAR DATOS GENERALES

Fig. 3.3. Diagrama de Casos de Uso General (Continuacion)

ACTIALIZAR CALENDARIO DE ACTIVIDADES

ACTUALIZAR NOTICIAS SECRETARIA AUXILIAR%E OFICINA
&2

ACTUALIZAR AVISOS Y CIRCULARES

ACTUALIZAR PUBLICACIONES
ACTUALIZAR LISTADE TRAMITES

ACTUALIZAR ESTADO DEL TRAMITE

ACTUALIZAR ARCHIVO PERSONAL

T
OPERADOR UNIDAD

ACTUALIZAR DOCUMENTACION

ACTIALIZAR DATOS GENERALES

ACTIALIZAR CURRICULO DEL DOCENTE

|
ACTIALIZAR DATOS GENERALES DEL DOCENTE ACTIALIZAR INFORMACION DEL DOCENTE
DOCENTE
_/
/

ACTIALIZAR MATERIAL INTELECTUAL )
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3.2.5. Diagramas de interaccion de usuarios

Los diagramas de interaccidn de usuarios que se presentan a continuacién indican como se
relacionan los actores del sistema con el mismo, ademas permiten identificar las clases,
atributos y operaciones que se necesitan para el disefio conceptual y establecer claramente

el dominio del problema.

En la figura 3.3 se muestra los UID's del sistema.

Fig. 3.4. Diagramas de Interaccion de Usuarios

UID 1 Consultar calendano de actividades UID 2 Consultar Noticias

Lista de Noticras (hitulo de la
Calendano (dia, mes, anio) noticta, fecha) Selecdonar Ndtia (Noticia,
Fecha)

Actiuda d(nombre, fecha de inicio; Noticia (Thulo de la notiaa, fcha,

fecha de fin hora, lugar, el cortenido de 3 notiaa, prografa,
responsible, el tipo de actiudad , 13 fuente, el autor)
desenpeidn)

Seleccionar Actividad (Fecha)

UID 3 Consultar Publicaciones

Seleccionar Publicacién (Tiulo)

Lista de Publicaciiones
(itulo de la publicacién,
autor)

I Seleccionar Publicacion (Autor)

Publicacién (Titulo, resumen,
archivo para descargar)

Conenido de |a publicaadn (partes
de |a publicaadn, contenido de las
panes)

Descargar Archivo (Publicacidny
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Fig. 3.5. Diagramas de Interaccion de Usuarios (continuacion)

Co—

. Gestion de Tramites del Alumno

o o del Tramite de
Alumno (rndign del alumna

UID 5. Actualizs

r

Archi

tramites

el Alumno

Caodigo del alumno
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Alumnc
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Hstado del Tramite



Fig. 3.6. Diagramas de Interaccion de Usuarios (continuacion)

UID 9. Publicar Avisos y Circulares

Lista de circular (titulo del
aviso, fecha)

Nueva circular (titulo, fecha,
responsible, destinatario,
contenido, archivo)

Subir Archivo para Descargas (archijo ( ’>

UID 12. Actualizar la Informacion General del Docente

%—. Usuario| |Contraseria
Ingreso docente Verificar (usuario, contrasefia)

Hoja de vida (descripcion,
archivo)

Actualizar ()

uiD 11. izar la Informacion General del Docente

Ilngreso docente Verificar (usuario, contrasefa)

Fuente. Elaboracion Propia

Datos Gengrales (nombre
completo, ci, fecha de
nacimiento, direccion, teléfono.
correo electrénico, fotografia) Actualizar ()



Fig. 3.7. Diagramas de Interaccion de Usuarios (continuacion)

_

o I
14. Consultar A rchi< I>—’

D

Usuprio Contrasefa

3.3. DISENO CONCEPTUAL

Ingreso alumno

en archivo)

que
observaciones )

o

Personal (documentos

tantes (documentos
an en el archivo personal

Verificar (usuario, contrasena)

Fuente. Elaboracion Propia

Mensaje de consulta (unidad,

mensaje)

Enviar mensaje (unidad, mensaje)

En el disefio conceptual se definen los elementos requeridos para el sistema, de tal forma

que estos respondan a la solucién del dominio del problema.
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3.3.1. Diagrama de Clases

El diagrama que se presenta en la figura 3.8 refleja las necesidades presentadas en la

identificacion de actores del sistema, identificacion de escenarios y casos de uso.

Fig. 3.8. Diagrama de Clases

AVISOS_CIRCULARES NOTICIAS
~ TITULO

- FECHA - IE&S\

- CONTENIDO - CONTENIDO

+ PUBLICAR_NOTICIA (

3l

+ PUBLICAR_AVISO 0

+ CONSULTAR_AVISO _ UNIDAD " |+ CONSULTAR_NOTICIA 0
~ NOMBRE o

- SIGLA
- DIRECCION PUBLICACIONES

o= .
ACTIVIDADES / + LISTAR_UNIDADES 0 \\ ErégIEORIPCION
o
1

- NOMBRE 2 o- o- - ACRHNVO_DESCARGA
- FECHA_INICIO
- FECHA_FIN o

+ BUSCAR_POR_AUTOR(
+ BUSCAR_POR_TITULO (

+ BUSCAR_POR FECHA 0 CARGO a1
+ CONSLLTAR_ACTVIDAD O | [T NOMBRE_CARGO
+ ASIGNACION_A_FUNCIONARIO TRAMITES
~ NOMBRE
a- - DESCRPCION
o - PROCEDMENTOS
FUNCIONARIO + ASIGNAR_REQUISITOS ()
~FECHA_NGRES0
PERSONA \ 1" FECHA_SALIDA 0.4 N
~ NOMBRE + LISTAR_FUNCIONARIOS
- IDENTFICACION “ = 0 MENSAJE My
- FECHA_NACMIENTO - ASUNTO TRAMITES_DE_ALUMNO
- FECHA
+ BUSCAR_USUARIC - CONTENIDO " Pt NG
» A+ CONSULTAR_MENSAJES_ALUMNO 0 | |- FECHA FIN
+ CONSULTAR_MENSAJE_DOCENTE =
+ CONSULTAR_MENSAJES_UNDAD 0 : 2‘8%5%@5%0 0
+ ENVIAR MENSAJES 0 + ACTUALIZAR_REQUISITOS ()

ot o
DOCENTE < ALUMNO
- USUARIO -
- CONTRASERA ROL R e
- FECHANICIO o« - |- NOMBRE o . FEcHA NCIO
- DESCRIPCION ] -
+ ISTAR_DOCENTES 0 + ASIGNAR_MODULO_AL_ROL 0
+ ACTUALIZAR_DATOS_GENERALES () + ASIGNACION_DE_ROLES_A_USUARIOS 0
o.1 \ x o
o- A|:| . ) o
HOJA_VIDA MATERIAL_INTELECTUAL MODULO ARCHIVO_PERSONAL
- TTULO - NOMBRE ~—NOMBRE -~ NOMBRE
- DESCRIPCION - ARCHVO - ETIQUETA - DESCRIPCION
- ARCHNO - TIPO_PUBLICACION . BESCRPCION - ARCHVO
+ ACTUALIZAR_HOJA_VIDA ( SONEUCTAR FUBLIEACIONG . + ACTUALZAR_ARCHVG_PERSOANL 0
+ CONSULTAR_HOJA_VIDA * AR A
LHOAVIDAD | |1 [EGCARGAR ARCHIO 0 + REGISTRAR_NUEVO_MODULO 0

+ MODIFICAR_MODULO (

+ ACTUALIZAR_PUBLICACION (
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3.4. DISENO NAVEGACIONAL

El disefio navegacional se especifica para cada actor, cada uno de los diagramas esta
relacionado con la informacion a la que tendra acceso el usuario dentro la aplicacion
dependiendo del rol que tiene. El sistema tiene como actores: Alumnos, Docentes,
Secretaria, Auxiliar de oficina, Administrador de la aplicacion

3.4.1. Contexto Navegacional del Alumno

En este contexto se describe la informacion a la que el alumno tiene acceso para satisfacer

sus necesidades, segun se observa en la figura 3.9.

Fig. 3.9. Diagrama de Contexto Navegacional del Alumno

TAFPL/J'LSOOS—GRCULARES NOTICIAS | PUBLICACIONES
- FECHA b ~TMULG
" RESPONSA - CONTENDO " ACRHNG D ESCARGA
- RESPONSABLE - AUTOR ¥ -
- DESTINATARIO - FUENTE - AUTOR
- ARCHVO_DESCARGA 7
ACTIVIDADES
- NOMBRE UNIDAD TRAMITES
- FECHA_INICIO
- FECHA_FIN - NOMBRE - NOMBRE
- DESCRPCION < - SIGLA - DESCRIPCION
- RESPONSABLE - DIRECCION - PROCEDIMIENTOS
- LUGAR - TELEF ONO - REQUISTOS
- HORA - CORREO_ELECTRONICO - DURACION
PERSONA
- NOMBRE
- IDENTFICACION ALUMNO
- FECHA _NACIMIENTO TUSUARD TRAMITES_DE_ALUMNO
- PAIS_NACIMEENTO N —OWERD
- CIUDAD_NACIMIENTO | FECHA_INICIO ——{ FECHA NICI
- SEXO L FECHA_FIN - FECHAFIN
- TELEFONO - FaTADG
- CELULAR
- FOTO
- ESTADO_CIVIL
N
ARCHIVO_PERSONAL
DOCENTE MENSAJE - NOMBRE
TASUNTO - DESCRIPCION
S USUARID - FECHA - ARCHIVO
- CONTRASENA Pt Do
- FECHA_INICIO -
- FECHA_FIN
- ACTNO
- ESTADO
- METERIAL_INTELECUAL
- HOJA_DE_VIDA
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3.4.2. Contexto del Docente

El docente como tal tiene acceso a su informacién personal, a su hoja de vida, al material

intelectual que requiera publicar y al envio y recepcidén de mensajes, como se observa en la
figura 3.10.

Fig. 3.10. Diagrama de Contexto Navegacional del Docente

PERSONA

- NOMBRE

- IDENTIFICACION

- FECHA_NACIMIENTO
- PAIS_NACIMENTO

- CIUDAD_NACIMIENTO

- SEXO
- TELEFONO
- CELULAR
- FOTO
- ESTADO_CNIL
MENSAJE
DOCENTE
- ASUNTO
- USUARIO _ FECHA
- CONTRASENA - CONTENIDO
N\
HOJA VIDA MATERIAL_INTELECTUAL
- TITULO - NOMBRE
- DESCRIPCION - ARCHIVO
_ ARCHIVO - TIPO_PUBLICACION
- PARTES_PUBLICACION
- CONTENIDO_PUBLICACION

3.11.3. Contexto de los Funcionarios Administrativos

Los funcionarios administrativos de la Carrera de Informatica, tienen acceso a la informacién
gue se procesa en cada Unidad dependiendo del rol que se les asignha.

Entre la informacién a la que tienen acceso se encuentra:
e Publicacion de avisos y circulares
e Publicacién de Noticias

e Publicacién de Actividades en al calendario de actividades
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e Envioy recepcion de mensajes
e Actualizacion del la informacién del alumno: datos generales, archivo personal,
tramites del alumno.

La figura 3.11 muestra el contexto del funcionario administrativo y la informacién a la que
tiene acceso.

Fig. 3.11. Diagrama de Contexto Navegacional del Funcionario Administrativo

3.4.4. Contexto del Administrador de la Aplicacion

El administrador de la aplicacién puede:

AVISOS_CIRCULARES NOTICIAS
“TTULD - TITULO
- FECHA - FECHA
- CONTENDO - CONTENDO
- RESPONSABLE - AUTOR
- DESTNATARIO - FUENTE PUBLICACIONES
- ARCHIVO_DESCARGA - FOTOGRAFIA 00
- ARCHVO - DESCRIPCION
- ACRHIVO_DESCARGA
ACTIVIDADES AJTOR
~ NOMBRE
- FECHA_INICIO
- FECHA_FIN
- DESCRIPCION MENSAJE
- RESPONSABLE
- LUGAR - ASUNTO
~ HORA - FECHA
- CONTENIDO
7
PERSONA /
~NOMBRE i
- IDENTIFICACION FUNCIONARIO TRAMITES
- FECHA_NACMIENTO —D ~ NOMBRE
- PAIS_NACIMIENTO - USUARIO - DESCRIPCION
- CIUDAD_NACIMIENTO - CONTRASENA - PROCEDIMIENTCS
- SEXO - REQUISITOS
- TELEFONO - DURACION
- CELULAR
- FOTO
- ESTADO_CIVIL \
ALUMNO LIECII\EIIRIZES_DE_ALUMNO
~USUARID
ARCHIVO_PERSONAL |_| COMTRASERA [ FECHAINCO
~NOMBRE - FECHA_INICIO =
- DESCRIPCION - FECHA_FN
- ARCHIVO - ESTADO

e Crear nuevos roles de usuarios segun las necesidades de las unidades

e Registrary actualizar la informacién de los médulos que componen el sistema
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e Crear nuevas unidades donde cada unidad tiene sus propios servicios.

e Asignar roles individuales a las personas registradas en el sistema

La figura 3.12 detalla la informacién a la que tiene acceso el administrador de la aplicacién.

Fig. 3.12. Diagrama de Contexto Navegacional del Administrador de la Aplicacion

UNIDAD

- NOMBRE

- SIGLA

- DIRECCION

- TELEFONO

- CORREO ELECTRONICO

PERSONA
T NOMERE
- IDENTFICACION
- FECHA_NACMIENTO —
- PAIS_NACMIENTO ROL
- CIUDAD_NACIMENTO eI
- SEXO . DESCRPCION
- TELEFONO
- CELULAR

- FOTO
- ESTADO_CNMIL

MODULO

- NOMBRE

- ETIQUETA

- DESCRIPCION
- ARCHVO

3.4.5. Contexto del Usuario Ocasional

Ya que cualquier persona pude ser un usuario ocasional (visitante), este tiene acceso a la
informacién de caracter publico de la camrera de Informatica.

La figura 3.13 describe claramente la informacién a la que este usuario tiene acceso.
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Fig. 3.13. Diagrama de Contexto Navegacional del Usuario Ocasional

AVISOS_CIRCULARES NOTICIAS PUBLICACIONES
- TITULO - TITULO - TITULO

- FECHA - FECHA - DESCRIPCION

- CONTENIDO - CONTENIDO - ACRHIVO_DESCARGA
- RESPONSABLE - AUTOR - AUTOR

- DESTINATARIO - FUENTE ]

- ARCHIVO_DESCARGA

ACTIVIDADES
ke UNIDAD TRAMITES
- - NOMBRE
- FECHA_NCIO ; 'BIGEA . DESCHPCION
- FECHAPN = |- DIRECCION > PROCEDMIENTOS
- DESCRIPCION _ TELEFONO N
- RESPONSABLE - CORREO_ELECTRONICO - REQUISITOS
- LUBAR > - DURACION
- HORA
DOCENTE
- USUARIO
VISITANTE - CONTRASENA
Z|- FECHA_NICIO
- FECHA_FIN
- ACTIVO
- ESTADO
\Q
HOJA_VIDA MATERIAL_INTELECTUAL
- TTULO T ARCHNG
- DESCRIPCION -
. ARCHVO - TIPO_PUBLICACION
- PARTES_PUBLICACION
- CONTENIDO_PUBLICACION

3.5. DISENO DE LA INTERFAZ ABSTRACTA
3.5.1. Interfaz abstracta de ingreso a la parte restringida de la aplicacion
El ADV que se presenta en la figura. 3.14 muestra como accederan los alumnos, docentes y

funcionarios administrativos a la aplicacion, cada uno de los cuales accede de acuerdo al rol
asignado a las interfaces que le correspondan.
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Fig. 3.14. ADV Ingreso de Usuarios Registrados

ADV Ingresc

Lista Tij

3.5.2. Interfaz a la Pagina Personal del Docente

Al Docente se le presenta el ADV que se muestra en la figura. 3.15 desde la cual puede TeX1
navegar por las interfaces que le corresponden como usuario docente; tiene acceso a TeXtO
modificar la informacioén irrelevante de sus datos personales, tiene acceso a las herramientas
de publicacion del material intelectual y puede mandar y recibir mensajes; también puede
modificar su hoja de vida. Ir
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Fig. 3.15. ADV Pagina Personal del Docente

ADV
Mmodficar
Datos Docente

ADV Material
Intelectual

ADV Daﬁfos Generales del Docente

’. Material .
Modificar Intelectual Mensaje
Imagen
Fotografia
Texto Nombre

Texto ldentificacion

Texto Fecha de Nacimiemto

Texto Pais Nacimiento

Texto Ciudad

Texto Teléfono

Texto Celular

Texto Commeo Electronico

ADV
Mensajes

Hoja de Vida Modificar

[ Publicaciones (Material Intelectual)

Nueva

Publicacién

Texto Publicacién 1 |

Texto Publicacién 2 |

Texto Publicacién n |

ADV Nueva
Publicacion
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3.5.3. Interfaz Publicar Material I ntelectual

Las publicaciones que el docente desee dar a conocer a la comunidad universitaria son
publicadas mediante el siguiente ADV, figura. 3.16, donde tiene las opciones de publicacion
basica y publicacionh completa (partes y contenidos).

Fig. 3.16. ADV Publicacion del Material Intelectual
ADV Publicar Material Intelectual

Texto Tipo Publicacion

| |
| Texto Nombre |
| Texto Fecha |
| |

Texto Archivo

| Texto Parte 1 | | Texto Contenido 1 |
| Texto Parte 2 | | Texto Contenido 2 |

| Texto Parte n | | Texto Contenidon |

Guardar

3.5.4. Interfaz de Mensajes

Para el envio de mensajes se tiene el ADV mostrado en la figura 3.17, en la cual se
describen los datos necesarios para un mensaje.
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Fig. 3.17. ADV Enviar Mensaje

ADV Mensaje

Enviar

| Texto Destinatario |
| Texto Asunto |
| Texto Fecha |

Texto Contenido

3.5.5. Interfaz Menu de Administracion de Servicios de la Unidad

El menu con que los usuarios funcionarios de las unidades trabajaran se presenta en la
figura 3.18, este menu es generado dinamicamente de acuerdo al rol del usuario.

Fig. 3.18. ADV Administracion de servicios

ADV Mentu Funcionarios

Calendario de Actividades

Noticias

Lista de Tramites

| |
| |
| Avisos y Girculares |
| |
| |

Publicaciones

3.5.6. Interfaz de Avisos y Circulares

Para la publicacién de avisos y circulares se tiene el ADV mostrado en la figura 3.19, en la
cual se describen los datos necesarios para un aviso o circulares.
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Fig. 3.19. ADV Avisos y Circulares

ADV Avisos y CircL

T
Te

Texto

Texic
Texto Ar

Para la publicacion de las noticias generadas en las unidades se tiene el ADV mostrado en la

3.5.7. Interfaz de Noticias

figura 3.20, en el cual se describen los datos necesarios para una noticia.

Fig. 3.20. ADV de Noticias

Tex
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3.5.8. Interfaz del Calendarios de Actividades

Para la publicacion de las actividades generadas en las unidades se tiene el ADV mostrado

en la figura 3.21, en la cual se describen los datos necesarios para una actividad.

Fig. 3.21. ADV de Actividad

ADV Calendario de Actividades

3.5.9. Interfaz Pagina Personal del Alumno

Lista Mes Lista Afio Actividades

Los alumnos tienen acceso a esta parte mediante el ingreso de los usuarios registrados, es
en esta interfaz que el alumno puede monitorear su archivo personal, tramites efectuados en
las unidades, mensajes. La interfaz de la pagina personal del alumno se muestra en la figura
3.22.

Texto Dias del Mes
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Fig. 3.22. ADV Pagina Personal del Alumno

Tramite!
Alumn

192}
O A
@

ADV Pagina Personal del Al

Tramites ‘
Alumno F

3.5.10. Interfaz Pagina Principal

Esta es la pagina inicial para todos los usuarios ocasionales (visitantes), a partir de esta
ventana se tiene acceso a toda la informacién de caracter publico que esta disponible para
todos, también se cuenta en esta pagina con los enlaces para que los usuarios registrados TeXtO r

(docentes, alumnos y funcionarios administrativos) puedan acceder a las interfaces

restringidas. Texto Ide
La figura 3.23 muestra los detalles de esta pagina. Texto Fecha ¢
Texto Pais

Texto
% Texto T

Texto



Fig. 3.23. ADV Pagina Principal

| | P --t-
: : A e )
—— = =
| | . Imagen Enak
| g S |
| | n :
| | ‘ |
| | i~ ngreso de |
| -
| | Dj6 o
| | Registre
| | L s
| |
| | Estructur:
Actividades de la |
Autoridades
Texto Activ
Ubicacion
Texto Activ
Menu Servicios
Texto Activ

3.6. IMPLEMENTACION

Calendario de Actividades _ )
En esta etapa se muestra el modelo de datos de la aplicacion que refleja el Risgitéas del Dia
Conceptual que se detalla en la figura 3.24, adiciowmmgsse muestra su aplicacién en el

gestor de base de datos MySql presentado en la Tabla.3.1 y por ultimo se presenta las

_ _ Texto Actiy
interfaces para los distintos tipos de usuarios. AViSOS y Circulares
_ o Texto Actiy
Lista de Tramites
99
Publicaciones
Texto Actiy

Unidades



3.6.1. Modelo de Datos Relacional

del Problema

inio

Fig- 3.24. Modelo Relacional del Dom
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3.6.2. Modelo de Datos en MySql

Fig. 3.25. Base de Datos en MySql

EMS MySOL Manager - informatica on localhos

- BasesdeDatos Ver Henamientas Semvicios [l
PEDPE| ST DB L

Bases de Datos | Proyecto  Venlanas Recientes
‘= (& localhost ‘
= Em informatica on localhost |
=1 ‘g7 T ablas |
actividades '
alumno
archiva_alumna
-iq archivo_personal
avisos
cargo_unidad
contenido_publicacion
docerie
estado_civil
estado_lramite
funcionatio
funcionario_unidad
mensaje
mensaje_alumno
- mensaje_docente
rnensaje_unidad
modulo
noticias
pais
partes_publicacion
persona
publicacion
taglamentos
requisto_archivo_personal
requisitos_tramite
1equisitos_uamite_alurmno
1ol
o|_persona
(of_usuario
tipo_publicacion
ttularidad
iFguamite
tramite_alumno
unidad_umsa

2 UDFs
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3.6.3. Interfaces del Sistema

3.6.3.1. Interfaz Principal de acceso a la aplicacion

Fig. 3.26. Interfaz Principal de acceso ala aplicacion

Universidod Moyor de San Fndees.

W -
Lhsuarios
Registrados

Calerudo v e 1l

R
Do fLujta | [3u]\a [sa)

*:  Carrera de
3. 8 ¢ T a0
10 211 312 13 I+ 1% 14 Imw‘m

3.6.3.2. Interfaz de Ingreso a la parte administrativa de la aplicacion

Fig. 3.27. Interfaz de ingreso a la perte administrativa de la aplicacion

Administracion del Sistema

Administrar la Aplicacién

E Administrar Servicios
/}* Docentes
2006 La Paz - Bolivia -

Av. Villazon N®1995 Monoblock Central
Tol, 5912352232
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3.6.3.2. Interfazde Ingreso de usuarios registrados
Fig. 3.28. Interfaz de Ingreso de usuarios registrados

Usuarios Registrados

Unidad [ Seleccione una Divisidn v | !
Hombee de U_:ua(ici i 1 [“]
Contrasefia | ; ]
Ingresar

©2006 La Paz - Bolivia _
95 Monoblock Centra
Tel. 591-2352232 ~

Ay. Villazon N*

Los campos marsados con < son obligaterios sOlvidd su contrasefia?

3.6.3.3. Interfaz de Roles de usuario

Fig. 3.29. Interfaz de Roles de usuario

Universidad Mayor de San Andres #

Ud. Estd Aqui: Principal >> Roles de Usuario

Roles de Usuarlo N
ot l Roles de Usuario

Hén‘-]ulos-del c
Sistema = [
AN {  ADMIMISTRADOR = 4 é
‘L/ﬁ'i =

_l_ Descripeién Tiene scceso & todos lkos modulos de ls aplicacion. puede
Unidades fracer afta. bajas ¢ modificacioness
Médudos - fvisas y Circulares
- Cargos de la Unidad
- Calendario de Actrividades
- Noticias
Buscar Usuario - Tramites

2  DOCENTE A ¥4

Deseripeién Permite que los docentes sccadan a ls aplicacion
Médwos - Madulo 1
- Noticias

ALURIO A/l &
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3.6.34. Interfaz de Moédulos del sistema

Fig. 3.30. Interfaz de Modulos del sistema

Universidad Moyor de San Andres ##

|

Ud. Esta Aqui: Pancipal >> Modulos del Sistema

Rales de Usuario

— I~ Médulos del Sistema

Médulos del &
Sistema (1o | ===
AN\ 1 Avisosy Circulares oy 05

2. y Cire v e
j Descripehon Avisos y circularesde |a carrera de Informatica
Unidades Btiqueta Avisos y Circulares
Archive | /avisos_Admin/Principal.php
~ i) " -
Y 2 Cargos de la Unidad 7 &
Buscar Usuario Descrip<#én Cargos del organigrama de la unidad
ﬂ Etlqueta Cargos de la Unidad
Y~ J Arehdvo | /Cargos_Admin/Principal.php
w_ \ "
salir 3 Calendario de Actrividades II'-_,.‘[ °

Descuipeton Calendario de Actividades de |a carrera de Infarmatica
Etiqueta Calzndano de Actividades
Archdvo | /Calendario_aAdmin/Principal _Calendario,php

4 Modulo 1 ".J a

3.6.3.5. Interfaz de Unidades del sistema

Fig. 3.31. Interfaz de Unidades del sistema

Roles de Usuario 7O\ .

p— 8 Unidades
- - [N
Médulos del KH
Sistema DIL1Z10H 1 [ ]
AN 1 T U -
J_/m R S
l 2 Laboratorio Superior de Informatica F u é

Unidades

. 3  Sub Direcaén Academica \J a
\ . Adicionar Nuevo Registro \\’_(' Modificar Datos del Regisiro

Buscar Usuario

~_
Salir

o

a Eliminar Registro 3 Detalles del Registro

Contactos|
2006 La Paz - Bolivia -

Av. Villazon N*1995 Monoblock Centra
Tal. 591-235223;




3.6.3.7. Otras Interfaces del sistema

Otras interfaces del sistema que son importantes para la operacion del mismo son:

e Calendario de actividades
¢ Nommas y reglamentos

e Lista de avisos y circulares
e Lista de alumnos

¢ Tramites de los alumnos
Archivo personal
Publicaciones

Cargos de la Unidad
Noticias

Informacidn Institucional
Comentarios y sugerencias

3.7. METRICAS DE CALIDAD

Las métricas de calidad, contemplan atributos y caracteristicas deseables, observables y
cuantificables en el desarrollo de aplicaciones Web; La métrica de calidad Web-Sitie QEM,
parte de un modelo jerarquico de calidad de producto basado en el estandar ISO 9126-1. Es
decir, la calidad de producto queda definida a un alto nivel de abstracciones por las
caracteristicas denominadas: usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia, portabilidad
y mantenibilidad. Esta métrica recomienda la definicién de metas de evaluacién y seleccién
del perfil de usuario. Se ha identificado los perfiles de usuarios gque interactuan con el
sistema, y para realizar las pruebas de calidad, se toma en cuenta éstos perfiles de usuario,

y los atributos del estandar ISO 9126-1.

Tabla 5.1 Atributos generales de Calidad en Web-site QeM

. Usabilidad

.1 Comprensibilidad Global del Sitio

1.1 Esquema de Organizacion Global
1.1.1 Mapa del Sitio
1.1.2 Calidad en el Sistema de Etiquetado
1.1.3 Visita Guiada Orientada al Usuario
1.1.4 Mapa de Iimagen (Campus/Edificio)
.2 Mecanismos de Ayuda

.2.1 Global de todo el sitio

.2.1.1 Ayuda explicatoria orientada al usuario
.2.2 Directorio de Direcciones

.2.2.1 Directorio E-mail

.2.3 Retroalimentacién

.2.3.1 Comentarios/Sugerencias

.3 Aspectos de Interfaces y Estéticos

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1.3.1.1. Cohesividad al Agrupar los Objetos de

3. Confiabilidad

3.1 Eficiencia

3.1.1 Errores de Enlaces

3.1.1.1 Enlaces Rotos

3.1.1.2 Enlaces Invalidos

3.1.1.3 Enlaces no Implementados

3.1.2 Errores o Deficiencias Varias

3.1.2.1 Deficiencias o cualidades ausentes
debido a diferentes navegadores (browsers)
3.1.2.2 Deficiencias o resultados inesperados
independientemente del browsers

3.1.2.3 Nodos Destinos (inesperadamente) en
Construccion

3.1.2.4 Nodos Web Muertos (sin enlaces de
refomo)
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Control Principales

1.3.2 Permanencia y Estabilidad en la
Presentacién de los Controles Principales
1.3.2.1 Permanencia de Controles Directos
1.3.2.2 Pemmanencia de Controfes Indirectos
1.3.2.3 Estabilidad

1.3.3 Aspectos de Estilo

1.3.3.1 Uniformidad en el Color de Enlaces
1.3.3.2 Uniformidad en el Estilo Global
1.3.3.3 Guia de Estilo Global

1.3.4 Preferencia Estética

2. Funcionalidad

2.1 Aspectos de Busqueda y Recuperacién
2.1.1 Mecanismo de Busqueda en el Sitio Web
2.1.1.1 Busqueda de Usuarios

2.1.1.2 Busqueda Global

2.1.2 Mecanismos de Recuperacién

2.1.2.1 Nivel de Personalizaciéon

2.1.2.2 Nivel de Retroalimentacion

2.2 Aspectos de Navegacion y Exploracion
2.2.1 Navegabilidad

2.2.1.1 Orientacién

2.2.1.1 1 Indicador de Caminos

2.2.1.1.2 Etiqueta de la Posicion Actual
2.2.1.2 Promedio de Enlaces por Pagina
2.2.2 Objetos de Control Navegacional
2.2.2.1 Permanencia y Estabilidad en la
Presentacién de los Controles Contextuales
2.2.2.1.1 Permanencia de los Controles
Contextuales

2.2.2.1.2 Estabilidad

2.2.2.2 Nivel de Desplazamiento

2.2.2.2.1 Desplazamiento Vertical

2.2.2.2.2 Desplazamiento Horizontal

2.2.3 Prediccién Navegacional

2.2.3.1 Enface con Titulo

2.2.3.2 Calidad de la frase del enlace

2.3 Aspectos del Dominio orientados al usuario
2.3.1 Relevancia de Contenido

2.3.1.1 Informacién institucional

2.3.1.1.1 Historia y situacion actual
2.3.1.1.2 Perfil del profesional

2.3.1.2 Calendario anual de actividades
2.3.1.2.1 Programa operativo anual

2.3.1.3 Normas y reglamentos

2.3.1.3.1 Normas docentes

2.3.1.3.2 Régimen estudiantil

2.3.1.4 Publicaciones

2.3.1.41 Articulos y libros docentes

2.3.1.5 Noticias de importancia

2.3.1.5.1 Noticias académicas

2.3.1.5.2 Noticias de la comunidad Informética
2.3.1.6 Tramites

2.3.1.6.1 Listado de tramites

2.3.1.6.2 Tramites ordenados cronoldgicamente

4. Eficiencia

4.1 Rendimiento

4.1.1 Paginas de Acceso Rapido

4.2 Accesibilidad

4.2 .1 Accesibilidad de Informacion

4.2.1.1 Legibilidad al desactivar la Propiedad
Imagen del Browser

4.2.1.1.1 Imagen con Titulo

4.2.1.1.2 Legibilidad Global

4.2.2 Accesibilidad de Ventanas

4.2.2 1 Numero de Vistas considerando Marcos
4.2.2.2 Version sin Marcos
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2.3.1.7 Requisitos de los tramites

2.3.1.7 1 Lista de los requisitos

2.3.1.7.2 Forma de presentacion

2.3.1.8 Estado de los tramites

2.3.1.8.1 Ruta del tramite con fecha y hora
2.3.1.8.2 Porcentaje faltante

2.3.1.9 Archivos personales

2.3.1.9.1 Archivo personal del docente
2.3.1.9.2 Archivo personal del estudiante
2.3.2 Servicios On-line

2.3.2.1 Informacidn institucional

2.3.2.2 Informacién calendario de actividades
2.3.2.3 Informacién de normas y reglamentos

2.3.2.4 Informacion de publicaciones
2.3.2.5 Informacion de noticias
2.3.2.6 Informacion de tramites

3.8. DEFINICION E IMPLEMENTACION DE LA EVALUACION

A partir de la lista de requerimientos, para cada atributo cuantificable Ai se debe asociar y

determinar una variable Xi, que tomara un valor real a partir de un proceso de medicién.

Ademas, para cada variable Xi calculada, por medio de un criterio elemental, se producira

una preferencia elemental IEi que toma valores reales en porcentaje de 1 a 100.

La tabla 5.2 muestra valores de los criterios elementales para cada uno de los atributos de la

caracteristica de Usabilidad.

Tabla 5.2 Resultado de las preferencias elementales de usabilidad

Cadigo

Atributo

Definicion

Criterio Elemental

1Ei (%)

1.1.11

Mapa del sitio

El mapa del sitio constituye
la representacién con
componentes graficos, que
muestra la estructura o
arquitectura global de Ia
aplicacién Web. Se pregunta
si esta disponible (1) o si no
esta disponible (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.1.1.2.

Calidad en el sistema de
etiquetado

Hace referencia a la calidad
presente en el sistema de
etiquetado asociado a Ila
aplicacién Web. Se pregunta
si tiene calidad (1) o si no
tiene calidad (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.1.1.3.

Visita guiada orientada al
usuario

Se refiere a la capacidad de
la aplicacién de proporcionar
los elementos basicos para
guiar al usuario en un

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100
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recorrido por la aplicacion y
sus vinculos. Se pregunta si
esta disponible (1) o si no
esta disponible (0).

1.1.1.4.

Mapa de laimagen

Permite conocer de manera
grafica la aplicacién. Se
pregunta si esta disponible
(1) o si no estd disponible

(0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.2.1.1.

Ayuda explicatoria
orientada al usuario

Se refiere a mensajes de
aclaracién breve del
significado de un enlace o
icono. Se pregunta si esta
disponible (1) o si no esta
disponible (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.2.21.

Directorio e-mail

Hace referencia a los
contactos potenciales de la
aplicacién Web. Se pregunta
si esta disponible (1) o si no
esta disponible (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.2.31.

Comentarios/Sugerencias

Son las opiniones vy
sugerencias de los usuarios,
respecto de los servicios
que ofrece la aplicacion
Web. Se pregunta si esta
disponible esta opcidn (1) o
si no esta disponible Ia
opcién (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

1.3.1.1.

Cohesividad al agrupar
los objetos de control
principales

Indica si los enlaces que
posee el sitio Web estan
agrupados adecuadamente.
Se pregunta si lo estan (1) o
si nho lo estan (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto.

100

1.3.21.

Permanencia de
controles directos.

Este atributo representa la
pemanencia directa de los
controles del menu principal
del sitio que permiten la
navegacion. Se pregunta si
esta disponible (1) o si no
esta disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto.

100

13.2.2.

Permanencia de los
controles indirectos.

Es un control de referencia a
la pagina principal. Se
pregunta si esta disponible
(1) o si no estd disponible

(0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto.

100

13.23

Estabilidad

Se refiere a la ubicacién de
los controles principales
directos o indirectos en los
nodos de la aplicacién Web.
Un control es estable si se
encuentra siempre en la
misma ubicacién al navegar
por los nodos. Se pregunta
si esta disponible (1) o si no
esta disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

1.3.3.1.

Uniformidad en el color

Se refiere a que todos los

Es un criterio, binario,

100
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de enlaces

enlaces de la aplicacion
Web son de un mismao color.
Se emplea la experiencia
del evaluador para ver si
todos los enlaces son de un
mismo color (1) o si son de
colores diferentes (0).

discreto, absoluto

1.3.3.2

Uniformidad en el estilo
global.

Se refiere a que si toda la
aplicacion Web posee
uniformidad en el color,
estilo y fuente. X=0 si no
posee una uniformidad de
estilo, X=1 si posee una
uniformidad parcial de estilo
y X=2 si posee una
uniformidad de estilo total.

Multinivel, discreto
absoluto

100

1.3.33.

Guia de estilo global

Es la guia de estandares
usados en el estilo y disefo
de las paginas. Se emplea
la experiencia del evaluador
para ver si el contenido de
las paginas tienen un mismo
estilo (1) o si son de estilos
diferentes (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

Tabla 5.3 Resultados de la evaluacion elemental de funcionalidad

Cadigo

Atributo

Definicion

Criterio elemental

1Ei (%)

211141

Busqueda de usuarios

Proporciona a la persona
autorizada la posibilidad de
hacer consultas en la base
de datos, realizando
busquedas por nombre o
coédigo. Se pregunta si esta
disponible (1) o si no esta
disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

21.1.2.

Busqueda global

Busqueda global en Ia
aplicacién, posible de ser
realizada por el
administrador del sistema.
Se pregunta si  esta
disponible (1) o si no esta
disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

21.21.

Nivel de Personalizacion

Es la medida en que el
usuario puede modificar la
apariencia de las paginas
de la aplicacién \Web,
Restringida a los usuarios
estudiantes y ocasionales.
X=0 si no posee una
uniformidad de estilo, X=1 si
posee una uniformidad
parcial de estilo y X=2 si
posee una uniformidad de
estilo total.

Multinivel-discreto
absoluto

50
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21.22.

Nivel de
Retroalimentacion

Es la redtilizacién de los
datos que son introducidos
mediante los fomularios,
disponibles para el personal
que administra el sistema.
X=0 si el nivel es bajo, X=1
si el nivel es medio y X=2 si
el nivel es alto.

Multinivel-discreto
absoluto

50

22111

Indicador de caminos

Son indicadores de
ubicacion que especifican la
localizacién  del usuario
mientras esta navegando en
el sitio. Se pregunta si esta
disponible (1) o si no esta
disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

22112

Etiqueta de la posicidn
actual

Es la constancia de que el
nombre o] etiqueta
representa la correcta
ubicacibn de la posicién
actual. Se pregunta si esta
disponible (1) o si no esta
disponible (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

2212

Promedio de enlaces por
pagina

Proporciona una idea sobre
la cantidad de puntos de
partida en una pagina
promedio que indica cémo
una pagina esta
interconectada hacia nodos
destino. En promedio se
cuenta con 25 enlaces. X=0
si el promedio es pequefio,
X=1 si el promedio es
mediano y X=2 si el
promedio es alto.

Multinivel- discreto
absoluto

75

22211

Permanencia de los
controles contextuales

La disposicion de los
controles correspondientes
a la pagina actual,
disponibles para la
utilizacién del usuario. Se
pregunta si permanece (1) o
si ho permanece (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

22212

Estabilidad

Se refiere a la capacidad
contextual de permanencia
en la navegacion del
usuario sin interrupcién. X=0
si ho posee estabilidad, X=1
si posee una estabilidad
parcial y X=2 si posee una
estabilidad total.

Multinivel- discreto
absoluto

100

22221

Desplazamiento vertical

Nivel de desplazamiento
vertical que el visitante debe
realizar para ajustar la
interfase, considerando 800
X 600 como la minima
resolucién. Se pregunta si
es adecuada para la

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100
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navegacion (1) o si no es
adecuada (0).

22222

Desplazamiento horizontal

Nivel de desplazamiento
horizontal que el visitante
debe realizar para ajustar la
interfase, considerando 800
X 600 como la minima
resolucién. Se pregunta si
es adecuada para la
navegacion (1) o si no es
adecuada (0).

Es un criterio, binario,
discreto, absoluto

100

2.231.

Enlaces con titulo

Este atributo trata de
explicar a través de Ia
etiqueta asociada, los temas
o contenidos que estan
relacionados con el enlace.
Se pregunta si existe (1) o si
no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2232

Calidad de la frase de]
enlace

Se refiere al neménico que
expresa de manera
adecuada el contenido del
enlace. X=0 si no es
adecuado, X=1 si es
parcialmente adecuado vy
X=2 si es totalmente
adecuado.

Multinivel- discreto
absoluto

100

23.1.11

Historia y situacién actual

Informacién contenida en el
legajo institucional de Ia
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23112

Perfil del profesional

Informacién contenida en el
legajo institucional de Ia
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.1.21

Programa operativo anual

Informacién contenida en el
calendario anual de
actividades de la Carrera de
Informatica. Se pregunta si
existe (1) o si ho existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2.3.1.31

Normas docentes

Informacién contenida en el
legajo de Normas vy
Reglamentos de la Carrera
de Informatica. Se pregunta
si existe (1) o si no existe

Q).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.132

Régimen estudiantil

Informacién contenida en el
legajo de Normas vy
Reglamentos de la Carrera
de Informatica. Se pregunta
si existe (1) o si no existe

(0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.1.41

Articulos y libros docentes

Informacién contenida en la
lista de publicaciones del
Docente de la Carrera de

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100
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Informatica. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

2.3.1.51

Noticias académicas

Informacién contenida en la
lista de noticias de la
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.152

Noticias de la comunidad
Informatica

Informacién contenida en la
lista de noticias de la
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2.3.1.61

Listado de tramites

Informacién contenida en la
lista de tramites de la
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.16.2

Tramites ordenados
cronologicamente

Informacién contenida en la
lista de tramites de Ila
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2.31.71

Lista de los requisitos

Informacién contenida en la
lista de requerimiento para
los tramites de la Carrera de
Informatica. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23172

Forma de presentacidn

Informacién contenida en la
lista de requerimiento para
los tramites de la Carrera de
Informatica. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2.3.1.81

Ruta del tramite con fecha
y hora

Hace referencia a un
correlativo perteneciente al
registro de un tramite
iniciado en la Carrera de
Informatica. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.1.82

Porcentaje faltante

Informacién adjunta a la
gestidn del tramite.
Verificable a través de la
observacién del correlativo.
Se pregunta si existe (1) o si
no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2.3.1.91

Archivo personal del
docente

Hace referencia a la lista del
conjunto de documentos
contenidos fisicamente en el
archivo personal del
docente. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.1.92

Archivo personal del
estudiante

Es el Ilistado de |los
documentos contenidos
fisicamente en el archivo
personal del estudiante. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100
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2.3.21

Informacién institucional

Datos vy antecedentes
relacionados con la Carrera
de Informética contenida en
el legajo de Informacién
Institucional. Se pregunta si
existe (1) o si no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.22

Informacién calendario de
actividades

Es e cronograma de
actividades aprobado por el
Concejo de la Carrera de
Informatica a inicios de la
gestién anual. Se pregunta
si_existe (1) o si no existe

(0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.23

Informacién de normas y
reglamentos

Informacién contenida en el
legajo Normas y
reglamentos de la Carrera
de Informatica. Se pregunta
si existe (1) o si no existe

Q).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

2324

Informacién de
publicaciones

Informacién contenida en el
listado de publicaciones de
la Carrera de Informatica.
Se pregunta si existe (1) o si
no existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.25

Informacion de noticias

Informacién contenida en el
listado de noticias de la
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

23.26

Informacién de tramites

Informacién contenida en el
listado de tramites de la
Carrera de Informatica. Se
pregunta si existe (1) o si no
existe (0).

Es un criterio binario,
discreto y absoluto.

100

Tabla 5.4 Resultados de la evaluacion de confiabilidad

Cadigo

Atributo

Definicion

Criterio elemental

IEi

3.1.11

Enlaces rotos

Se mide la cantidad de
enlaces que estan rotos. Se
utiliza la siguiente férmula:
Sea X=Xi/Xj donde Xi
cantidad total de enlaces
rotos. Xj: cantidad total de
enlaces. X= 0/25=0

Variable normalizada,
continua absoluta.

100

3.1.1.2

Enlaces invéalidos

Se mide la cantidad de
enlaces que son invalidos.
Se utiliza la siguiente
férmula: Sea X=Xi/Xj donde
Xi: cantidad total de enlaces
no validos. Xj: cantidad total
de enlaces. X= 0/25 =0

Variable normalizada,
continua absoluta.

100

3.1.1.3

Enlaces no
implementados

Se mide los enlaces no
implementados en el Sitio
Web. Sea X=0 si no existen

Multinivel, discreto,
absoluto

100
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enlaces implementados,
X=1 si existen algunos
enlaces implementados vy

X=2 si todos los enlaces
estan implementados.

3.1.21

Deficiencias o cualidades
ausentes debido a
diferentes navegadores.

Se mide si existe una mala
presentacién de la
aplicacién Web debido a los
navegadores. Sea X=(Xi-
Xj)*(100/Xi) donde  Xi
cantidad total de
navegadores conhocidos. Xj:
cantidad total de
navegadores que presentan
cualidades ausentes

Multinivel, discreto,
absoluto

80

3.1.22

Deficiencias o resultados
inesperados
independientemente del
navegador

Se mide si existe una mala
presentacion del Sitio Web
sin que afecte el navegador
que se utiliza. Si existe
buena presentacion (1) Si
existe una mala
presentacion (0).

Es un criterio de
referencia de calidad
directa

100

3.1.23

Nodos destinos en
construccion

Se mide si existen paginas
en construccién. Se
pregunta si no existe (1) o si
existe (0)

Es un criterio binario
absoluto

100

3.1.24

Nodos de Web muertos

Se mide si existen paginas
Web muertas o sin enlace
de retorno. Se pregunta si
no existe (1) o si existe (0)

Es un criterio binario
discreto absoluto

100

Tabla 5.5 Resultados de la evaluacién elemental de eficiencia

Cadigo

Atributo

Definicion

Criterio elemental

IEi

411

Paginas de acceso rapido

Se mide el tamafio de todas
las paginas de la aplicacién
considerando todos sus
componentes, para
determinar la velocidad de
acceso. X=0 si la velocidad
es lenta, X=1 si es media y
X=2 si es rapida.

Multinivel, discreto,
absoluto

100

42111

Imagen con titulo

Mide el porcentaje de la
presencia de la etiqueta a#t
de manera de incluir texto
alternativo a la imagen
cuando se desactiva la
propiedad ver imagenes del
navegador. X=0 si todas las
imagenes no tienen titulo,
X=1 si la mitad del total de
las imagenes tienen titulo y
X=2 si todas tienen.

Multinivel, discreto,
absoluto

100

42112

Legibilidad global

Representa la presencia de
calidad en consideracién del

Es un criterio binario
discreto absoluto

100
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nivel de legibilidad global
del sitio, cuando se
desactiva la propiedad ver
imagenes del navegador.
X=0 si no existe calidad en
la legibilidad, X=1 si existe
calidad en la legibilidad.

4221 Numero de vistas
considerando marcos

Los frames o marcos
organizan a una ventana en
diferentes areas o sublistas
tanto de control como de
contenido. Cuanto mayor es
la cantidad de marcos,
menor es la accesibilidad de
la ventana. X=0 si existe,
X=1 si no existe.

Es un criterio binario
discreto absoluto

100

4222 Versién sin marcos

Cuando se utilizan marcos,
es deseable que cuente con
una opcidn de version sin
marcos. X=1 si existe, X=0
si no existe.

Elemental binario
discreto absoluto

100

3.9. EVALUACION GLOBAL

Los valores obtenidos en la evaluacién elemental en las tablas 5.2, 5.3, 5.4. y 5.5 constituyen

la base principal para la evaluacién global. Para obtener los valores de las caracteristicas y

subcaracteristicas definidos en el arbol de requerimientos, aplicando un mecanismo de

agregacion paso a paso, es decir aplicando una variacion del método LSP (Logic Scoring of

Preference). La funcidn de agregacion utilizada para obtener estos valores, se basa en la

funcidh denominada media potencia pesada:
IG(r) = (P4IE4 + PLIE, + ...+ P'LIE,) / 1

Donde;:

P"IE . representa el promedio de un nivel analizado en las tablas asociadas a las

caracteristicas de evaluacién.

m: representa el numero de niveles analizados.

r: representa el numero de caracteristicas.

IG(r): representa el promedio de la funcién total de agregacion
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Tabla 5.6 Resultados de las evaluaciones parciales y globales

Codigo | Caracteristicas y grados Definicion IGi

1 Usabilidad Promedio de los niveles jerarquicos 100
Cddigo de grado 4 Promedio del nivel jerarquico 4 1400/14

2 Funcionalidad La navegacién por la aplicacion Web | 93 57
Cddigo de grado 4 Promedio del nivel jerarquico 4 975/12
Cddigo de grado 5 Promedio del nivel jerarquico 5 2300/23

3 Confiabilidad 97,14
Cddigo de grado 4 Promedio del nivel jerarquico 4 680/7

4 Eficiencia 100
Cddigo de grado 3 Promedio del nivel jerarquico 3 1001
Cddigo de grado 4 Promedio del nivel jerarquico 4 200/2
Cddigo de grado 5 Promedio del nivel jerarquico 5 200/2

Tabla 5.7 Caracteristicas de alto nivel y evaluacién global

Caracteristica I1Gi
Usabilidad 100
Funcionalidad 93,57
Confiabilidad 97,14
Eficiencia 100
Evaluacién de Calidad Global 97,67

De acuerdo los resultados obtenidos en la evaluacidon de la calidad global, aplicando el
modelo Web sitie QeM, se concluye que el nivel de satisfaccion de los usuarios visitantes es
del 97,67%, al actualizar o navegar por el portal este valor esta dentro los margenes de
satisfaccion definidos de acuerdo al modelo Web sitie QeM.
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CAPITULO 4
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Resumen

Este capitulo describe los resultados ya obtenidos de los
objetivos planteados para el desarrollo del proyecto el cual se
hizo con las metodologias seleccionadas y establecidas.
Muestra el estado actual de la propuesta, las conclusiones
derivadas de su desarrollo, el cumplimiento de los objetivos, las
recomendaciones y los trabajos futuros

4.1. CONCLUSIONES

El proyecto presentado en capitulos precedentes, denominado: “Sistema de Informacién
Basado en la Web para la Carrera de Informatica de la UMSA”, cumple con los objetivos
planteados, al utilizar un modelo de procesos para el analisis, disefio € implementaciéon de
una plataforma de tecnologias de la informacién y comunicacién para la gestion de
informacidn y de servicios, que sea de facil administracion para la Carrera de Informatica de
la Universidad Mayor de San Andrés, y que al mismo tiempo coadyuve en la difusiéon de la
informacién de caracter publico, pemitiendo la interaccién de sus usuarios con la unidad de
forma rapida y segura.

El analisis correspondiente que se hizo para la seleccién de la metodologia a utilizar permitié
conseguir un sistema de tecnhologia VWeb eficiente, que permitié aprovechar hemamientas
orientadas a objetos. El sistema es flexible a modificaciones futuras que permiten integrar
nhuevos médulos, sin afectar el funcionamiento del sistema. La aplicacién posee interfaces
graficas de apoyo al usuario para el manejo del sistema de una facil operabilidad para
alcanzar resultados en la utilizacion de sus recursos.

4.2. ESTADO DE LOS OBJETIVOS
El objetivo general descrito en el apartado 1.5.1. planteaba lo siguiente: Los canales de
comunicacion y difusion de informacion con los que cuenta la Canera de Informatica de Ja

Universidad Mayor de San Andrés, hardn uso adecuado de las Tecnologias Web, y
facilitaran la informacién de los servicios gue la Carrera presta a la comunidad informatica.
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Este objetivo se encuentra cubierto con el desarrollo de la aplicacion Web que de acuerdo a

las pruebas realizadas en la Carrera de Informatica de la Universidad Mayor de San Andrés,

colabora con la difusién de la informacién de caracter publico y pemite la interaccién de los

usuarios haciendo uso de las tecnologias Web adecuadas, dando a conocer los servicios

que el departamento presta a la comunidad universitaria de manera eficiente. Por

cohsiguiente se puede afirmar que el objetivo general fue alcanzado con un alto grado de

aceptacioén por el cliente.

Por otra parte los objetivos especificos planteados en el apartado 1.5.2. fueron alcanzados

de la siguiente manera:

a)

Este objetivo especifico pretendia: implementar herramientas que coadyuven a la
difusién de avisos, circulares y anuncios periédicos por parte de la Carrera de
Informética, el cumplimiento de este objetivo se muestra en la aplicacién Web en el
grupo de enlaces de interés, especificamente en el vinculo de avisos y circulares, por
conhsiguiente se puede decir que este objetivo fue alcanzado.

Este objetivo mencionaba: difundir la informacion institucional de la Canera de
Informaética y los setvicios que presta a la comunidad universitaria, este objetivo fue
cumplido con el desarrollo de la aplicacion Web. De manera especifica en el grupo de
informacion institucional abarcando los siguientes vinculos: informacién de la UMSA,
pagina principal, objetivos, estructura organica, autoridades, historia y ubicacidén. Por
lo tanto se puede afirmar que este objetivo fue alcanzado y superado en relacion a su
expectativa inicial.

Este objetivo mencionaba: difundir el cronograma de actividades a llevarse a cabo
durante el afio y mantener la constante disponibilidad de esta informacién a la
comunidad universitaria y monitorear su cumplimiento. Este objetivo fue cumplido con
el desarrollo de la aplicacidn Web, en el grupo de enlaces de interés, especificamente
en el vinculo de calendario de actividades. Este calendario también funciona de
manera interactiva mostrando un calendario en linea con las actividades referidas a la
fecha de consulta. Por lo tanto se puede afirmar que este objetivo fue alcanzado.

Este objetivo especifico pretendia: mantener informada a la poblacién universitatia
interesada, dando a conocer los requisitos para su incorporacién y asegurar un orden
formal para la presentacién de documentos. Este objetivo fue cumplido con el
desarrollo de la aplicacién Web, en el grupo de enlaces de interés, especificamente
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en los vinculos de avisos y circulares, tramites y el vinculo de normas y reglamentos.
Por consiguiente se puede afimar que este objetivo fue alcanzado.

Este objetivo mencionaba: mantener informados a los estudiantes sobre los tramites
que le afectan en la Carrera de Informética. Este objetivo fue cumplido con el
desarrollo de la aplicacién Web, en el grupo de enlaces de interés, especificamente
en el vinculo de tramites. Por lo tanto se puede afirmar que este objetivo ha sido
alcanzado.

Este objetivo especifico pretendia: mantener informados a los estudiantes sobre ef
estado de avance de sus tramites ante en la Carrera de Informatica. Este objetivo fue
cumplido con el desarrollo de la aplicacién Web, en la pagina personal del alumno,
especificamente en el vinculo de tramites. Por consiguiente se puede afimar que
este objetivo fue alcanzado.

Este objetivo especifico pretendia: mantener informados a los estudiantes sobre la
produccioén intelectual y hoja de vida de los docentes.

El estado de avance de sus tramites ante en la Carrera de Informatica. Este objetivo
fue cumplido con el desarrollo de la aplicacion Web, en la pagina personal del
alumno, especificamente en el vinculo de tramites. Por consiguiente se puede afimar
gue este objetivo fue alcanzado.

Este objetivo especifico pretendia: Informar a la comunidad universitania y dar a
conocer las leyes nacionales, normativas internas y reglamentos vigentes de la
UMSA con las que la Carrera de Informatica trabaja y a las cuales los docentes y
administrativos se deben ajustar. Este objetivo fue cumplido con el desarrollo de la
aplicacién Web, en el grupo de enlaces de interés, especificamente en el vinculo de
hormas y reglamentos, donde se puede hacer una descarga de los principales
documentos que norman las actividades de esta carrera. Por consiguiente se puede
afirmar que este objetivo ha sido alcanzado.

Este objetivo mencionaba: Proponer un modelo de aplicacion Web de facil
administracion y actualizacién. La aplicacion Web es de facil acceso y cuenta con
amplia aceptacién al interior de /a Carrera de Informatica, 1o que la hace de facil
administracién, tanto para el usuario casual, para el usuario docente y para el
administrador del sistema. Por consiguiente se puede decir que este objetivo ha sido
alcanzado.

Este objetivo especifico pretendia: Desarroflar la aplicacion Web propuesta. La
aplicacién Web fue desarrollada de acuerdo a las hemramientas propuestas en el
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capitulo 2, al ser una aplicacién con facil accesibilidad y de usabilidad sencilla, se
puede decir que este objetivo ha sido alcanzado.

[) Finalmente este objetivo mencionaba: Evaluar la aplicacién Web. La aplicacion fue
evaluada en funcién a la percepcion de los usuarios respecto a dos parametros:
accesibilidad y usabilidad, los indicadores de eficiencia de estos parametros son
adecuados, por consiguiente se puede decir que este objetivo fue alcanzado.

4.3. RECOMENDACIONES

Considerando que existe un constante cambio techolégico y confiando en que este proyecto
permite la inclusion de nuevos médulos que responda a la automatizacion de los servicios,
se recomienda aprovechar estas cualidades del proyecto desarrollado.

Se ha respetado un modelo de proceso evolutivo incremental con la inclusion de las
herramientas necesarias para la planificacion, ingenieria de requerimientos, disefio Web,
cbédigo PHP, pruebas Web y medidas de usabilidad, funcionalidad, confiabilidad y eficiencia,
seria pertinente utilizar otras hermramientas con este mismo modelo de procesos.

En futuros desarrollos no deberia descartarse la reutilizacién de software y la facilidad de
acoplar médulos, propios de la ingenieria del software orientada a objetos.

4.4. TRABAJOS FUTUROS

Algunos trabajos que pueden emprenderse en el futuro, tomando como base el presente
proyecto de grado son:
a) Modelo de procesos utilizando metodologias agiles como la programacion extrema.
b) Adicionar agentes de software para los procesos de consulta en linea.
c) Crear una aplicacién Web que sea capaz de gestionar los tramites de la Carrera de
Informatica.
d) Para la eficiencia del anterior punto, plantear el uso del comercio electrénico para
reducir la dependencia de la Caja Central de la UMSA a través de un proceso agil con
la participacién de la banca local.
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ANEXO A
GLOSARIO

Apache - servidor de paginas Web de cédigo abierto para diferentes plataformas (UNIX,
Windows, etc.)
Blog (Web log) - Diario en formato Web. Puede ser un diario personal o un conjunto de
hoticias, ordenado por fecha.

CMF (Content Management Framework) - Entorno a programacién de aplicaciones
enfocado al desarrollo de CMS.

CMS (Content Management System) - Sistema que facilita la gestion de contenidos en
todos sus aspectos. creacidn, mantenimiento, publicacidon y presentacion. También se
conoce como Web Content Management (WCM) sistema de gestién de contenido de Webs.
GPL (General Public License) - Licencia que permite el uso y modificacién del cédigo para
desarrollar software libre, pero no propietario.

CSS (Cascading Style Sheets) - Las hojas de estilo en cascada contienen un conjunto de
etiquetas que definen el formato que se aplicara al contenido de las paginas de una Web. Se
llaman "en cascada" porque una hoja puede heredar los formatos definidos en otra hoja de
forma que no hace falta que vuelva a definirlos. Estas hojas permiten la separacién entre el
contenido y la presentacion en una Web.

HTML (HyperText Markup Language) - Lenguaje basado en marcas que indican las
caracteristicas del texto, utilizado para definir documentos de hipertexto en Webs.

HTTP (HyperText Transfer Protocolo) - Protocolo cliente-servidor utilizado para el
intercambio de paginas Web (HTML)

LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP, Perl o Python) - Arquitectura foomada por el
sistema operativo Linux, el servidor WWeb Apache, la base de datos MySQL y uno o mas de
los lenguajes de programacién PHP, Perl o Python.

LCMS (Leaming Content Management System) - Software para la gestion automatizada
de cursos en linea, que incluye gestion de usuarios, de resultados y de recursos. Es un
sistema de gestiéh de cursos con las capacidades de un CMS y por lo tanto de gestionar
también los contenidos de los recursos.

LGPL (Lesser General Public License) - Licencia que permite el uso y modificacién de
librerias de cédigo para desarrollar software libre o propietario. Antes conocida como Library
GPL.

LMS (Learning Management System) - se diferencia de los LCMS en gque no hay gestidén
de los contenidos, sino simplemente administracion del curso, pero acostumbra a utilizarse
como sindnimo. También conocido como Course Management System (CMS) o Virtual
Learning Environment (VLE)

Metadatos - datos sobre los datos. Informacién que describe el contenido de los datos. Por
ejemplo de un documento serian metadatos, entre de otros, su titulo, el nombre del autor, la
fecha de creacion y modificacién, y un conjunto de palabras clave que identifiquen su
contenido.

MySQL - base de datos relacional multiplataforma de coédigo abierto, muy popular en
aplicaciones Web.

Open source - Codigo abierto o cddigo libre. Software que distribuye de forma libre su
cédigo fuente, de forma que los desarrolladores pueden hacer variaciones, mejoras o
reutilizarlo en otras aplicaciones. También conocido como free software.

Perl - lenguaje de programacionh de alto nivel que hereda de diversos lenguajes, muy
utilizado para el desarrollo de Webs dinamicas.

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) - Lenguaje de programacién para el desarrollo de
Webs dinamicas, con sintaxis parecida a la C. Originalmente se conocia como Personal
Hombre Page tools, herramientas para paginas personales (en Intemet).
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Python - lenguaje interpretado de alto nivel orientado a objetos.

URL (Uniform Resource Locator) - Direccién de un recurso en la Web. Tiene el formato
protocol://maquina.domini:port/ruta/recurs. Por ejemplo
http:/iwww.uoc.edu/dt/20396/index.html donde no se indica el puerto porque el protocolo
HTTP tiene uno por defecto (80).

WAI (Web Accessibility Initiative) - |niciativa del Consorcio de la World Wide Web para
asegurar que las Webs estan disefadas pensando en el acceso de personas con
discapacidades.

Web - sistema para presentar informacién en Intemet basado en hipertexto. Cuando se
utiliza en masculino (el Web, un Web) se refiere a un sitio Web entero, en cambio si se utiliza
en femenino (la Web, una Web) se refiere a una pagina Web concreta dentro del sitio Web.
WebDAV (Web-based Distributed Authoring and Versioning) - es una extensién del
protocolo HTTP que pemmite a los usuarios editar y administrar archivos de forma
colaborativa en servidores Web remotos (definicién http:/Avww.\Webdav.org/de)

Web log - Ver 'Blog'.

WYSIWYG (What You See Is What You Get) - Traducido: lo que ves es |o que obtienes,
que aplicado a la edicion significa trabajar con un documento con el aspecto real que tendra.
Editar una pagina de HTML en un editor que no sea WYSIWYG, implica trabajar con los
cbdigos que indican el formato que tendra el texto, sin ver el resultado final.
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ANEXO B

ORGANIGRAMA CARRERA INFORMATICA

ASAMBLEA DOCENTE
ESTUDIALTIL

CONSEJO DE CARRERA

DECANATO DE LA
F.CPN,

VICEDECANATO DE

LAF.CPN.

DIRECCION DE LA CARRERA DE
INFORMATICA (DC}

I I [
LABORATORIO CENTRO DE
SUBDIRECCION g ESTUDIANTES
, e RFCRYATIEN NFGRVATICA (CE1)
ACADEMICA (SDA) (SDi) (LASIN)

BIBLIO-TECA (BEI)

KARDEX
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