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PRESENTACION

El presente proyecto de investigacion esta enfocado a investigar la
Tecnologia JavaBeans, Open Source y la metodologia Extreme
Programming y una base de datos mysqgl ya que dichas herramientas se
utilizan en software libre proporcionandonos asi facilidad de manejo y

licencias.

Aplicando esta moderna tecnologia se va a desarrollar una aplicacién
para la Gestion de Emision y Recesion de documentos, empleando la
tecnologia Java Beans utilizando codigo abierto con el fin de facilitar el

almacenamiento de datos.



RESUMEN

El presente proyecto de tesis se encuentra dividido en 4 capitulos:

Capitulo 1. Habla sobre el marco teérico que es el proceso de recoleccién
de informacién documental, necesaria para la confeccion del desarrollo

del sistema

Capitulo 2. Cita las caracteristicas y las herramientas principales para el

desarrollo del Sistema.

Capitulo 3. Cita las caracteristicas y las herramientas principales para el

disefio y el desarrollo del Sistema

Capitulo 4. Sobre las conclusiones y recomendaciones que se ha llegado

al concluir en este proyecto de tesis



CAPITULO 1

1.1 INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como objetivo ayudar a mejorar el sistema de
control para la emision y recepcién de la documentaciéon de la Escuela
Politécnica del Ejercito Extension Latacunga, para brindar un servicio mas
agil y técnico a la colectividad. Ya que debido a la cantidad de informacion
gue en los diferentes departamentos se maneja y se da tramite a varios
documentos, el volumen retrasa el movimiento de dicha informacion entre
los diferentes departamentos que con estas se relacionan.

Los diferentes departamentos reciben, envian, generan y archivan
documentacion importante para la Escuela Politécnica del Ejercito
Extension Latacunga, por lo que nuestro trabajo se enmarca en dar
facilidades en el tratamiento de esta documentacion y en la labor de estos
departamentos.

Con la automatizacion de ciertos procesos que ahora se realizan
manualmente se vio la necesidad de implementar un sistema para agilizar
las actividades que en estos departamentos se realizan.

Esto se lo veréa reflejado al poner en funcionamiento el modulo que se
realizo y al ver los resultados por rendimiento en tiempo costo y dinero de
las actividades que se realizan en los diferentes departamentos.

Por ende como trabajo previo a la obtencion del titulo de Tecnologia en
Computacion, se presenta el siguiente trabajo como aporte a la Escuela

Politécnica del Ejercito Extension Latacunga.

1.2 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e Implementar un Sistema de Control para la Emision y
Recepcion de la Documentacion de la Escuela Politécnica del Ejército
extension Latacunga, aplicando herramientas Open Source y la

Metodologia Extreme Programming basandose en un punto de vista
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estructural y funcional del sistema con herramientas de facil identificacién

y de manejo facil que ayuden al usuario a su satisfaccion de la utilizacion

del sistema e informacion personal o en cualquier &mbito que requiera el

mismo.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar la situacion actual de los diferentes departamentos de la
ESPE

Determinar Marco teérico a aplicarse en todo el proceso de
desarrollo

Determinar necesidades y problemas de envio y recepcion de
documentos que se generan dentro de los departamentos

Analizar la herramientas OPEN SOURCE a emplearse para el
desarrollo del software

Desarrollar e implementar el software de control de documentos

1.4 IMPORTANCIA DEL PROYECTO

Para que ciertos procesos primordiales estén automatizados y se
pueda realizar con mayor facilidad el tramite de la documentacién
Para generar respaldos de informacion en medios magnéticos y se
pueda tener acceso a los archivos cuando se lo requiera y obtener
esta informacion con mayor facilidad y rapidez.

Para agilitar los diferentes tramites y evitar la congestion de
documentacion

Para constatar la veracidad de envid y recepcion de documentos.
Mediante la realizacibn de estos proyectos ayuden a estudiantes

egresados de la escuela a desarrollar su tesis.



CAPITULO 2

2.1 MARCO TEORICO

En este capitulo vamos a ver todo lo referente a la tecnologia que se va a
utilizar, asi destacamos los siguientes:

e La metodologia Extreme Programming

e Open Source

e Java

e NetBeans

e Mysql

e IDE (Entorno de Desarrollo Integrado)

e UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

Estos pueden ser faciles de usarlos en una aplicacion. La utilizacion de
estos es que tienen un codigo facil de mantener y mas legible para los
disefadores.

Esta moderna tecnologia nos permitira desarrollar una aplicacion de un
sistema de control de documentos para la ESPE-L empleando la
tecnologia Open Source, Java—NetBeans a fin de facilitar el
almacenamiento de datos a través de una base de datos en Mysql para
obtener los datos rapidos y oportunos el mismo que sera desarrollado en

Java—NetBeans por su facilidad de programacién y seguridad.

2.2 METODOLOGIA EXTREME PROGRAMMING (XP)

2.2.1 INTRODUCCION

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,

promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de
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los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa
en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

XP se define como especialmente adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo
técnico.

La filosofia de X.P es satisfacer al completo las necesidades del cliente,
por eso lo integra como una parte mas del equipo de desarrollo.

2.2.2 RESENA HISTORICA

En el afio 2.001, miembros prominentes de la comunidad se reunieron en
Snowbird, Utah, y adoptaron el nombre de "metodologias agiles". Poco
después, algunas de estas personas formaron la "alianza agil", una
organizacion sin fines de lucro que promueve el desarrollo agil de
aplicaciones. Muchos métodos similares al agil fueron creados antes del
2000. Entre los mas notables se encuentran: Scrum (1986), Crystal Clear
(cristal transparente), programacion extrema o XP (1996), desarrollo de
software adaptativo.

Kent Beck credé el método de Programacion Extrema (usualmente
conocida como XP) en 1996 como una forma de rescatar el proyecto del

Sistema exhaustivo de compensaciones.

2.2.3 QUE ES EXTREME PROGRAMMING (XP)

Es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la
simplicidad, la comunicacién y la realimentacién o reutilizacién del codigo

desarrollado.


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Snowbird,_Utah&action=edit&redlink=1

Se base en un grupo de gente que programa en estrecho contacto con
sus clientes, trabajar por parejas etc.

Es una metodologia agil

Disefiada para entornos dindmicos

Pensada para equipos pequefios (hasta 10 programadores)

Orientada fuertemente hacia la codificacion

Enfasis en la comunicacion informal, verbal

Extreme Programming (XP) se funda en cuatro valores: comunicacion,

simplicidad, feedback y coraje.

2.2.4 DEFINICION

La Programacion Extrema es una metodologia de desarrollo de software
gue se basa en la simplicidad, la comunicacién y la retroalimentacion o
reutilizacion del cédigo desarrollado (reciclado de cédigo), lo que buscan

en definitiva es la reduccién de costos.

2.2.4.1 LOS OBJETIVOS QUE PERSIGUE EXTREME PROGRAMING

2.2.4.1.1 EL OBJETIVO PRINCIPAL

Es la satisfaccion del cliente. Esta metodologia fue disefiada para
proporcionar el software que el cliente necesita cuando lo necesite.
Deberemos responder de forma rapida a los cambios en las necesidades
del cliente, incluso cuando estos dicho software simplicidad vy

realimentacion.

2.2.4.1.2 EL SEGUNDO OBJETIVO
Es potenciar al maximo el trabajo en equipo. Tanto los Directores de
Proyecto, como los clientes y desarrolladores, son parte del equipo

encargado de la implementacion de software de calidad (ante todo la



comunicacion). Esto implicard que los disefios deberan ser claros y
sencillos. Y los clientes deberan disponer de versiones operativas cuanto
antes para poder participar en el proceso creativo mediante sus

sugerencias y aportaciones.

e El cddigo sera revisado continuamente, mediante la programaciéon en
parejas dos personas por maquina).

e Se haran pruebas todo el tiempo, no sélo de cada nueva clase
(pruebas unitarias) sino que también los clientes comprobaran que el
proyecto va satisfaciendo los requisitos.

e Las pruebas de integracién se efectuaran siempre, antes de afiadir
cualquier nueva clase al proyecto, o después de modificar cualquiera
existente (integracioén continua).

e Se redisefiara todo el tiempo, dejando el cédigo siempre en el estado
mas simple posible.

e Las iteraciones seran radicalmente mas cortas de lo que es usual en
otros métodos, de manera que nos podamos beneficiar de la

retroalimentacion tan a menudo como sea posible.

2.2.4.2 FUNDAMENTOS DE EXTREME PROGRAMING (X.P).

La programacion extrema es una metodologia reciente (alrededor de 5
afos) utilizada en el desarrollo de software. La filosofia de X.P es
satisfacer al completo las necesidades del cliente, por eso, lo integra
como una parte mas del equipo de desarrollo.

X.P fue inicialmente creada para el desarrollo de aplicaciones dénde el
cliente no tiene una concepcion clara de las funcionalidades que tendra la
aplicacion que se desarrollara. Este desconocimiento podria provocar un
cambio constante en los requisitos que debe cumplir la aplicacion por lo

gue es necesaria una metodologia agil como X.P que se adapta a las



necesidades del cliente y dénde la aplicacion se va revisando
constantemente.

X.P esta disefiada para el desarrollo de aplicaciones que requieren un
grupo de programadores pequefio, donde la comunicacién sea mas
factible que en grupos de desarrollo grandes. La comunicacion es un
punto importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes de

proyecto y los clientes.

2.2.4.3 CARACTERISTICAS ESENCIALES DE ESTA METODOLOGIA
SON LAS SIGUIENTES:

2.2.4.3.1 Comunicacion.

Los programadores estan en constante comunicacion con los clientes
para satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de
los mismos. Muchos problemas que surgen en los proyectos se deben a
gue después de concretar los requisitos que debe cumplir el programa no
hay una revision de los mismos, pudiendo dejar olvidados puntos

importantes.

2.2.4.3.2 Simplicidad.

Codificacion y disefios simples y claros. Muchos disefios son tan
complicados que cuando se requiere mantenimiento o ampliacién resulta

imposible hacerlo y se tienen que desechar y partir de cero.

2.2.4.3.3 Realimentacién.

Mediante la realimentacion se ofrece al cliente la posibilidad de conseguir
un sistema adecuado a sus necesidades. Se le va mostrando el proyecto
a tiempo para sugerir cambios y poder retroceder a una fase anterior para

redisefiarlo a su gusto.



2.2.4.3.4 Aptitud.

Se debe tener coraje o valentia para cumplir los tres puntos anteriores;
Hay que tener valor para comunicarse con el cliente y enfatizar algunos
puntos, a pesar de que esto pueda dar sensacion de ignorancia por parte
del programador, hay que tener coraje para mantener un disefio simple y
no optar por el camino mas facil y por dltimo hay que tener valor y confiar

en que la realimentacion sea efectiva.

2.2.4.4 ACTIVIDADES DE EXTREME PROGRAMING (X.P).

2.2.4.4.1 Codificar

Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a traves del codigo. En
programacion, el cédigo expresa la interpretacion del problema, asi
podemos utilizar el codigo para comunicar, para hacer comunes las ideas,

y por tanto para aprender y mejorar.

2.2.4.4.2 Hacer pruebas

Las caracteristicas del software que no pueden ser demostradas
mediante pruebas simplemente no existen. Las pruebas dan la
oportunidad de saber si lo implementado es lo que en realidad se tenia en
mente. Las pruebas nos indican que nuestro trabajo funciona, cuando no
podemos pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en

nuestro sistema, entonces habremos acabado por completo.


http://www.monografias.com/trabajos12/eticaplic/eticaplic.shtml
http://www.monografias.com/trabajos37/interpretacion/interpretacion.shtml
http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.5313410538982671&pb=162a0da62127ee17&fi=b68985fa082ca555
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml

2.2.4.43 Escuchar

Nos menciona en una frase, "Los programadores no lo conocemos todo, y
sobre todo muchas cosas que las personas de negocios piensan que son
interesantes. Si ellos pudieran programarse su propio software ¢ para qué
nos querrian?".

Si vamos a hacer pruebas tenemos que preguntar si lo obtenido es lo
deseado, y tenemos que preguntar a quien necesita la informacion.
Tenemos que escuchar a nuestros clientes cuales son los problemas de
su negocio, debemos de tener una escucha activa explicando lo que es
facil y dificil de obtener, y la realimentacion entre ambos nos ayudan a

todos a entender los problemas.

224.44 Disefar

El disefio crea una estructura que organiza la logica del sistema, un buen
disefio permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los
disefios deben de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de
desarrollo complejo, lo apropiado es dividirla en varias. Si hay fallos en el
disefio o malos disefios, estos deben de ser corregidos cuanto antes.

Resumiendo las actividades de X.P: Tenemos que codificar porque sin
cédigo no hay programas, tenemos que hacer pruebas por que sin
pruebas no sabemos si hemos acabado de codificar, tenemos que
escuchar, porque si no escuchamos no sabemos qué codificar ni probar, y
tenemos que diseflar para poder codificar, probar y escuchar

indefinidamente.

2.2.45 MODELO DE LA METODOLOGIA EXTREME PROGRAMING
(X.P).
La metodologia XP define cuatro variables para cualquier proyecto de

software: costo, tiempo, calidad y alcance. Ademas, se especifica que, de
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estas cuatro variables, solo tres de ellas podran ser fijadas arbitrariamente
por actores externos al grupo de desarrolladores (clientes y jefes de
proyecto). El valor de la variable restante podra ser establecido por el
equipo de desarrollo, en funcidon de los valores de las otras tres. Este
mecanismo indica que, por ejemplo, si el cliente establece el alcance y la
calidad, y el jefe de proyecto el precio, el grupo de desarrollo tendra
libertad para determinar el tiempo que durara el proyecto. Este modelo es
analizado por Kent Beck, donde propone las ventajas de un contrato con

alcances opcionales.

El ciclo de vida de un proyecto XP incluye, al igual que las otras
metodologias, entender lo que el cliente necesita, estimar el esfuerzo,
crear la solucion y entregar el producto final al cliente. Sin embargo, XP
propone un ciclo de vida dinamico, donde se admite expresamente que,
en muchos casos, los clientes no son capaces de especificar sus
requerimientos al comienzo de un proyecto.

Por esto, se trata de realizar ciclos de desarrollo cortos (llamados
iteraciones), con entregables funcionales al finalizar cada ciclo. En cada
iteracion se realiza un ciclo completo de analisis, disefio, desarrollo y
pruebas, pero utlizando un conjunto de reglas y practicas que
caracterizan a XP. Tipicamente un proyecto con XP lleva 10 a 15 ciclos o
iteraciones. Si bien el ciclo de vida de un proyecto XP es muy dinamico,

se puede separar en fases
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2.2.4.6 MAPA DE LAS FASES DE EXTREME PROGRAMMING

‘ Extreme Programming ‘

| LPlanificacion | | Il Disefio || moesamoro || IV. Pruebas |
| 'I.Histon'as|de Usuario | | 'I.Metdfora|de|5istema | ‘-l.Disponimn:Ld delcliente | | 1. Impla‘.ntacién |
‘ 2.Plan de| Entregas ‘ ‘ 2. Tar]'et|as CRC ‘ ‘ 2.Unidadc‘1& Pruebas ‘ ‘ 2. Pruebas d‘eAceptacién ‘
IE Velocidad|de Proecto | | 3.Solucione|s Puntuales Hﬁ.ProgramaciLn por parefas |

e |tera|ciones g Fun{:iona|lida minma| | 4 IntaL acion |

5. Rotaciones 5. Reciclaje

6. Reuniones

Figura 1.1: Del Mapa de las fases de Extreme Programming
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2.2.4.7.1 FASE DE EXPLORACION

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de
usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo
tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizardn en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracibn toma de pocas
semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que
tengan los programadores con la tecnologia.

2.2.4.7.1.1 REGLAS Y PRACTICAS

La metodologia XP tiene un conjunto importante de reglas y practicas. Se
pueden agrupar en:

e Reglasy préacticas para la Planificacion

e Reglasy préacticas para el Disefo

e Reglasy préacticas para el Desarrollo

e Reglasy préacticas para las Pruebas

2.2.47.2 FASE DE PLANIFICACION DE LA ENTREGA

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del
esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el
contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres
meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las
historias la establecen los programadores utilizando como medida el
punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de
desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo,

establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la suma
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de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron
terminadas en la Gltima iteracion.

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

nuamero de iteraciones necesarias para su implementacion.

2.2.4.7.3 HISTORIAS DE USUARIOS

Las “Historias de usuarios” (“User stories”) sustituyen a los documentos
de especificacion funcional, y a los “casos de uso”. Estas “historias” son
escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas
de lo que el sistema debe realizar. La diferencia mas importante entre
estas historias y los tradicionales documentos de especificacion funcional
se encuentra en el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario
deben tener el detalle minimo como para que los programadores puedan
realizar una estimacidon poco riesgosa del tiempo que llevara su
desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacion, los
desarrolladores dialogaran directamente con el cliente para obtener todos
los detalles necesarios.

Las historias de usuarios deben poder ser programadas en un tiempo,
entre una y tres semanas. Si la estimacién es superior a tres semanas,
debe ser dividida en dos o mas historias. Si es menos de una semana, se

debe combinar con otra historia.
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2.2.4.7.4 PLAN DE ENTREGAS (“RELEASE PLAN”)

El cronograma de entregas establece qué historias de usuario seran
agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas. Este
cronograma serd el resultado de una reunién entre todos los actores del
proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes, etc.). XP denomina a esta
reunion “Juego de planeamiento” (“Planning game”), pero puede
denominarse de la manera que sea mas apropiada al tipo de empresa y
cliente (por ejemplo, Reunién de planeamiento, “Planning meeting” o
“Planning workshop”).

Tipicamente el cliente ordenara y agrupara segun sus prioridades las
historias de usuario. El cronograma de entregas se realiza en base a las
estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los desarrolladores.
Luego de algunas iteraciones es recomendable realizar nuevamente una
reunion con los actores del proyecto, para evaluar nuevamente el plan de

entregas y ajustarlo si es necesario.

2.2.4.7.5 PLAN DE ITERACIONES (“ITERATION PLAN”)

Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son
desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden
preestablecido. Al comienzo de cada ciclo, se realiza una reunion de
planificacion de la iteracién. Cada historia de usuario se traduce en tareas
especificas de programacion. Asimismo, para cada historia de usuario se
establecen las pruebas de aceptacion.

Estas pruebas se realizan al final del ciclo en el que se desarrollan, pero
también al final de cada uno de los ciclos siguientes, para verificar que
subsiguientes iteraciones no han afectado a las anteriores Las pruebas de
aceptacion que hayan fallado en el ciclo anterior son analizadas para

evaluar su correccién, asi como para prever que no vuelvan a ocurrir.
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2.2.4.7.6 REUNIONES DIARIAS DE SEGUIMIENTO (“STAND-UP
MEETING”)

El objetivo de tener reuniones diarias es mantener la comunicacion entre

el equipo, y compartir problemas y soluciones. En la mayoria de estas

reuniones, gran parte de los participantes simplemente escuchan, sin

tener mucho que aportar. Para no quitar tiempo innecesario del equipo, se

sugiere realizar estas reuniones en circulo y de pie.

2.2.4.7.7 PLANIFICACION DEL PROYECTO

2.2.4.7.7.1 HISTORIAS DE USUARIO

El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia X.P es
definir las historias de usuario con el cliente. Las historias de usuario
tienen la misma finalidad que los casos de uso pero con algunas
diferencias: Constan de 3 0 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje
no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni
de posibles algoritmos para su implementacion ni de disefios de base de
datos adecuados.

Son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la
aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para
verificar si la aplicacion cumple con lo que especifica la historia de
usuario. Cuando llega la hora de implementar una historia de usuario, el
cliente y los desarrolladores se retnen para concretar y detallar lo que
tiene que hacer dicha historia.

El tiempo de desarrollo ideal para una historia de usuario es entre 1y 3

seémanas.

2.2.4.7.7.2 LIBERACION DE PLANIFICACION
Tras definir las historias de usuario es necesario crear un plan de
publicaciones, donde se indiquen las historias de usuario que se

implementardn para cada version de la aplicacion y las fechas en las que
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se publicardn dichas versiones. Una Liberacion de Planificacion es una
planificacion donde los desarrolladores y clientes establecen los tiempos
de implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con la
que serdn implementadas y las historias de usuario que seran
implementadas en cada version del programa.

Después de una Liberacion de Planificacion Tras definir las historias de
usuario es necesario crear un plan de publicaciones, donde se indiquen
las historias de usuario que se implementaran para cada versién de la
aplicacion y las fechas en las que se publicardn dichas versiones. Una
Liberacion de Planificacién, es una planificacién donde los desarrolladores
y clientes establecen los tiempos de implementacion ideales de las
historias de usuario, la prioridad con la que seran implementadas y las
historias de usuario que seran implementadas en cada version del
programa, tienen que estar claros estos cuatro factores: los objetivos que
se deben cumplir (que son principalmente las historias que se deben
desarrollar en cada version), el tiempo que tardaran en desarrollarse y
publicarse las versiones de la aplicacion, el nUumero de personas que
trabajaran en el desarrollo y como se evaluara la calidad del trabajo

realizado.

2.2.4.7.7.3 ITERACIONES.

Todo proyecto que siga la metodologia X.P se ha de dividir en iteraciones
de aproximadamente 3 semanas de duracion. Al comienzo de cada
iteracion los clientes deben seleccionar las historias de usuario definidas
en la Liberacion de Planificacion que seran implementadas. También se
seleccionan las historias de usuario que no pasaron el test de aceptacion

gue se realizo al terminar la iteracion anterior.
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2.2.4.7.7.4 VELOCIDAD DEL PROYECTO

La velocidad del proyecto es una medida que representa la rapidez con la
gue se desarrolla el mismo; estimarla es muy sencillo: basta con contar el
namero de historias de usuario que se pueden implementar en una
iteracion; de esta forma, se sabra el cupo de historias que se pueden
desarrollar en las distintas iteraciones.

Con la velocidad del proyecto controlaremos si todas las tareas se pueden
desarrollar en el tiempo dispuesto para la iteracion. Es conveniente
reevaluar esta medida cada 3 6 4 iteraciones y si se aprecia que no es
adecuada hay que negociar con el cliente una nueva " Liberacion de

Planificacion".

2.2.4.7.75 PROGRAMACION POR PARES

La metodologia X.P aconseja la programacion en parejas pues
incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado. El
trabajo en pareja involucra a dos programadores trabajando en el mismo
equipo; mientras uno codifica haciendo hincapié en la calidad de la
funcién o método que esta implementando, el otro analiza si ese método o
funcidén es adecuado y esta bien disefiado. De esta forma se consigue un

cbdigo y disefio con gran calidad.

2.2.4.7.7.6 ROTACIONES
Las rotaciones evitaran que las personas se conviertan en si mismas en
un cuello de botella. Las rotaciones permitiran que todo el mundo conozca

como funciona el sistema.

2.2.4.7.7.7 REUNIONES DIARIAS
Es necesario que los desarrolladores se retnan diariamente y expongan
sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones

tienen que ser fluidas y todo el mundo debe tener voz y voto.
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2.2.4.7.8 FASE DE DISENO
La metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros.
Los conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son los

siguientes.

2.2.4.7.8.1 DISENOS SIMPLES

La metodologia X.P sugiere que hay que conseguir disefios simples y
sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible
para conseguir un disefio facil de entender e implementar que a la larga

costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

2.2.4.7.8.2 GLOSARIOS DE TERMINOS
Usar una correcta especificacion de los nombres de clases, métodos y
propiedades ayudara a comprender el disefio y facilitara futuras

ampliaciones y la reutilizacién del cédigo.

2.2.4.7.8.3 RIESGOS
Si surgen problemas potenciales durante el disefio, X.P sugiere utilizar
una pareja de desarrolladores para que investiguen y reduzcan al maximo

el riesgo que supone ese problema dando.

2.2.4.7.8.4 FUNCIONALIDAD EXTRA

Nunca se debe afadir funcionalidad extra al programa aunque se piense
gue en un futuro sera utilizada. Sélo el 10% de la misma es utilizada lo
gue demuestra que el desarrollo de funcionalidad extra es un desperdicio

de tiempo y recursos.

2.2.4.7.8.5 REFACTORIZAR
Consiste en mejorar el cédigo modificando su estructura sin alterar su
funcionalidad. Refactorizar supone revisar de nuevo la codificacién para

procurar optimizar su funcionamiento.
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Es muy comuin reutlizar cédigo ya creado que suele contener
funcionalidades que no seran utilizadas y disefios obsoletos; esto es un
grave error porque puede generar codigo inestable y mal disefiado; por

este motivo, es necesario refactorizar cuando se va a reutilizar codigo.

2.2.4.7.8.6 TARJETAS C.R.C.

El uso de las tarjetas C.R.C (Clase, Responsabilidad y Colaboracion)
permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a
objetos olvidandose de los malos habitos de la programacion proceder al
clasica.

Las tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece el
objeto se puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna
a la izquierda se pueden escribir las responsabilidades u objetivos que
debe cumplir el objeto y a la derecha, las clases que colaboran con cada

responsabilidad.

2.2.4.7.8.7 SOLUCIONES “SPIKE”(PRUEBAS)

Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil de estimar el
tiempo para implementar una historia de usuario, pueden utilizarse
pequefios programas de prueba (llamados “spike”), para explorar
diferentes soluciones. Estos programas son Unicamente para probar o

evaluar una solucion, y suelen ser desechados luego de su evaluacion.

2.2.4.7.8.8 RECICLAJE
El reciclaje implicard mantener el codigo limpio y facil de comprender,

modificar y ampliar.

2.2.47.8.9 RE CODIFICACION
La decodificacion (“refactorizacion”) consiste en escribir nuevamente parte
del cédigo de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de

hacerlo mas simple, conciso y/o entendible. Muchas veces, al terminar de

20



escribir un cédigo de programa, pensamos que, si lo comenzaramos de
nuevo, lo hubiéramos hecho en forma diferente, mas clara y

eficientemente.

2.2.4.7.8.10 METAFORAS

Es definido mediante una metafora o un conjunto de metéaforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una
historia compartida que describe cdmo deberia funcionar el sistema.
Explica que la practica de la metafora consiste en formar un conjunto de
nombres que actien como vocabulario para hablar sobre el dominio del
problema. Este conjunto de nombres ayuda a la nomenclatura de clases y
meétodos del sistema.

Una metafora es una historia compartida que describe como deberia
funcionar el sistema y explica de como guiar la estructura y arquitectura,
gue la practica de la metafora consiste en formar un conjunto de nombres
gue actuen como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema.
La metodologia XP sugiere utilizar este concepto como una manera
sencilla de explicar el proposito del proyecto, y guiar la estructura y
arquitectura del mismo. Por ejemplo, puede ser una guia para la
nomenclatura de los métodos y las clases utilizadas en el disefio del
cédigo. Tener nombres claros, que no requieran de mayores

explicaciones, redunda en un ahorro de tiempo.

2.2.4.7.9 FASE CODIFICACION

2.2.4.7.9.1 DISPONIBILIDAD DEL CLIENTE

Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente disponible durante
todo el proyecto. No solamente como apoyo a los desarrolladores, sino
formando parte del grupo. El involucramiento del cliente es fundamental

para que pueda desarrollarse un proyecto con la metodologia XP.
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Al comienzo del proyecto, el cliente debe proporcionar las historias de
usuarios. Pero, dado que estas historias son expresamente cortas y de
“alto nivel”, no contienen los detalles necesarios para realizar el desarrollo
del codigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el cliente, y
discutidos con los desarrolladores, durante la etapa de desarrollo. No se
requieren de largos documentos de especificaciones, sino que los detalles
son proporcionados por el cliente, en el momento adecuado, “cara a cara”

a los desarrolladores.

2.2.4.7.9.2 PROGRAMACION DIRIGIDA POR LAS PRUEBAS

En las metodologias tradicionales, la fase de pruebas, incluyendo la
definicion de los test, es usualmente realizada sobre el final del proyecto,
0 sobre el final del desarrollo de cada modulo. La metodologia XP
propone un modelo inverso, en el que, lo primero que se escribe son los
test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo
necesario para pasar las pruebas previamente definidas.

Las pruebas a los que se refieren esta practica, son las pruebas unitarias,
realizados por los desarrolladores. La definicion de estos test al comienzo,

condiciona o “dirige” el desarrollo.

2.2.4.7.9.3 PROGRAMACION POR PAREJAS

XP propone que se desarrolle en pares de programadores, ambos
trabajando juntos en un mismo ordenador. Si bien parece que ésta
practica duplica el tiempo asignado al proyecto (y por ende, los costos en
recursos humanos), al trabajar en pares se minimizan los errores y se
logran mejores disefios, compensando la inversion en horas. El producto
obtenido es por lo general de mejor calidad que cuando el desarrollo se
realiza por programadores individuales.

En un estudio realizado por Cockburn y Williams, se concluye que la

programacién en pares tiene un sobre costo aproximado de 15%, y no de
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un 100% como se puede pensar. Este sobre costo es rapidamente

pagado por la mejor calidad obtenida en el producto final.

2.2.4.7.9.4 INTEGRACIONES PERMANENTES

Todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre con la “ultima
versidon”, Realizar cambios o mejoras sobre versiones antiguas causan
graves problemas, retrasan al proyecto. Es por eso que XP promueve
publicar lo antes posible las nuevas versiones, aunque no sean las
ultimas, siempre que estén libres de errores. Idealmente, todos los dias
deben existir nuevas versiones publicadas. Para evitar errores, solo una

pareja de desarrolladores puede integrar su cédigo a la vez.

2.2.4.7.10 FASE PRUEBA

2.2.4.7.10.1 PRUEBAS UNITARIAS

Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los
modulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o
publicados. Por otra parte, como se mencioné anteriormente, las pruebas
deben ser definidas antes de realizar el cddigo. Que todo cédigo liberado
pase correctamente las pruebas unitarias es lo que habilita que funcione
la propiedad colectiva del codigo. En este sentido, el sistema y el conjunto
de pruebas debe ser guardado junto con el cédigo, para que pueda ser
utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar
o re codificar parte del mismo.

Uno de los pilares de la metodologia X.P es el uso de test para comprobar
el funcionamiento del cédigo que estamos desarrollando.

Se deben crear los test que se aplicaran a una clase/método antes de
implementarla; en el apartado anterior se explicd la importancia de crear

antes los test que el cédigo.
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2.2.4.7.10.2 DETECCION Y CORRECCION DE ERRORES

Cuando se encuentra un error (“bug”), éste debe ser corregido
inmediatamente, y se deben tener precauciones para que errores
similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan nuevas pruebas

para verificar que el error haya sido resuelto.

2.2.4.7.10.3 PRUEBAS DE ACEPTACION

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las historias de
usuarios, en cada ciclo de la iteracion del desarrollo. El cliente debe
especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una historia de
usuario ha sido correctamente implementada.

Las pruebas de aceptaciéon son consideradas como “pruebas de caja
negra”. Los clientes son responsables de verificar que los resultados de
estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias
pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucidon. Una historia
de wusuario no se puede considerar terminada hasta que pase
correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado que la
responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las
pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto de

esta informacion.

2.2.4.7.10.4 IMPLANTACION
Este codigo debe ser implantado cuando supere correctamente todas

unidades de test, revisada por todos los usuarios y clientes.

2.2.47.11 FASE PRODUCCION

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente.
Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas

caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.
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Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una
semana. Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son
documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo, durante la

fase de mantenimiento).

2.2.4.7.12 FASE MANTENIMIENTO

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP
debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que
desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de
soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede
bajar después de la puesta del sistema en produccion. La fase de
mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y

cambios en su estructura.

2.2.4.7.13 MUERTE DEL PROYECTO

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el
sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en
otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la
documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no
genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay

presupuesto para mantenerlo.

2.2.5 IMPORTANCIA

e Es muy importante porque surgié como respuesta y posible solucion a
los problemas derivados del cambio en los requerimientos
e Se plantea como una metodologia a emplear en proyectos de riesgo

e Aumenta la productividad
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e Una de las cosas mas importantes de la programacion extrema es
que no se hace documentacién en absoluto si no es necesaria para
algo concreto. Un grupo de programadores pueden perfectamente
pensar qué van a hacer usando una servilleta de papel que luego
tiran.

e La programacion extrema NO dice que NO se haga documentacion.
Solo dice que se haga la estrictamente NECESARIA realmente para

algo concreto.

2.2.6 VENTAJAS

e Es una programacién Organiza para poder realiza cualquier proyecto
sin ningun problema de desorganizacion

e Este cédigo es el mas adecuado para realizar este tipo de proyectos

e Mdltiples desarrolladores contribuyen al disefio

e Propiedad colectiva del cédigo

e Se puede tener una menor taza de errores

e Satisfaccion del programador

2.2.7 DESVENTAJAS

e Esrecomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo
e Reduce numero de participantes en proyectos

e Conseguir su implantaciéon en un equipo es algo que puede resultar

dificultoso
e El equipo no estd acostumbrado a este tipo de técnicas
e Altas comisiones en caso de fallar
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2.3 TECNOLOGIA OPEN SOURCE

open source

2.3.1 INTRODUCCION.

El Software Libre aplica los principios de libre acceso a las fuentes de
conocimiento que propugna la ciencia al ambito del software.

Asi pues, al igual que en ciencia toda persona que se |lo proponga puede
acceder al conocimiento patrimonio de todos, en el Software Libre no
existen trabas para que cualquier individuo pueda disponer de toda la
enciclopedia informatica que constituye el corazén de los programas.

El Open Source o Cddigo Abierto es una revolucionaria forma de
desarrollar y distribuir el software. Ahora, moviéndose y creciendo
paulatinamente por un movimiento revolucionario de personas alrededor
del mundo que lo crean, utilizan y promueven.

El Cdbdigo Abierto permite que varios programadores puedan leer,
modificar y redistribuir el cédigo fuente de un programa, por lo que ese
programa jevoluciona! La gente lo mejora, lo adapta y corrige sus errores
a una velocidad impresionantemente mayor a la aplicada en el desarrollo
de software convencional o cerrado, dando como resultado la produccién
de un mejor software. La licencia de coédigo abierto permite

explicitamente:
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Utilizar el programa para cualquier proposito y sin limitaciones, estudiar
como funciona el programa.

Redistribuir copias del programa (no se paga por la licencia). Modificar el
programa.

Con el codigo cerrado el usuario depende de que la empresa
desarrolladora decida implementar la funcionalidad que necesita.

La diferencia entre el cédigo Abierto y cédigo Cerrado es que la licencia
de cédigo Cerrado permite explicitamente:

La oposicion a las distintas licencias de software, - limitan el uso del
programa, prohiben intentar conseguir el cédigo.

Prohiben realizar (y distribuir) copias del programa, prohiben modificar el

programa.

2.3.2 RESENA HISTORICA

Durante el afio 1998, Eric S. Raymond, Bruce Pernees y otros hackers
involucrados en el desarrollo de software libre lanzaron la Open Software
Initiative y propusieron el uso de termino open source

(codigo abierto) en contraposicion al termino free software (software libre)
como termino mas atractivo al entorno empresarial. ElI termino free
software en el mundo angléfono creaba una situacion incomoda debido a
la doble acepcion que en ingles tiene el termino free (que puede significar
gratuito o libre). La gran mayoria de empresas en Estados Unidos usan
principalmente el termino codigo abierto para evitar dar la percepcién que
el software libre es un recurso totalmente gratuito y para poner énfasis en
valor diferencial que representa el hecho de que el codigo fuente esta
disponible.

Bruce Perens, de la Open Source Iniciative y antiguo coordinador de la
distribucion de Linux

Debian, creo una lista de condiciones que debe cumplir un programa para

poder ser considerado Open Source. Estas condiciones son muy similares
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y, de hecho estan basadas, en las directrices de software libre de Debian.
Estas condiciones también son aplicables a cualquier programa que sea
software libre y pueden ayudarnos a matizar sus implicaciones:

El término para algunos no resulté apropiado como reemplazo para el ya
tradicional free software, pues eliminaba la idea de libertad, confundida
usualmente con la simple gratuidad. No obstante, el término cdédigo
abierto contindia siendo ambivalente, puesto que se usa en la actualidad
por parte de programadores que no ofrecen software libre pero, en
cambio, si ofrecen el cédigo fuente de los programas para su revisién o
modificacién previamente autorizada por parte de sus pares académicos.
Dada la anterior ambivalencia, se prefiere el uso del término software libre
para referirse a programas que se ofrecen con total libertad de
modificacion, uso y distribucion bajo la regla implicita de no modificar
dichas libertades hacia el futuro.

Desde el punto de vista de una "traduccion estrictamente literal”, el
significado textual de "codigo abierto” es que "se puede examinar el
codigo fuente", por lo que puede ser interpretado como un término mas
deébil y flexible que el del software libre. Sin embargo, ambos movimientos
reconocen el mismo conjunto de licencias y mantienen principios

equivalentes.

2.3.3 QUE ES LA TECNOLOGIA OPEN SOURCE

El software Open Source se define por la licencia que lo acompafa, que
garantiza a cualquier persona el derecho de usar, modificar y redistribuir
el cadigo libremente.

Cddigo abierto (en ingleses open source) es el término con el que se
conoce al software distribuido y desarrollado libremente.

El cddigo abierto tiene un punto de vista mas orientado a los beneficios
practicos de compartir el codigo que a las cuestiones morales y/o

filosoficas las cuales destacan en el llamado software libre.
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Al ambiguo nombre original en inglés del software libre (free software).
Free en inglés significa dos cosas distintas dependiendo del contexto:
gratuidad y libertad. Se prefiere el uso del término software libre para
referirse a programas que se ofrecen con total libertad de modificacion,
uso y distribucion bajo La idea bajo el concepto de cédigo abierto es
sencilla: cuando los programadores (en Internet) pueden leer, modificar y
redistribuir el cédigo

Fuente de un programa, éste evoluciona, se desarrolla y mejora. Los
usuarios lo adaptan a sus necesidades, corrigen sus errores a una
velocidad impresionante, mayor a la aplicada en el desarrollo de software
convencional o cerrado, dando como resultado la produccion de un mejor

software.

La idea del codigo abierto se centra en la premisa de que al compartir el
codigo, el programa resultante tiende a ser de calidad superior al software

propietario, es una vision técnica.

2.3.4 DEFINICION

El codigo abierto promueve la fiabilidad y calidad del software al permitir
las revisiones independientes de los colaboradores y una rapida evolucion
del cddigo fuente. Para obtener la certificacion OS (Open Source) el
software debe distribuirse bajo una licencia que garantice el derecho a
leerlo, redistribuirlo, modificarlo y usarlo libremente.

El software Open Source se define por la licencia que lo acompafa, que
garantiza a cualquier persona el derecho de usar, modificar y redistribuir
el cadigo libremente.

La licencia no debe restringir otro software que se distribuya con el
mismo. Por ejemplo, la licencia no debe indicar que todos los programas
distribuidos conjuntamente con el deben ser libres.

Libre distribucion. No haya restricciones para vender o distribuir el

30



Software.

Cadigo fuente. El software debe incluir el codigo fuente y debe permitir

crear distribuciones compiladas siempre y cuando la forma de obtener el

codigo fuente esté expuesta claramente.

La plataforma que se utiliza para ejecutar estos programas es el sistema

operativo en el que mayormente se usan estos programas es en Linux.

Hay comunidades que realizan modificaciones, agregan programas,

entornos, figuras, lo preparan en cd’s, y se les llama distribucion. Algunas

de las distribuciones mas famosas son Ubuntu, Federa, Suse, Mandrake,
Red hat, Free BSD, etc.

2.3.4.1 CARACTERISTICAS DE OPEN SOURCE.

Fiabilidad y seguridad: al contar con unos cuantos programadores
mirando el mismo trabajo simultdneamente, los errores se detectan y
corrigen con anterioridad, por lo que el producto resultante es mas
confiable y efectivo que el comercial.

Rapidez de desarrollo: las actualizaciones y ajustes se llevan a cabo
por medio de una comunicacién constante via internet. Debido a la
gran cantidad de herramientas y librerias disponibles, se requieren
menores tiempos de desarrollo.

Relacion con el usuario: el programador puede definir mejor las
necesidades reales de su cliente.

Libre: es de libre distribucion, las personas pueden regalarlo, venderlo
o prestarlo.

El Software de Cddigo Abierto, también llamado simplemente OS (por
'‘Open Source’), se diferencia del software de cédigo cerrado en su

licencia.
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2.3.42 LA LICENCIA DE CODIGO ABIERTO PERMITE
EXPLICITAMENTE.

e Utilizar el programa para cualquier proposito y sin limitaciones.
e Estudiar cémo funciona el programa.
e Redistribuir copias del programa (no se paga por la licencia).

e Modificar el programa.

2.3.4.3 EN OPOSICION A ESTO, LAS DISTINTAS LICENCIAS DE
SOFTWARE CERRADO EXPLICITAMENTE.

e Limitan el uso del programa.
e Prohiben intentar conseguir el codigo
e Prohiben realizar (y distribuir) copias del programa.

e Prohiben modificar el programa.

2.3.44 CUAL ES EL MODELO DE DESARROLLO DEL CODIGO
ABIERTO

El modelo de desarrollo del software de cédigo abierto se basa en
compartir el conocimiento.

Este es el modelo tradicional propio de los campos cientificos y por ello
fue el modelo inicial con que se desarrollo lo que hoy conocemos como
internet, al igual que las herramientas que lo hicieron posible (tcp/ip,
UNIX, C...)

2.3.45 DIFERENCIA ENTRE CODIGO CERRADO Y CODIGO
ABIERTO.

En el modelo de desarrollo de cédigo cerrado una empresa contrata a

desarrolladores para realizar un proyecto y después vende en el mercado
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licencias de uso con restricciones (no se puede copiar, no se puede
estudiar, no se puede modificar...).

En el modelo de desarrollo de cédigo abierto una persona u organizacion
(puede ser una empresa) coordina una amplia comunidad de
desarrolladores independientes distribuidos por todo el planeta y el
software se puede ver, probar y modificar ain antes de que salga una
primera version completa.

Al proceder los usuarios y desarrolladores de distintos entornos
econémicos, sociales y legales, el resultado obtiene mayor flexibilidad,

adaptabilidad y versatilidad.

2.3.4.6 CUAL ES EL MODELO DE FINANCIACION DEL CODIGO
ABIERTO.

Las empresas que se dedican al OS no ingresan dinero por las licencias
del software sino por el servicio que prestan a sus clientes.

Mas concretamente, las empresas realizan sus ingresos por los servicios
asociados al software, tales como formacion, asesoria y consultoria,
certificacion, desarrollos a medida

De esta manera los clientes no pagan por poder utilizar un programa (lo
use mucho o poco), los clientes invierten en tener un proveedor de
servicios. Asi optimizan su inversion, ya que solo pagan por los servicios
recibidos y se mantienen independientes del proveedor.

Por otra parte uno de los servicios que puede proporcionar un proveedor

es desarrollar una funcionalidad inexistente en una aplicacion.

2.3.4.7 DIFERENCIA ENTRE CODIGO CERRADO Y CODIGO
ABIERTO

De hecho con el cédigo cerrado, mediante la venta de licencias, los

clientes financian el desarrollo de un sistema y, generalmente, siguen
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pagando por su uso cuando ya se ha financiado completamente el
desarrollo.

En el codigo abierto un cliente Unicamente financia, si lo desea, la
funcionalidad que necesita y no existe.

De este modo contribuird ademas al desarrollo del sistema, beneficiando
a otras empresas en la misma medida que el desarrollo financiado por

otras empresas le ha ayudado.

2.3.4.8 MANERAS DE OBTENER SOFTWARE LIBRE

e A través de copias en CD: los que a su vez se pueden conseguir en
revistas especializadas, o0 comprandolos en una casa de
computacion, o pidiéndoselos a un amigo, pariente, etc.

e Atraves de Internet: a su vez, por medio de FTP, sitios Web, canales
de chat, foros de noticias, programas de intercambio de archivos, etc.

e A través de una computadora: en este caso, comprando una que
venga con Software Libre pre instalado, ya sea de fabrica o por su

vendedor.

2.3.5 IMPORTANCIA.

2.3.5.1 ECONOMICA
El costo de las licencias de Software Propietario es bastante importante, y
por la situacion econémica actual, imposible de afrontar de la manera que

los fabricantes de Software lo piden.

2.3.5.2 LEGAL
El Software Libre es siempre legal, salvo contadas excepciones (p/ej., que

compilemos el cédigo fuente y lo vendamos como propietario). Por lo
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tanto, al utilizar este tipo de software estaremos siempre "por derecha",

por lo que no seremos pasibles de multas y/o prision.

2.3.5.3 TECNICA

Es sabido que Microsoft ha dejado de ofrecer soporte de desarrollo para
Windows 95 y Windows 98, por lo que si hoy o mafiana se descubre un
error en ellos, Microsoft no estd obligado a repararlo. Para solucionar
esto, tendriamos dos caminos: a) Migrar a otras versiones de Sistema
Operativos de Microsoft: esto lleva aparejado una serie de costos,
principalmente en licencias, luego costos de implantacion, soporte e
interoperabilidad, y ademas implica volver a hacer lo mismo dentro de dos

o tres afnos. b) Utilizar Software Libre.

2.3.54 LABORAL

La implementacion de Software Libre plantea un futuro muy prometedor
para aquellas personas que sepan programar, traducir, utilizar un
programa, ensefar, etc. Si tenemos que elegir entre pagar una licencia de
software a un coloso informatico o darle trabajo directamente a una

persona, es de esperar que nos volguemos a la segunda alternativa.

2.3.6 VENTAJAS

e El usuario no paga por la licencia de uso del programa.

e El proveedor cobra Unicamente por los servicios que presta.

e Al disponer del codigo fuente, cualquier persona puede continuar
ofreciendo soporte, desarrollo u otro tipo de servicios para el software.

e El software libre puede seguir siendo usado aun después de que haya
desaparecido la persona que lo elaboro, dado que cualquier técnico
informatico puede continuar desarrollandolo, mejorandolo o

adaptandolo.
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e Ayudaria a las compafiias a ahorrar costes y tiempos de disefio en
sus trabajos.

e Ofrece menores tiempos de desarrollo debido a la amplia
disponibilidad de herramientas y bibliotecas.

e El cliente es independiente del proveedor ya que, al disponer del
cédigo fuente, cualquier proveedor puede proseguir donde terminé el
anterior.

e Puesto que el proveedor solo cobra por sus servicios y el cliente no
tiene ninguna atadura, el proveedor concentra sus esfuerzos en dar
un buen servicio al cliente —el tnico modo de mantenerlo.

e Los datos generados siempre seran accesibles, sin obligar para ello al
cliente a invertir en licencias.

e Al conocerse el funcionamiento de los programas, podran operar

entre ellos sin restricciones.

2.3.7 DESVENTAJAS

e No existe ningun tipo de garantia

e La curva de aprendizaje en estos ambientes tiene una pendiente
elevada.

e A veces existe poca documentacion o documentacion confusa.

e Una de las principales desventajas que se anuncia, es el costo de
capacitacion. Si bien, al analizarlo un poco, nos damos cuenta de que
ese costo de capacitacion es drasticamente menor al costo de adquirir
un software comercial a escala.

e Su licencia no se puede vender en costos altos por lo que es gratis
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2.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

2.4.1 CONOCIMIENTOS BASICOS DE JAVA.

2.4.1.1 INTRODUCCION.

Java es un lenguaje desarrollado por Sun con la intencion de competir
con Microsoft en el mercado de la red. Sin embargo, su historia se
remonta a la creacion de una filial de Sun (FirstPerson) enfocada al
desarrollo de aplicaciones para electrodomeésticos, microondas,
lavaplatos, televisiones. Esta filial desaparecié tras un par de éxitos de
laboratorio y ningun desarrollo comercial.

Sin embargo, para el desarrollo en el laboratorio, uno de los trabajadores
de FirstPerson, James Gosling, desarrollé un lenguaje derivado de C++
gue intentaba eliminar las deficiencias del mismo. Llamo6 a ese lenguaje
Oak. Cuando Sun abandoné el proyecto de FirstPerson, se encontrd con
este lenguaje y, tras varias modificaciones (entre ellas la del nombre),
decidio lanzarlo al mercado en verano de 1995.

El éxito de Java reside en varias de sus caracteristicas. Java es un
lenguaje sencillo, o todo lo sencillo que puede ser un lenguaje orientado a
objetos, eliminando la mayor parte de los problemas de C++, que aportd
su granito (o tonelada) de arena a los problemas de C. Es un lenguaje
independiente de plataforma, por lo que un programa hecho en Java se
ejecutara igual en un PC con Windows que en una estacién de trabajo

basada en Unix.
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Cabe mencionar también su capacidad multihilo, su robustez o lo
integrado que tiene el protocolo TCP/IP, lo que lo hace un lenguaje ideal
para Internet. Pero es su sencillez, portabilidad y seguridad lo que le han
hecho un lenguaje de tanta importancia.

2.4.1.2 RESENA HISTORICA.

El lenguaje JAVA fue desarrollado en Sun Microsystems en 1991 como
parte del proyecto Green.

Su objetivo fue desarrollar un lenguaje de programacion que pudiera ser
ejecutado en aparatos inteligentes del futuro.

Los investigadores, para arrancar la investigacion desarrollaron un
prototipo de dispositivo llamado Star7, semejante a un control remoto
comun que pudiera comunicar con otros de su propia clase, entonces

James Gosling escribié un nuevo lenguaje para controlar al Star7. Oak

2.4.1.2.1 Versiones del lenguaje

e Java 1.0.2 (23 de enero de 1996) — Primer lanzamiento.

e Java l.1.7 (19 de febrero de 1997)

e Java 2 (8 de diciembre de 1998) — Nombre clave Playground

e J2SE 1.3 (8 de mayo de 2000) — Nombre clave Kestrel.

e J2SE 1.4 (6 de febrero de 2002) — Nombre Clave Merlin

e J2SE 5.0 (30 de septiembre de 2004) — Nombre clave: Tiger

e Java SE 6 — Nombre clave Mustang. Estando en 2006 esta en
desarrollo bajo la JSR 270. Una version Beta fue lanzada el 15 de
febrero de 2006
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2.4.1.3 QUE ES JAVA.

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos, con
caracteristicas especiales que lo hacen ideal para programas.

La programacién en Java es compilada en bytecode, el cual es ejecutado
por la maquina virtual Java. Usualmente se usa un compilador JIT.

El lenguaje es parecido a C y C++, aunque su modelo de objetos es mas
sencillo, y fue influenciado también por Smalltalk, y Eiffel.

Esto significa que posee ciertas caracteristicas que hoy dia se consideran
estandares en los lenguajes OO:

e Objetos
e Clases
e Métodos

e Subclases
e Herencia simple
e Enlace dinamico

e Encapsulamiento

2.4.1.4 DEFINICION.

Java es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos que comparte
gran parte de su sintaxis con C y C++. Java es uno de los lenguajes mas
poderosos que existen actualmente y desde la version 6 es un proyecto
open source, por lo que tiene el soporte de toda una comunidad de
programadores, ademas de Sun Microsystems que fueron los creadores
originales. En 2005 Java se utilizaba en uno de cada cuatro proyectos,
casi diez por ciento por encima de su siguiente competidor (C++) y ha
seguido creciendo. Se estima que un noventa por ciento de las
computadoras cuentan con una maquina virtual de Java, ademas de que
todos los celulares y una gran cantidad de dispositivos mdviles también

cuentan con Java.

39


http://www.alegsa.com.ar/Dic/compilar.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/bytecode.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/maquina%20virtual%20java.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/smalltalk.php

Java es un lenguaje de programacion por objetos que permite crear
programas que funcionan en cualquier tipo de ordenador y sistema
operativo.

Un programa java es una coleccion de clases. Algunas clases se escriben
y algunas forman parte del lenguaje java. Un programa java debe

contener un método estatico denominado main ().
24141 CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE JAVA

241411 LENGUAJE SIMPLE

Java posee una curva de aprendizaje muy rapida. Resulta relativamente
sencillo escribir applets interesantes desde el principio. Todos aquellos
familiarizados con C++ encontraran que Java es mas sencillo, ya que se
han eliminado ciertas caracteristicas, como los punteros. Debido a su
semejanza con C y C++, y dado que la mayoria de la gente los conoce
aunque sea de forma elemental, resulta muy facil aprender Java. Los
programadores experimentados en C++ pueden migrar muy rapidamente

a Java y ser productivos en poco tiempo.

24.1.41.2 ORIENTADO A OBJETOS

Java fue disefiado como un lenguaje orientado a objetos desde el
principio. Los objetos agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus
datos como los métodos (o funciones) que manipulan esos datos. La
tendencia del futuro, a la que Java se suma, apunta hacia la
programaciéon orientada a objetos, especialmente en entornos cada vez

mas complejos y basados en red.
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24.1.4.1.3 DISTRIBUIDO

Java proporciona una coleccion de clases para su uso en aplicaciones de
red, que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con
servidores o clientes remotos, facilitando asi la creacion de aplicaciones

distribuidas.

241414 INTERPRETADO Y COMPILADO A LA VEZ

Java es compilado, en la medida en que su cédigo fuente se transforma
en una especie de codigo maquina, los bytecodes, semejantes a las
instrucciones de ensamblador.

Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar
directamente sobre cualquier maquina a la cual se hayan portado el

intérprete y el sistema de ejecucion en tiempo real (run-time).

241415 ROBUSTO

Java fue diseflado para crear software altamente fiable. Para ello
proporciona numerosas comprobaciones en compilacion y en tiempo de
ejecucion. Sus caracteristicas de memoria liberan a los programadores de
una familia entera de errores (la aritmética de punteros), ya que se ha
prescindido por completo los punteros, y la recoleccion de basura elimina

la necesidad de liberacidon explicita de memoria.

241416 SEGURO

Dada la naturaleza distribuida de Java, donde las applets se bajan desde
cualquier punto de la Red, la seguridad se impuso como una necesidad
de vital importancia. A nadie le gustaria ejecutar en su ordenador
programas con acceso total a su sistema, procedentes de fuentes
desconocidas. Asi que se implementaron barreras de seguridad en el

lenguaje y en el sistema de ejecucion en tiempo real.
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24.1.41.7 INDIFERENTE A LA ARQUITECTURA

Java estd diseflado para soportar aplicaciones que seran ejecutadas en
los més variados entornos de red, desde Unix a Windows Nt, pasando por
Mac y estaciones de trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas
operativos diversos. Para acomodar requisitos de ejecucion tan
variopintos, el compilador de Java genera bytecodes: un formato
intermedio indiferente a la arquitectura disefiada para transportar el
codigo eficientemente a mdultiples plataformas hardware y software. El
resto de problemas los soluciona el intérprete de Java.

24.1.41.8 PORTABLE

La indiferencia a la arquitectura representa soOlo una parte de su
portabilidad. Ademas, Java especifica los tamafios de sus tipos de datos
basicos y el comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera
gue los programas son iguales en todas las plataformas.

Estas dos ultimas caracteristicas se conocen como la Maquina Virtual
Java (JVM).

24.1.4.1.9 INTERPRETADO.

Cuando se compila un programa de Java traduce el codigo fuente a
cbdigo intermedio, para su ejecucion el codigo intermedio es interpretado
por la maquina virtual de Java (JVM, por sus siglas en Inglés)
convirtiéndolo en codigo ejecutable segun el sistema operativo donde se

ejecute el programa.
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2414110 ALTO RENDIMIENTO.

2414111 MULTIHEBRA

Hoy en dia ya se ven como terriblemente limitadas las aplicaciones que
s6lo pueden ejecutar una accion a la vez. Java soporta sincronizacién de
multiples hilos de ejecucién (multithreading) a nivel de lenguaje,
especialmente tiles en la creacién de aplicaciones de red distribuidas.
Asi, mientras un hilo se encarga de la comunicacién, otro puede
interactuar con el usuario mientras otro presenta una animacién en

pantalla y otro realiza calculos.

2.4.1.4.1.12 DINAMICO

El lenguaje Java y su sistema de ejecucion en tiempo real son dinamicos
en la fase de enlazado. Las clases soOlo se enlazan a medida que son
necesitadas. Se pueden enlazar nuevos moédulos de cdédigo bajo

demanda, procedente de fuentes muy variadas, incluso desde la Red.

2.4.1.4.1.13 PRODUCE APPLETS

Java puede ser usado para crear dos tipos de programas: aplicaciones
independientes y applets.

Las aplicaciones independientes se comportan como cualquier otro
programa escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo el navegador
de Web HotJava, escrito integramente en Java.

Por su parte, las applets son pequefios programas que aparecen
embebidos en las paginas Web, como aparecen los figuras o el texto,
pero con la capacidad de ejecutar acciones muy complejas, como animar
imagenes, establecer conexiones de red, presentar menus y cuadros de

didlogo para luego emprender acciones, etc.
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2.4.1.5 IMPORTANCIA.

Sirve para programar "hacer software" y es muy importante porque es

multiplataforma y es unos de los lenguajes de programacion mas

potentes.

2.4.1.6 VENTAJAS

Capacidad del Programa para ser ejecutado en sistemas vy
plataformas diferentes.

Maquina Virtual.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, y tiene
todos los beneficios que ofrece esta metodologia de programacion.
Java es un lenguaje y por lo tanto puede hacer todas las cosas que
puede hacer un lenguaje de programacion: Calculos matematicos,
procesadores de palabras, bases de datos, aplicaciones gréficas,

animaciones, sonido, hojas de célculo, etc.

2.4.1.7 DESVENTAJAS

Los programas hechos en Java no tienden a ser muy rapidos

Este lenguaje es un poco complicado aprenderlo no es cosa facil.
Especialmente para los no programadores.

Este lenguaje es nuevo todavia no se conocen bien todas sus
capacidades.

Al ejecutar los programas es un poco lento

Al tener que ser ejecutado mediante la JVM hace que no sea tan

rapido como con otras tecnologias, por ejemplo C++.
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2.4.2 CONOCIMIENTOS BASICOS NETBEANS.

&
VN
S

2.4.2.1 INTRODUCCION.

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en
inglés). Esto quiere decir que integra todas las herramientas que
necesitamos para poder desarrollar. Originalmente la programacion en
Java era algo complicada porque Java cuenta con una enorme cantidad
de librearias y funciones que era preciso aprenderse de memoria, viendo
esto muchas compafilas construyeron diferentes entornos de
programacion para facilitar la tarea del programador. Entre los mas
populares surgio Eclipse que reind como el Unico y mas importante IDE
de Java durante varios afos. Sun Microsystems desarrollo su propio IDE,
gue tenia la ventaja de que fue creado por las mismas personas que
crearon Java afos antes, este IDE fue NetBeans y después de varios
afios de desarrollo ha llegado a ser tan util y poderoso como Eclipse o

guizas un poco mas.

2.4.2.2 RESENA HISTORICA.

NetBeans comenzé como un proyecto estudiantii en Republica Checa
(originalmente llamado Xelfi), en 1996 bajo la tutoria de la Facultad de
Matematicas y Fisica en la Universidad Carolina en Praga. La meta era

escribir un entorno de desarrollo integrado (IDE) para Java parecida a la
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de Del phi. Xelfi fue el primer entorno de desarrollo integrado escrito en
Java, con su primer pre-reléase en 1997-. Xelfi fue un proyecto divertido
para trabajar, ya que las IDE escritas en Java eran un territorio
desconocido en esa época. El proyecto atrajo suficiente interés, por lo que
los estudiantes, después de graduarse, decidieron que lo podian convertir
en un proyecto comercial. Prestando espacios web de amigos y
familiares, formaron una compafia alrededor de esto. Casi todos ellos

siguen trabajando en NetBeans.

Tiempo después, fueron contactados por Roman Stanek, un empresario
gue ya habia estado relacionado con varias iniciativas. Estaba buscando
una buena idea en la que invertir, y encontro en Xelfi una buena

oportunidad. Asi, tras una reunion, el negocio surgio.

El plan original era desarrollar unos componentes JavaBeans para redes.
Jarda Tulach, quien disefid la arquitectura basica de la IDE, propuso la
idea de llamarlo NetBeans, a fin de describir este propésito. Cuando las
especificaciones de los Enterprise JavaBeans salieron, decidieron trabajar
con este estandar, ya que no tenia sentido competir contra él, sin

embargo permanecio el nombre de NetBeans.

En la primavera de 1999, Netbeans DeveloperX2 fue lanzado, soportando
Swing. Las mejoras de rendimiento que llegaron con el JDK 1.3, lanzado
en otofio de 1999, hicieron de NetBeans una alternativa realmente viable
para el desarrollo de herramientas. En el verano de 1999, el equipo
trabajé duro para redisefiar DeveloperX2 en un NetBeans mas modular, lo

gue lo convirtié en la base de NetBeans hoy en dia.

Algo mas ocurrié en el verano de 1999. Sun Microsystems queria una
herramienta mejor de desarrollo en Java, y comenzé a estar interesado en
NetBeans. En otofio de 1999, con la nueva generacion de NetBeans en

Beta, se llegaria a un acuerdo.

Seis meses después, se tomo la decision de hacer a NetBeans Open

Source. Mientras que Sun habia contribuido considerablemente con

46



lineas de cddigo en varios proyectos de codigo abierto a través de los
afios, NetBeans se convirti6 en el primer proyecto de codigo abierto
patrocinado por ellos. En Junio del 2000 NetBeans.org fue lanzado.

Un proyecto de codigo abierto no es nada mas ni nhada menos que un
proceso. Toma tiempo encontrar el equilibrio. El primer afio, fue crucial
como inicio. Los dos afios siguientes, se orientd hacia cédigo abierto.
Como muestra de lo abierto que era, en los primeros dos afios habia mas

debate que implementacion.

Con NetBeans 3.5 se mejor6 enormemente en desempefio, y con la
llegada de NetBeans 3.6, se re implementd el sistema de ventanas y la
hoja de propiedades, y se limpié enormemente la interfaz. NetBeans 4.0
fue un gran cambio en cuanto a la forma de funcionar del IDE, con nuevos
sistemas de proyectos, con el cambio no solo de la experiencia de
usuario, sino del reemplazo de muchas piezas de la infraestructura que

habia tenido NetBeans anteriormente.
Versiones NetBeans

Version Fecha de Lanzamiento
MetBeans 6.9.1 4 de agosto de 2010
MetBeans 6.9 |15 de Junio de 2010
MetBeans 6.8 10 de Diciembre de 2009
MetBeans 6.7.1 27 de Julio de 2009
MetBeans 6.7 |29 de Junio de 2009
MetBeans 6.5 MNoviembre 25 de 2008
MetBeans 6.1 | Abril 28 de 2008
MetBeans 6.0 |Diciembre 3 de 2007
MetBeans 5.5.1 Mayo 24 de 2007
MetBeans 5.5 | Octubre 30 de 2006
MetBeans 5.0 Enero de 2006
MetBeans 4.1 Mayo de 2005
MetBeans 4.0 |Diciembre de 2004
MetBeans 3.6  Abril de 2004
MetBeans 3.5 | Junio de 2003

Figura 1.2: Versiones de NetBeans
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2.4.2.3 QUE ES NETBEANS

NetBeans es un proyecto de cddigo abierto de gran éxito con una gran
base de usuarios, una comunidad en constante crecimiento, y con cerca
de 100 socios (jy subiendo!) en todo el mundo. Sun MicroSystems fundo
el proyecto de cddigo abierto NetBeans en junio 2000 y continta siendo el

patrocinador principal de los proyectos.

2.4.2.4 DEFINICION.

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo integrado (IDE), modular, de
base estandar (normalizado), escrito en el lenguaje de programacion
Java. El proyecto NetBeans consiste en un IDE de codigo abierto y una
plataforma de aplicacion, las cuales pueden ser usadas como una
estructura de soporte general para compilar cualquier tipo de aplicacion.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas
a partir de un conjunto de componentes de software llamados moédulos.
Un mdédulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file)
gue lo identifica como moédulo. Las aplicaciones construidas a partir de
modulos pueden ser extendidas agregandole nuevos médulos. Debido a
gue los modulos pueden ser desarrollados independientemente, las
aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas

facilmente por otros desarrolladores de software.

24241 LA PLATAFORMA NETBEANS

La plataforma netbeans es una base modular y extensible usada como
una estructura de integracién para crear aplicaciones de escritorio
grandes. Empresas independientes asociadas, especializadas en
desarrollo de software, proporcionan extensiones adicionales que se

integran facilmente en la plataforma y que pueden también utilizarse para
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d

esarrollar sus propias herramientas y soluciones.la plataforma ofrece

servicios comunes a las aplicaciones de escritorio, permitiéndole al

d

esarrollador enfocarse en la légica especifica de su aplicacion. Entre las

caracteristicas de la plataforma estan:

Administracion de las interfaces de usuario (ej. mends y barras de
herramientas)

Administraciéon de las configuraciones del usuario

Administracién del almacenamiento (guardando y cargando cualquier
tipo de dato)

Administracion de ventanas

Framework basado en asistentes (dialogos paso a paso)

24242 CARACTERISTICAS DESTACADAS

242421 SOPORTE JAVASCRIPT

Sintaxis Resaltada
Completar el Codigo y Analisis de Tipeo
Soluciones Rapidas (Quick Fixes) y Verificacion de Sintaxis

Refactorizacion

' @ charht (index)

r

{ @ constructor String

Gchartadeht{inde:-:i String
@concat(string2, string3, stringh) String}

x| const

ﬁ continue
F
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2.4.2.4.2.2 MEJORAS EN EL DESEMPENO

e Inicio hasta 40% mas rapido
e Promociones mas inteligentes, asi que la completacion de cédigo es
mas rapida

e Menor consumo de memoria

2 NetBeans IDE ;.1

q NetBeans IDE and NetBeans Platform are based on software from

Loading modules... netbeans.org, which has been dual licensed under the Common
Development and Distribution License (CDDL) and the GNU
General Public License version 2 with Classpath exception.
For more information, please visit www.netbeans. org.

e Agregado de la libreria Spring Framework 2.5

e Asistentes para configuracion de archivos XML y controladores Spring
Web MVC

e Completar el Caodigo de nombres bean y clases y propiedades Java

e Soporte de entorno Spring Web MVC en proyectos web

&5 DefaultRealnAuthenticationAdapter (con.sun. ...
&5 DefaultRefreshEventlistener (org.hibernate. ...
&0 DefaultRegionContainment (javax.swing.text....
&5 DefaultRenotelnvocationExecutar (org.spring. ..
&0 DefaultRenotelnvocationFactory (org.springf...
&5 DefaultReplicateEventlistener (org.hibernat. ..
& DefaultRequestToviewNaneTranslator (org.spr...
& DefaultResourcelnjector [con.sun.<nl.ws.ser. ..
& DefaultResourceloader (org.springfranewaork. ...
&5 DefaultResponseControlFactory (con.sun.indi. ..

2.4.2.4.2.3 NUEVO SOPORTE MYSQL EN EXPLORACION DE BASES
DE DATOS

e Registro de servidores MySQL
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e Ver, crear y borrar bases de datos
e Facil lanzamiento de la herramienta de administracion para MySQL

| Files | Services Al x

(Projects
™

¥ = Databases
v (g MySQL Server

E information_schema

E mysgl
= tesudb
= vir

@ Java DB L]
b | Drivers
¥ jdbomysqgl:f/localhost 8889 /vir [root on Default schemal
¥ __| Tables
¥ employee

id

firstname

lastname

Al amail

2.4.2.4.2.4 SOPORTE JAVA BEANS

e Modelos Bean en el Navegador
e Generador de Propiedades Bean

e Editor BeanlInfo

: Foo.java - Navigator

Bean Patterns

Elﬁ‘;; Foo
= Ml-iring : Siring

-l propertyChangeListener
- it vetoableChangelListener
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2.4.2.4.25 GENERADOR JSF CRUD

Generador de aplicaciones JavaServer Faces CRUD a partir de

clases de entidades.

Soporta todo tipo de relaciones de entidades (uno-a-uno, uno-a-

varios, varios-a-uno y varios-a-varios).

Soporta todo tipo de claves principales (columna simple, compuesta y

generada).

Cakeqgories:

<) JawaBeans Objects
A5 Junie
-7} Persistence

20 Spring Framework,
<) Web Services

File Types:
” E] Entity Class
E] Entity Classes from Database
15F Pages from Entity Class
@ Persistence Unit
= Database Schema

2.4.2.4.2.6 SOPORTE RUBY/JRUBY

&

Mejoras en el editor, incluyendo nuevas sugerencias y soluciones

Soporte de depuracion rapida en JRuby

Administrador de Plataforma

Mejoras en la integracion de servidores y bases de datos en proyectos

Rails

class Foo

[Local variable assignment possibly intended to be accessing an attribute?|

bar = value

Y Co to the relevant attribute definition (attr_accessor bar)
¥ Change assignment to self.bar to use attribute

W Rename local variable to avoid confusion

W Disable this hint

T CILaEE INTOrroctT

attr_acecessor :one, :btwo
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2.4.2.4.2.7 COMPLETACION DE CcODIGO JAVADOC

e Soporte de etiquetas (tags) estandares: @param, etc.

e Completar el Cédigo para parametros, excepciones, etc.

LE Bdeprecatead
E2 Bexception JFetStringi) |
E’j Eparam B.s3tring;

3 Ezee

EE EserialData
EE Esince 12 of string
¥ BEthrows

2.4.2.4.2.8 SOPORTE PARA LOS WEB APIS MAS USADOS

e Facil creacion de aplicaciones re mezcladas (mashup)
e Operaciones de Arrastrar y soltar dentro del entorno POJO, Servlet,
JSP y servicios web RESTful para que NetBeans IDE genere todo el

codigo para acceder a los servicios

Soporte de web APIs tales como Google, Facebook, Yahoo y
YouTube

: Services dl =
% Databases

=2

[h Amazon

@ Delicious

E}[h Faceboak,

@; Social Metworking Service
w153 Flicke

E}@ Google

: @; Accounts Service

i i fdZenseForContent Service
ﬁ AdSenseForsearch Service
: @; Geocoding Service

i @ Map Service

f StrikeIron

&I Twitter

@ WeatherBug

|E'| Yahoo

B Fillow

@ Ivents

ﬂ Files

|5| Projects
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242429 SOPORTE RESTFUL WEB SERVICE

Compilacion de servicios JSR311-compliant RESTful Web utilizando
Jersey

Pruebe sus aplicaciones con el nuevo REST Test Client

Use asistentes para crear servicios REST a partir de clases de
entidades JPA y para generar aplicaciones de resumen (stubs)
clientes JavaScript a partir de WADL

= @ EustnmerDB

w15 Web Pages

=g RESTful Web Services

I_‘—J@g CustomerResource

-l HTTP Methods

P e @ delete() : void

------ @ get() : CustomerConverter

e @ put() : void

=g Subresource Locators

------ @ discountCode/ : DiscountCodeResource
------ @ googleMap/ : GoogleMapResource
L{l@g CustomersResource [fcustomers/]

@;. DiscountCodeResource

@ DiscountCodesResource [fdiscountCodes/]
#-&5 GoogleMapResource

- m Configuration Files
------ 5 Server Resources
s Source Paclkages
-l j5 Test Packages

g Libraries

#-lg TestLibraries

2.4.2.4.2.10 COMPARTIR PROYECTOS (LIBRERIAS COMPARTIDAS

AKA)

Especificaciéon de dependencias de librerias usando direcciones de
librerias relativas (por defecto Java, Web y todos los proyectos tipo
Java EE)
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e Compartir proyectos mas facilmente con otros miembros de su
equipo, cuando por ejemplo use un sistema de control de version

e Habilite compilaciones no finalizadas en sus proyectos

Compile | Run I Compile Tests | Run Tests

Compile-time Libraries:

=% Swing Layout Extensions [ Add Project... ]
.. Jcommons-lang-2.3. jar
.. Jcommans-nek/commons-net. jar

[ Add Library... ]

[ Add JAR [Folder ]

| D:\prnjs\cnmmnns-net\cnmmm‘ls-ﬂet.jar|

[ Edit |

2.4.2.4.2.11 NUEVAS EXTENSIONES (PLUGINS)
e Control de version ClearCase

e Soporte AXIS

e Soporte SOAP Ul

e Soporte Hibernate Framework (Ver mas...)

File Types:

Q Wieh Service Client
Logical Handler
Mezzage Handler

@ Axiz2 Service from |ava
& Axis? Service from WiDL

2.4.2.4.2.12 JAVA MOBILITY (APLICACIONES PARA MOBILES)

e Emulador Mpowerplayer MIDP para aplicaciones MIDP en MacOS X
(disponible en el centro de extensiones)

e Estructurador SVG (SVG Composer) para Componentes SVG de Uso
Frecuente (SVG Custom Components)

e Documentacion y estabilidad mejoradas
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[ MPowerPlayer SDK | 4 l I: May

SDK MpowerPlayer

v SDK MpowerPlayer QVGCA

) cLbc-1.0 () cLbc-1.1

() MIDP-1.0 (=) MIDP-2.0

2.4.2.4.2.13 VISTA PREVIA DE LAS CARACTERISTICAS POST-6.1

e Soporte de Edicion para PHP: Completar el codigo, sintaxis resaltada,
navegacion, depuracién y mucho mas
e Depurador JavaScript

e Extension JavaFX

fagunt = §_SERWER] WTTR SR ACENTYs

if (strpPost fagent, WSIL') le FALSE) {

| strpbri{string haySTack, String char... String
H g serpos(szring maystack, wioed needle, [,... nt
I'us:r_tl:ilnr,:'ﬂ ] dave, string forear)

2.4.2.5 IMPORTANCIA.

NetBeans es un entorno de desarrollo, hecho principalmente para el
lenguaje de programacion Java. Existe ademas un namero importante de
modulos para extender el NetBeans IDE.

NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.
NetBeans se refiere a una plataforma para el desarrollo de aplicaciones
de escritorio usando Java y a un entorno de desarrollo integrado (IDE)
desarrollado usando la

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas

a partir de un conjunto de componentes de software llamados modulos.
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Un modulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file)

que lo identifica como modulo.

2.4.2.6 VENTAJAS

e Netbeans tienen la ventaja de ser libres, por lo que no necesitas
pagar por desarrollar aplicaciones con el uso de este.

e No se necesita comprar ninguna licencia

e El uso de Netbeans tiene como resultado un cédigo mas simple facil
de mantener y mas legible (para los disefiadores de paginas).

2.4.2.7 DESVENTAJAS

e Netbeans consume muchos recursos de un computador.
e Para la construccidon de un sistema se debe tener un conocimiento

amplio de la programacion en java o base solidas de este lenguaje

2.4.3 CONOCIMIENTOS BASICOS DE MYSQL.

My

2.4.3.1 INTRODUCCION.

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales en SQL, esto
significa que permite la gestiéon de los datos de una BBDD relacional
usando un lenguaje de consulta estructurado. Y, por tanto, que a partir de
una oracion, MySQL llevara a cabo una determinada accidn sobre nuestra

base de datos.
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MySQL es un excelente gestor de bases de datos que la sitian después
de Oracle como la mejor solucion a nivel técnico por las caracteristicas

gue detallaremos en este articulo.

2.4.3.2 RESENA HISTORICA.

SQL (Lenguaje de Consulta Estructurado) fue comercializado por primera
vez en 1981 por IBM, el cual fue presentado a ANSI y desde entonces ha
sido considerado como un estandar para las bases de datos relacionales.
Desde 1986, el estdndar SQL ha aparecido en diferentes versiones como
por ejemplo: SQL: 92, SQL: 99, SQL: 2003. MySQL es una idea originaria
de la empresa opensource MySQL AB establecida inicialmente en Suecia
en 1995 y cuyos fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y Michael
"Monty" Widenius. El objetivo que persigue esta empresa consiste en que
MySQL cumpla el estandar SQL, pero sin sacrificar velocidad, fiabilidad o
usabilidad.

Michael "Monty" Widenius en la década de los 90 trat6 de usar mSQL
para conectar las tablas usando rutinas de bajo nivel ISAM, sin embargo,
MSQL no era rapido y flexible para sus necesidades. Esto lo llevé a crear
una API SQL denominada MySQL para bases de datos muy similar a la
de mSQL pero mas portable.

El nombre de MySQL procede de la combinacién de My, hija del
cofundador Michael "Monty" Widenius, con el acrénimo SQL (segun la
documentacion de la dltima version en inglés). Por otra parte, el directorio
base y muchas de las bibliotecas usadas por los desarrolladores tenian el
prefijo My. EI nombre del delfin de MySQL es Sakila y fue seleccionado
por los fundadores de MySQL AB en el concurso “Name the Dolphin”.
Este nombre fue enviado por Ambrose Twebaze, un desarrollador de
software de codigo abierto africano, derivado del idioma SiSwate, el
idioma local de Swazilandia y corresponde al nombre de una ciudad en

Arusha, Tanzania, cerca de Uganda la ciudad origen de Ambrose.
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2.4.3.3 QUE ES MYSQL.

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB —
desde enero de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su
vez de Oracle Corporation desde abril de 2009— desarrolla MySQL como

software libre en un esquema de licenciamiento dual.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con
esta licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en
productos privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica

gue les permita este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado
por una comunidad publica y el copyright del cédigo esta en poder del
autor individual, MySQL es patrocinado por una empresa privada, que

posee el copyright de la mayor parte del cédigo.

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente
mencionado. Ademas de la venta de licencias privativas, la compafia
ofrece soporte y servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores
alrededor del mundo que colaboran via Internet. MySQL AB fue fundado

por David Axmark, Allan Larsson y Michael Widenius.

2.4.3.4 DEFINICION.

El software MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL
(Structured Query Language) veloz, multihilo, multiusuario y robusto. El
servidor estd proyectado tanto para sistemas criticos en produccion
soportando intensas cargas de trabajo como para empotrarse en sistemas
de desarrollo masivo de software. El software MySQL tiene licencia dual,
pudiéndose usar de forma gratuita bajo licencia GNU o bien adquiriendo

licencias comerciales de MySQL AB en el caso de no desear estar sujeto
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a los términos de la licencia GPL. MySQL es una marca registrada de
MySQL AB.

Es un sistema de gestion de base de datos (SGBD) multiusuario,
multiplataforma y de codigo abierto. Es muy popular en sus aplicaciones
de las plataformas LAMP, MAMP, WAMP; entre otras.

2.43.41 LAS CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE MYSQL
SON.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su
implementacion multihilo.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP,
etc).

e Gran portabilidad entre sistemas.

e Soporta hasta 32 indices por tabla.

e Gestion de usuarios y password, manteniendo un muy buen nivel de
seguridad en los datos.

e Soporte a multiplataforma.

e Soporta gran cantidad de datos. Mysqgl Server tiene bases de datos
de hasta 50 millones de registros

e Mysgl contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento
proporcionado con el cédigo fuente de la distribucion de Mysq|l.

e Transacciones y claves foraneas.

e Conectividad segura

2.43.5 IMPORTANCIA.

Porque es un producto reconocido, de prestigio, fiabilidad, velocidad,

rendimiento, facilidad de administracion y conexion con otros productos,
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bien documentados, con una buena evolucién y soporte. Es un producto
del que es facil obtener informacién, con buenas herramientas, y para los
gue incluso podamos recibir cursos de formacién si fuese necesario. Es un
producto que esta siendo utilizado en muchos entornos productivos y que

nos dan la suficiente confianza.

2.4.3.6 VENTAJAS

e Fiabilidad, estabilidad, facil uso

e Velocidad y precio

e Muy sencilla de manejar

e Mas asequible tanto economica como en lo relativo a la dificultad

e Cratis, rapidez, robustez, interaccion con web

2.4.3.7 DESVENTAJAS

e Muy limitada

e No es tan robusto como un ORACLE.

e No soportar muchos usuarios

e No tiene integridad referencial, lento con grandes bases de datos

e No tiene tantas capacidades como otros gestores profesionales

61



CAPITULO 3

3. DESARROLLO DEL SISTEMA DE CONTROL PARA LA EMISION Y
RECEPCION DE LA DOCUMENTACION DE LA ESCUELA
POLITECNICA DEL EJERCITO EXTENSION LATACUNGA.

3.1 MODELO ORIENTADO A OBJETOS (UML)

3.1.1 DEFINICION

El éxito de un proyecto depende en gran medida de un buen plan y de
una buena organizacion. En vista de ello, se hace necesario contar con
herramientas

Eficientes para desarrollar sistemas.

La utilizacion del UML como herramienta para el Analisis y Disefio del
sistema, es actualmente un estandar popular por la aceptacion que ha
tenido y la efectividad que ha representado para muchos analistas y

disefiadores de sistemas.

3.1.1.1 OBJETIVO GENERAL
Ejemplificar claramente cada uno de los diagramas UML para el Analisis y
Disefio eficiente del Control para la Emision y Recepcion de la

Documentacién de la ESPE-L

3.1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Mostrar los beneficios que ofrece cada uno de los diagramas UML a la
hora de disefar sistemas.

e Ofrecer un panorama claro de los usos practicos del UML.

e Explicar los elementos principales de una interfaz grafica de usuario,

sus beneficios y usos en los sistemas informaticos actuales.
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o Dar a conocer como los diagramas UML pueden ser fundamentales a

la hora de realizar proyectos de ingenieria inversa.

3.1.1.3 JUSTIFICACION

Debido a que muchos analistas de sistemas no utilizan un método
ordenado y sistematico para el andlisis y disefio de sus proyectos, la
elaboracion de este documento se justifica ante la necesidad de conocer
esta popular y globalmente aceptada herramienta conocida como UML,
que permite desarrollar sistemas metddicamente y paso a paso,
documentando graficamente mediante diagramas lo que se podria
conocer como "el plano del sistema”, si se hiciera la analogia con los
planos a la hora de construir un edificio. Por esa razon, conocer sobre
UML y sus usos se hace necesario y fundamental para todo analista de

sistemas.

3.1.2 ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE (ERS)

3.1.2.2. INTRODUCCION

Este documento detallara la Especificacion de Requisitos de Software
(ERS) para el Sistema de control para la emision y recepcion de la
documentacion de la Escuela Politécnica del Ejército extension
Latacunga, esta documentacion se realiza con la colaboracion de todo el
personal que trabaja en los diferentes departamentos de la ESPE-L.

Este Sistema de Control Para la emision y recepcion de documentacion
ayudara a cubrir todas las necesidades que hoy en dia existen en los
diferentes departamentos de la ESPE-L, en donde se podra realizar el
almacenamiento de todos los documentos que entran y salen de la ESPE-
L.

63



3.1.2.3. REQUERIMIENTO
El sistema estard apoyado bajo la descripcion de la especificacion de
requisitos de software estandar IEEE-830.

3.1.2.4. PROPOSITO

El objetivo principal es definir en una forma precisa, clara y ordenada las
funcionalidades y restricciones del sistema a desarrollar.

El presente documento va dirigido al personal de desarrollo, la persona
gue lo pondra a prueba y a los usuarios finales.

Esta especificacion esta sujeta a revisiones y modificaciones por parte de
las partes implicadas, de acuerdo a sus necesidades hasta lograr la

aprobacion de todas las partes.

3.1.2.5. ALCANCE
El sistema se denominara con el nombre de SISCERDESPE-L (Sistema
de control para la emisién y recepcion de la documentacion de la Escuela

Politécnica del Ejercito extension Latacunga).

Tiene como objetivo principal manejar la informacion de emision y
recepcion de documentos que se manejan diariamente en los diferentes
departamentos de la ESPE-L, debidamente elaborados y supervisados, y

sera aplicado en la ESPE-L.

La necesidad que impulsa a la realizacién del sistema es la decision de
todos los Departamentos de la ESPE-L, con el objetivo de realizar y
registrar la documentacion para poder disponer en cualquier momento la
informacion en una forma muy rapida, oportuna, segura, actualizada vy

eficiente que ayuden a dar una buena atencién a todos los usuarios

La situacion de disefiar e implantar el sistema, es por el motivo de que no

existe un sistema automatizado en la ESPE-L.
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Los departamentos no proporcionan una informacion inmediata de los

documentos enviados Yy recibidos de los afios anteriores, por el motivo de

encontrarse esta documentacién en archiveros muy grandes lo cual su

busqueda causa congestion y pérdida de tiempo.

En vista que los diferentes departamentos no posee un Control

Automatizado para la informacion de los documentos enviados y

recibidos, lo cual se ha visto la necesidad de un sistema que funcione

simultaneamente en cada una de los Departamentos, de manera

automatica, pero con capacidad de integracion.

3.1.3 DEFINICIONES DE ACRONIMOS Y ABREBIATURAS

3.1.3.1 Definiciones

Administrador

Es la persona autorizada para Altas, Bajas y Cambios
de la informacion de los Documentos Enviados vy

Recibidos en el sistema.

Usuario

Es la persona autorizada para Realizar y Registrar
Documentos, consultas, modificaciones de Ila

Informacion de los Documentos

3.1.3.2 Acrénimos

ERS

Especificacidon de requisitos de software

ARS

Andlisis de Requerimiento del Sistema

3.1.3.3 Abreviaturas

SISCERDESPE-L Sistema de control para la emision y

recepcion de la documentacion de la

Escuela Politécnica del Ejercito

extension Latacunga.
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3.1.3.4 Referencias

Referencia Titulo Ruta Fecha | Autor
Referencia Recomendacion | ANSI/IEEE 1998 IEEE
es std

Practicas para | 810
el
Software

Requisitos

3.1.4 DESCRIPCION GENERAL DEL DOCUMENTO

El documento presentara una introduccion general de la especificacion de
requisitos de software, acompafiado de una descripcion general del
sistema, con el objetivo de conocer las funciones y restricciones del
sistema.

Una breve descripcion del sistema de una manera global, las funciones
gue deben realizar, la informacion utilizada, las restricciones y otras

funciones que afectan a la construccion y desarrollo del sistema.

3.1.4.1 PERSPECTIVA DEL PRODUCTO
El sistema, en primera version no interactuara con ningun otro sistema

informatico.

3.1.4.2 DESCRIPCION DE SISTEMA
El sistema estd conformado por menuds o ventanas, una base de datos,
en la que se encuentran distribuidas de acorde a las gestiones

requeridas por el usuario.
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3.1.4.3 FUNCIONES DEL SISTEMA

En términos generales, el sistema deberd proporcionar soporte las
siguientes tareas de gestién del SISCERDESPE-L.:

e Gestion de Usuario

e Gestion de Departamentos

e Gestion de Personal del Departamento

e Gestion de Tipo de Documento

e Gestion de Documentos Enviados

e Gestion de Documentos Recibidos

e (Gestion de Reportes

A continuacion se describira todas las tareas como estara soportado el

sistema.

3.1.4.3.1 Gestion de Administrador
El Administrador sera la persona encargada de administrar y manipular
el Sistema de Control para la Emision y Recepcion de la Documentacion

de la Escuela Politécnica del Ejército Extension Latacunga.

Es el encargado de realizar las funciones de altas, bajas, cambios, y
consultas
Para dar de alta a un Administrador se ingresara los siguientes atributos

como: Usuario, Nueva Contrasefia, Repetir contrasefia 'y Tipo de Usuario.

Para realizar las modificaciones el sistema permitira realizara por medio

del nombre
Para dar de baja a un Administrador se realizara una busqueda por su

nombre, el sistema permitira la visualizacion de todos los atributos del

administrador para ser dado de baja
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La consulta General permitira conocer todos los Administradores que se

encuentran registrados en el sistema

3.1.4.3.2 Gestion de Usuario

El Usuario seréa la persona encargada de Administrar, Realizar, Registrar,
digitar, Archivar y manipular toda la Documentacion de los Diferentes
Departamentos de la Escuela Politécnica del Ejército Extension
Latacunga.

El sistema permitira realizar las funciones de altas, modificacion y

consultas de usuario

Para dar de alta a un usuario se ingresaran los atributos: Usuario, Nueva

Contrasefia, Repetir contrasefia y Tipo de Usuario.

3.1.4.3.3 Gestion de Departamentos
En la gestion de Departamentos se encuentran los nombres de los

Departamentos existentes en la ESPE Extension Latacunga.
Para dar de alta a un departamento, se seleccionara el Id, nombre del
departamento en caso de no existir el sistema permitira el ingreso de los

siguientes atributos como Id y Nombre del departamento

En caso de existir el sistema permitira visualizar todos los departamentos

para su registro se elegira el nombre del departamento.

En caso de no existir el sistema permitira ingresar un nuevo tipo de

departamento.
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3.1.4.3.4 Gestién de Tipo de Documentos
En la gestion de Tipo de Documento se encuentran los nombres de los

Documentos que se pueden realizar y enviar.

Para dar de alta a un Tipo de documento, se seleccionara el nombre del
Documento: Oficios Internos, Oficios Externos, Memorandum,
Telegramas, Actas de entrega y recepcion, informes, Oficios externos y
Certificados.

En caso de existir el sistema permitir4 visualizar todos los departamentos

para su registro se elegira el nombre del Documento

En caso de no existir un tipo de documento el programa no permitira

ingresar un nuevo documento.

3.1.4.3.5 Gestion del Personal del Departamento
En la gestion del Personal del Departamento se encuentran los nombres
de las Personas Que Trabajan en los diferentes Departamentos de la

ESPE Extension Latacunga.

El sistema permitira realizar las funciones de altas, bajas.

Para dar de alta a los atributos de una Persona que trabaja en un
Departamento, ingreso los siguientes atributos Cédula id Departamento,

Apellidos, Nombres, Teléfono, Cargo y Nominativo,

En caso de existir el sistema permitira visualizar todas la Personas que se
encuentran registradas en el sistema y se elegira el nombre de la persona
Para dar de baja a una persona el sistema permitira la visualizacion de

todos sus atributos de la persona ser dado de baja.
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3.1.4.3.6 Gestidén de Documentos Enviados.
Los documentos seran realizados y enviados de acuerdo a las
necesidades de cada departamento

El sistema permitira realizar las funciones de altas, bajas, modificacion y

consultas

Para dar de alta a un documento se deberé ingresar los atributos Fecha
actual, No del documento, De, Para, Asunto, Tipo de Documento, Ano,
Cargo De, Cargo Para, Contenido, Adjunto, elaborado por y revisado,

firma.

Para realizar modificaciones el sistema permitira realizar la seleccion del
documento realizado y obtendra todos los atributos del documento

realizado
Para dar de baja a un documento realizado se realiza una busqueda por
su numero, el sistema permitira la visualizacion de todos los atributos del

documento realizado para ser dado de baja

La consulta general permitira conocer todos los documentos realizados

gue se encuentran registrados en el sistema

La consulta individua permitirA conocer cada uno de los documentos

realizados que estan almacenados en el sistema
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3.1.4.3.7 Gestién de Documentos Recibidos.
Los documentos se registraran de acuerdo a su hora y fecha de llegada a
cada departamento de la ESPE extensién Latacunga.

El sistema permitir4 realizar las funciones de altas, bajas, y consultas

Para dar de alta a un documento se debera ingresar los atributos Fecha
actual, No del Tramite, No de Documento, Dependencia, Tipo de
Documento, hora, Ano, Fecha del Documento, Recepcion, asunto, para y
de.

Para dar de baja a un documento registrado se realiza una busqueda por
su numero, el sistema permitira la visualizacion de todos los atributos del

documento realizado para ser dado de baja

La consulta general permitird conocer todos los documentos registrados

gue se encuentran almacenados en el sistema

La consulta individua permitirA conocer cada uno de los documentos

registrados que estan almacenados en el sistema

3.1.4.3.8 Gestion de Reportes
En esta gestion de Reportes se visualizara e imprimira todos los datos
requeridos por el usuario ya se ha de forma individual, general, por Tipo

de departamento, tipo de documento, por rango de fechas.

En caso de no existir el dato deseado por cualquier usuario no se

visualizara
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3.1.5 REQUISITOS ESPECIFICOS

Se describe los requisitos funcionales que seran satisfechos por el
prototipo, todos los requisitos aqui expuestos son esenciales, es decir, no
seria aceptable un sistema que no satisfaga. Estos requisitos se han
especificado teniendo en cuenta el criterio de teste habilidad: dado un
requisito, deberia ser facilmente demostrable si es satisfecho o no por el
sistema.

3.1.6 REQUISITOS FUNCIONALES

Es el comportamiento interno del sistema, célculos, detalles técnicos,
manipulacion de datos y otras funcionalidades especificas que muestran
como los casos de uso seran llevados a la practica. Son complementados
por los requisitos no funcionales, que se enfocan en cambio en el disefio

o la implementacion.

Un requisito funcional tipico contiene un nombre y un nimero de serie
anico y un resumen. Esta informacion se utiliza para ayudar al lector a
entender por qué el requisito es necesario, y para seguir al mismo durante

el desarrollo del producto.

3.1.7 MODELO DE CASO DE USO DEL ACTOR ADMINSTRADOR O
USUARIO

3.1.7.1 Gestion de Administrador

Esta gestion deberd permitir al administrador realizar las siguientes
funciones:

e Ingresar un nuevo usuario

e Modificar datos del Usuario

e Eliminar los datos de un Usuario

e Consultas
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3.1.7.2 Gestion de Usuarios

El administrador deberd permitir al usuario realizar las siguientes
funciones:

e Ingresar un nuevo usuario

e Modificar datos del Usuario

e Eliminar usuario

e Consulta individual y general del usuario.

3.1.7.3 Gestion de Departamentos

En esta ventana nos permitira realizar las siguientes funciones.
e Ingresar un nuevo departamento

e Modificar Un registro

e Eliminar Departamento

e Consultar

3.1.7.4 Gestion de Personal del Departamento

En esta ventana nos permitira realizar las siguientes funciones.
e Ingresar un nuevo registro

e Modificar un registro

e Eliminar un registrar

e Consultar

3.1.7.5 Gestion de Tipo de Documento

En esta ventana nos permitira realizar las siguientes funciones.
e Ingresar un nuevo registro

e Modificar un registro

e Eliminar un registrar

e Consultar
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3.1.7.6 Gestion de Documentos Enviados

En esta ventana nos permitira realizar las siguientes opciones.

Ingresar un nuevo documento
Modificar datos del documento
Eliminar un Registro

Buscar un documento guardado

Reportes

3.1.7.7 Gestion de Documentos Recibidos

En esta ventana nos permitira realizar las siguientes opciones.

Ingresar un nuevo documento
Modificar datos del documento
Eliminar un Registro

Buscar un documento guardado

Reportes

3.1.7.8 Gestion de Reportes

En este menu podremos realizar las siguientes funciones de reportes de

los Documentos Enviados y Recibidos.

Verificacion de datos Individuales
Verificacion de datos Generales
Verificar por fechas

Verificar por numero

Imprimir, visualizar.

3.1.8 REQUISITOS DE INTERFACES EXTERNAS

3.1.8.1 Interfaces del Usuario

La interfaz debe ser orientado a través de ventanas o menus, el manejo

del programa se realizara a través del teclado y mouse.
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3.1.8.2 Interfaces Hardware

No se definido

3.1.8.3 Interfaces Software
SISCERDESPE-L tiene una interfaz cliente

3.1.8.4 Interfaces Comunicacién
SISCERDESPE-L esta orientado para funcionar mediante una base de

datos y una impresora.

3.1.9 REQUISITOS DE DESARROLLO

El ciclo de vida elegido para desarrollar el prototipo en el interactivo

incremental, basico por su flexibilidad para incorporar cambios.

3.1.10REQUISITOS TECNOLOGICOS DE HADWARE Y SOFTWARE

Interface Servidor

Sistema
Operativo Ubuntu

10.10 Multiplataforma | Mysq|l

3.1.10.1 Seguridad

El sistema permitird el manejo de la informacion Unicamente de las
Personal del Departamento autorizadas, es decir el administrador y
usuarios los mismos que poseeran un Tipo de usuario, un Login y una
contrasefia, la informacién sera verificada por el sistema para comprobar
gue se trata de un usuario registrado en el prototipo. Si el usuario
introducido corresponde a un usuario no identificado, este no podra

ingresar al sistema.
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3.1.10.2 Administrador del Sistema

Se encargara de definir los perfiles de los diferentes usuarios, que podran

acceder al sistema.

3.1.11 ANALISIS Y PLANIFICACION

3.1.11.1 Primera Interaccion

Con los requerimientos recolectados en la etapa de exploracion, se
establece el desarrollo con la estimacién de la duracion del proyecto y la
fabricacion de un plan de entregas.

En base al plan de entregas inicial, se determina en cada iteracion una
planificacion concreta para las historias de usuario fijadas, la estimacion
del tiempo de implementacion y prioridad pueden restablecerse en caso

de requerirse.

3.1.11.2 Priorizacion y Estimacion

En la Tabla 3.2.1.1 se presenta la estimacion del tiempo requerido para la
implementacion y la prioridad de las historias de usuario recolectadas,
tomando en cuenta que un dia laborable para el equipo de desarrollo es
de 8 horas.

Tabla 3.1. Puntos de Funcion

Tiempo de Estimacién

Dias Horas/Homb
Priorida| Estimad re

Historias de Usuarios d 0s Estimacion
01-Datos del Usuario Alta 5 40
02-Datos del Departamento Alta 5 40
03-Datos de la Persona Alta 5 40
04-Datos del Tipo documento Alta 5 40

02-Datos de los Documentos

Enviados Alta 10 80

76



03-Datos de los Documentos

Recibidos Alta 10 80
10-Reportes Alta 10 80
Total 50 400

3.1.11.3 Distribucion Funcional

Se identifico los mddulos de la aplicacidn, con el propdsito de tomar en
cuenta la distribucién funcional de las historias de usuario recolectadas en
la elaboracién del plan de entrega, a mas de la prioridad y el tiempo de

implementacion estimado.

3.1.11.4 Estimacion Durante el Proyecto

Para establecer una estimacion de la duracion del proyecto se tiene en
cuenta el tiempo total de horas que tomara la implementacion de las
historias de usuario, ademas el equipo de desarrollo trabajara 5 dias a la

semana con una duracién 8 horas diarias.

Tabla 3.2. Estimacion Duracion del Proyecto.

Actividades Tiempo en
Horas

Requisitos definidos en la etapa de 200

explotacion

Requerimientos Futuros (a) 100

Imprevistos (b) 20

Pruebas de aceptacion y 250

reuniones (c)

Total 570

El 30% del total de horas estimado para la implementacion de los
requerimientos recolectados en la etapa de exploracion, para

requerimientos no descubiertos inicialmente.
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e 5% del tiempo de horas estimado para requerimientos futuros.
e 45% del total de horas para las pruebas.

e 20% del total de horas estimado para la implementacion.

Después de realizar los calculos respectivos se estima que la duracién del
proyecto sera de 5 a 6 meses.

Una vez determinada la estimacion de la duracion del proyecto, se
establece el plan de entrega haciendo uso de las estimaciones de las

historia de usuario.

3.1.11.5 Plan de Entregas

Tabla 3.3. Plan de entregas de acuerdo a la prioridad de las historias

de usuario
Tiempo Interaccion Entrega
Estimado Asignada | Asignada
Dias Horas/Hombr
Historia de Estimad |e
Usuario 0 1123 ]1|2]3

01-Especificacion de

Requisitos. 41 328

02-Datos del Usuario 3 24 X X

03-Datos del

Departamento 2 16 X X

04-Datos de la Persona 2 16 X X

05-Datos  del  Tipo

Documento 2 16 X X

06-Datos de Los

Documentos Enviados 5 40 X X

07-Datos de los

Documentos Recibidos 5 40 X X

08-Reportes 3 24 X X
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€ Nombre de tarea

i
i

i

ANALISIS

HISTORIAS DEL USUARID

UNL

Diagrama de Caso de Uso

Diagrama de Caso de Uso Expandido
Diagrama de caso de Uso de Secuencia

Diagrama de Clases

DIsEfiD

DATOS DEL USUARIO

Digefio de la interfaz Datos Usuario

Validacion de datos de la interfaz datos del Usuario
Almacenar Datos del Usuario en |a base de datos
Pruebas de aceptacion de los Datos Usuario
Documentacion de los datos de Aceptacion

DATOS DEL DEPARTAMENTO

Disefio de la interfaz Datos Departamento

Validacion de datos de la interfaz datos del Departamento
Almacenar Datos del Departamento en la base de datos
Pruebas de aceptacion de los Datos del Dapartamento

Documentacion de los datos de Aceptacion

3.1.11.6 Plan Estratégico de Planificacion

Duracion

21 dias?
4 dias?
17 dias?
4 diag?
4 diag?
4 diag?

5 dias?

79 dias?

5 diag?
1 dia?
1 dia?
1 dia?
1 dia?
1 dia?

5 diag?
1 dia?
1 dia?
1 dia?
1 dia?

1dia?

Comienzo

vie 01710010
vie 01710010
jue 071010
jue 071010
mig 1310110
mar 131010
lun 25110110

lun 01711110

lun 0171110
lun 017110
mar (211110
mig 031110
jue 04111110
vie 0511MD
lun 031 1H0
lun 081 1H0
mar 031110
mig 101110
jue 11111110
vie 121110

Fin Predeces | octubre 2010

vie 20110110
mié 081010
vie 201010 2
mar 12110110
lun 1810110 4
vie 22010 5
vie 201010 6

jug 17021 7

vie 05111103

lun 1111110 /1

mar 021110/ 12
mig 03/1110 13
jue 04111110 14
vie 051110/ 15
vie 121110/ 16
lun 08111110 11
mar 0311110/ 18
mig 10/1110 19
jue 1111110 20
vie 1211110/ 21
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€ Nombre de tarea

3
2
%
%5
7
3
0
3
3
3
3
%
%
%
37
%
3
In
4
0
8
4
£
In

DATOS DE LA PERSONA

Digefio de la nterfaz Datos de la Persona

Walidacion de datos de | interfaz datos de Ia Persona
Almacenar Datos de la Persona en a base de datos
Pruebas de aceptacion de los Datos de Ia Persona
Documentacion de los datos de Aceptacion

DATOS DEL TIPQ DOCUMENTO

Disefio de la interfaz Datos del ipo documento
Validacion de datos de la interfaz datos del tipo documento
Almacenar Datos deltipo documento en la base de datos
Pruebas de aceptacion de los Datos del tipo documento
Documentacion de los datos de Aceptacion

DATOS DE LOS DOCUMENTOS ENVIADOS

Disefio d la interfaz Datos de los documentos enviados

Walidacion de datos de la interfaz datos de los documentos enviados
Almacenar Datos de los documentos enviados en I3 base de datos
Pruebas de aceptacion de log Datos de s documentos enviados
Documentacion de los datos de Aceptacion

DATOS DE LOS DOCUMENTOS REGISTRADOS

Disefio de la interfaz Datos de los documentos registrados

Validacion de datos de la interfaz datos de Iog documentos registrados
Almacenar Datos de log documentos registrados en |3 base de datos
Pruebas de aceptacion de los Datos de log documentos registrados
Documentacion de los datos de Aceptacion

Duracion

10 dias?

1 dia?
3 dias?
2 dias?
2 dias?

2 dias?

10 dias?

1 dia?
3 dias
2 dias
2 dias
2 dias
10 dins
3 dins
2 dias
2 dias
2 dias
2 dias
10 dias
3 dias
2 dias
2 dias
2 dias
2 dias

Comienzo

lun 151110
lun 151110
mar 1611110
vie 191110
mar 231110
jue 281110
lun 28111110
lun 28111110
mar 30111110
vie 031210
mar 07/12110
jue 08112110
lun 1312110
lun 271210
jue 3012110
lun 0301711
mié 050111
vie 07111
mar 11111
mar 250111
vie 2810111
mar 0102111
jue 0302111
lun 07/02111

Fin Prege | | diciembre 2010

vie 261110 22
lun 1511110 17
jue 1811110 24
lun 2211110

mié 2411110 28
vie 281110 27
vie 1011210 28
lun 2811110 23
jue 0211210 30
lun 0812110 31
mié 08/12110 32
vie 1011210 33
vie 241210 34
mié 2012110 35
vie 311210 36
mar 0401111 37
jue 06011138
lun 10/01111) 39
lun 24/0111 40
jue 2701111 41
lun 310111 42
mié 02002/11 43
vie 0410211 44
mar 08/02111 45
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) Nombre de tarea Duracion | Comienzo ‘ Fin  |Prede febrem 2011 | marzo 2011
M VS L XS L XV S DL XS L] VSiL MV SDILMXA VS DL XV SIDIL X
4 REPORTES 14 dias mie 09/0211 lun 28102111 45
Disefio de Ia interfaz Datos par los reportes 4 dias mar 0110311 vie 0410311 47
4 Validacion de datos de A interfaz datos de s repories 4 dias lun 0710311 jug 1003111 48
il Pruehas de aceptacion d los Datos para los repories ddas vie 11031 mig 16103411 48
] Documentacion de los Datos de Aceptacion Idas  jue 1703 lun 2110311 50

Figuras 3.1: Plan Estratégico de Tiempos
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3.1.12FASE DE ANALISIS

3.2.2.1 Especificacion de Requerimientos (XP)

Las Historias de Usuarios son tarjetas escritas por el cliente en un
lenguaje natural para este, indicando las necesidades que el sistema
debe satisfacer.

A continuacion se describen las historias de usuario finales, las mismas
gue han sido agrupadas en los respectivos componentes del sistema.
Algunas de estas historias fueron eliminadas o cambiadas a lo largo del
proyecto, a medida que cambiaban los requisitos del cliente o se tenia

una concepcion mas clara del proyecto.

3.2.2.2 Primera Interaccion

Administracion de altas

Tabla 3.4. Historia de los Datos del usuario

Historia de Usuario

NUmero:00

1 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Datos del Usuario

Prioridad en negocio:

Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 24 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere tener usuarios con Su respectivas
Autorizaciones para el manejo del sistema, el usuario debe proveer sus
datos basicos como el niumero de Tipo de usuario, Loginy Contrasefia.
Ademas se realizaran las funciones de altas, bajas, modificacion y

consultas del usuario

Observaciones: Esta ficha no esta vinculada a ninguna historia
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Tabla 3.5. Historia de los Departamentos

Historia de Usuario

NUmero:

002 Usuario: Departamento

Nombre Historia: Datos de los Departamentos

Prioridad en negocio:
Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 26 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere que cada usuario seleccione a su respectivo
departamento de trabajo para que se guarden los documentos
realizados y registrados en cada uno de los departamentos para tener

un mejor control.

Observaciones Esto ficha no esta vinculada a ninguna historia

Tabla 3.6. Historia de las Personas de los Departamentos

Historia de Usuario

NUmero:

002 Personas de los Departamentos

Nombre Historia: Datos de las Personas de los Departamentos

Prioridad en negocio:

Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 26 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere tener las personas que trabajan en los
departamentos para que el usuario seleccione las Personas de los
Departamentos que van en el documenté que va a ser realizado los
mismos que deben proveer sus datos como son: Cédula id

Departamento, Apellidos, Nombres, Teléfono, Cargo y Nominativo.

80



Ademés se realizaran las funciones de altas, bajas, modificacion y

consultas del usuario

Observaciones Esto ficha no esta vinculada a ninguna historia

Tabla 3.7. Historia de los Tipos de Documentos

Historia de Usuario

NUmero:

002 Tipo documento

Nombre Historia: Datos de los Tipos de documentos

Prioridad en negocio:
Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 26 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere tener los documentos que mas se utilizan en
los departamentos para que el usuario seleccione el tipo de documento
gue va a realizar para enviarlo los mismos que deben proveer sus
datos como son: Fecha actual, No del documento, De, Para, Asunto,
Tipo de Documento, Ano, Cargo De, Cargo Para, Contenido, Adjunto,

elaborado por y revisado, firma.

Observaciones Esto ficha no esta vinculada a ninguna historia

Tabla 3.8. Historia de los Datos de los Documentos Enviados

Historia de Usuario

NUmero:

002 Usuario: Documentos Enviados

Nombre Historia: Datos de los Documentos Enviados

Prioridad en negocio:

Alta Riesgo en desarrollo: Alta
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Horas estimadas: 26 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere realizar un documento de cualquier tipo en el
cual el usuario podra seleccionar que tipo de documento va a realizar
al escoger el tipo de documento que va a realizar el documento debera
proveer los siguientes datos como son: Fecha actual, No del
documento, De, Para, Asunto, Tipo de Documento, Ano, Cargo De,
Cargo Para, Contenido, Adjunto, elaborado por y revisado, firma.
Ademés se realizaran las funciones de altas, bajas, modificacion y
consultas del Documento Realizado

Observaciones Esto ficha no esta vinculada a ninguna historia

Tabla 3.9. Historia de los Documentos recibidos

Historia de Usuario

Nimero: 002 Usuario: Documentos Recibidos

Nombre Historia: Datos de los Documentos Recibidos

Prioridad en negocio: Alta| Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 26 Integracion asignada:l

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: se requiere almacenar todos los documentos que
ingresan a dicho departamento para poder mantener un control de
todos los documentos que ingresan a ese departamento, el mismo
documento que ingresa debe proveer los siguientes datos para poder
registrar dicho documento: Fecha actual, No del Tramite, No de
Documento, Dependencia, Tipo de Documento, hora, Ano, Fecha del
Documento, Recepcion, asunto, Para: y De:.

Ademas se realizaran las funciones de altas, bajas, modificacion y

consultas

Observaciones: : Esto ficha no esta vinculada a ninguna historia
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Tabla 3.10. Historia de Reportes

Historia de Usuario

Numero: 002 Usuario: Reportes

Nombre Historia: Reportes

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Horas estimadas: 24 Integracion asignada:1

Programador responsable: Equipo X.P

Descripcion: Se requiere obtener reportes para una clara obtencion de
los Documentos de Realizados y Recibidos donde el sistema permitira

realizar los reportes individuales, generales y por fechas.

Observaciones: Esta ficha no esta vinculada con ninguna historia.

3.2.2.3 Formulario de Entrada

3.1.12.3.1 Ingreso de Datos del Administrador

DATOS INFORMATIVOS DEL ADMINISTRADOR

Login:

Contrasefa:

3.1.12.3.2 Ingreso del Usuario

DATOS INFORMATIVOS DEL USUARIO

Usuario:

Contrasefa:
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3.2.2.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DELOS ACTORES

En esta seccién hemos incluido los diagramas de casos de uso de
nuestro sistema, desarrollados con la herramienta Rational Rose 2000.
Diagrama de los Actores principales:

a) Administrador

b) Usuario

3.1.12.41 DIAGRAMA DE CASO DE USO ADMINISTRADOR

Gestion Doc. Enviados

estion Doc. Recibidos

4 ) N Individuales

Generales

Figuras 3.2: Diagrama de caso de uso Administrador
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3.1.12.4.2 DIAGRAMA DE GESTION DE SUARIO

- “
(’/ 3 >\\ ,,"::'
\f — S \\
Modificar <<e>&€r?d>>\
\\\/ﬁ \\‘
Administrador /v
\ ) <Zestend>> consultar usuario
/ﬁ\\éf
eliminar

Figuras 3.3: Diagrama de Gestion de Usuario
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3.1.12.43 DIAGRAMA DE CASO DE USO USUARIO

tion Departamento

\\\, . /
ﬂestion Ingresar Personas

~ Gestion Tipo Documento
Usuario T~

Gestion Doc. Enviados

N

T — Visualizar Datos

Imprimir Datos

Figuras: 3.4: Diagrama de caso de uso Usuario
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3.2.25 CASOS DE USOS EXPANDIDOS

3.1.12.5.1 MODELO DE CASO DE USO DEL ACTOR DMINISTRADOR

Ingresar Modulo administrador

Salir seésion Administrador

Crear cuenta Usuario

o Consultar Usuarios
Administrador

Figura 3.5: Ingresar Modulo Administrador

3.1.12.5.2 MODELO DE CASO DE USO INGRESAR MODULO
DMINISTRADOR

o

Valida|datos

. —
//Tngresa Modulo Adm |n|Strah‘st\

—
_—

N - \ .
;: S\\\
—_ : :
administrador \\\

Sistema

Sitio Administrador

Figura 3.6: Caso de uso Ingresar Modulo Administrador
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Tabla 3.11. Caso de uso Ingresar Modulo Administrador

Caso de Uso Ingresar Modulo Administrador
Actores Administrador (iniciador)
Propoésito Permitir a un Administrador Ingrese al sitio

de Administradores.

Tipo Primario Real

Visiéon General El Administrador solicita la operacion Ingresar

Modulo administrador, el sistema presenta
ventana de ingreso de modulo del
Administrador, el administrador ingresa su
login y password el sistema valida los datos si
son correctos el administrador podra acceder
al sitio de administradores, el sistema

confirma operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1.

2
3.
4

El administrador solicita la operacion Ingresa Modulo Administrador.
El sistema presenta ventana de Ingreso a Modulo Administrador.

El Administrador ingresa su login y password.

El sistema valida los datos ingresados por el Administrador y confirma

operacion

Curso Alternativos

Curso Tipico 2: No existe ventana de ingreso a Modulo de

Administradores, termina caso de uso.

Curso Tipico 4: Los Datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso
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3.1.12.5.3 CREAR CUENTA USUARIO

N
Valldan‘ datos
|

C
B v/
Crear cuenta Usuari
M N
s A
Administra\ /Sistema

Operacion completa

Grabar datos

Figura 3.7: Caso de Uso Crear Cuenta Usuario

Tabla 3.12. Caso de uso crear cuenta usuario

Caso de Uso

Crear cuenta usuario

Actores Administrador (iniciador)

Proposito Crear una nueva cuenta de Usuario para el
sistema

Tipo Primario Real

Visién General

El administrador solicita la operacion Crear
Cuenta usuario, el sistema presenta
formulario de registro de un nuevo Usuario, el
administrador ingresa uno a uno los datos
necesarios para la creacion de una nueva
cuenta de usuario, el sistema almacena los

datos del usuario y confirmar operacion

Referencias
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Curso Tipicos de Eventos

5. El caso de uso comienza cuando el Administrador solicita la operacion
Crear Cuenta Usuario.

6. El sistema presenta formulario de registro de una nueva cuenta de
usuario
El Administrador ingresa los datos solicitados por el sistema.

El Sistema almacena los datos del usuario y confirma operacion.

Curso Alternativos

Curso Tipico 2: No existe formulario de registro de una nueva cuenta de
usuario, termina caso de uso.

Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados termina el caso de

uso.

3.1.12.5.4 CONSULTAR USUARIOS

Consultar Usuarios

/')
{
N

P

Administrador Sistema

Sitio Usuario

Figura 3.8: Caso de Uso Consultar Usuario
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Tabla 3.13. Caso de uso consultar usuarios

Caso de Uso Consultar Usuarios

Actores Administrador (iniciador)

Propoésito Observar los usuarios registrados en el
sistema

Tipo Primario Real

Visiéon General El administrador solicita la operacion

Consultar usuarios, el sistema presenta una
lista de los usuarios registrados en el sistema

y confirma operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Administrador solicita la operacion
Consultar Usuarios.
El sistema presenta una lista de los usuarios en el sistema.

3. El Sistema confirma operacion.
Curso Alternativos

Curso Tipico 2: No existe formulario de registro de una nueva cuenta de

usuario, termina caso de uso.
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3.1.12.5.5 SALIR SESION ADMINISTARDOR

Administrador /istema

Operacion completa

Figura 3.9: Caso de Uso Salir Sesion Administrador

Tabla 3.14. Caso de uso salir sesion administrador.

Caso de Uso Salir sesion Administrador
Actores Administrador (iniciador)
Proposito Permitir a un Administrador abandonar el sitio

Administrador.

Tipo Primario Real

Vision General El administrador solicita la operacion Salir
sesion Administrador, el sistema confirma

operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos
1. El caso de uso comienza cuando el Administrador solicita la operacién
salir Sesion Administrador.

2. El Sistema confirma operacion.
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3.1.12.5.6 MODELO DE CASO DE USO DEL ACTOR USUARIO

Gestion Ingresar Rersonas GestioryTipo Documento

// ~ // -
\ ,&x\‘ ) - />\
Gestion Departamento Gestion Doc. Enviados
Usuario

/

Gestion Imprimir

-

Gestion Doc. Registrados

Figura 3.10: Caso de Uso Actor Usuario
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3.1.12.5.7 INGRESAR MODULO USUARIO

NN Ingresar Modulo Usuario _
Usuario Sistema

Sitio Usuario

Figura 3.11 Caso de Uso Ingresar Modulo Usuario

Tabla 3.15. Caso de uso Ingresar Modulo Usuario

Caso de Uso

Ingresar Modulo Usuario

Actores Usuario (iniciador)

Proposito Permitir a un Usuario Ingresar al sitio de
Usuarios

Tipo

Primario Real

Visién General

El Usuario solicita la operacion Ingresa

Modulo Usuario, el sistema presenta ventana
de ingreso de modulo del Usuario, el usuario

ingresa su login y password el sistema valida

los datos si son correctos el usuario podra
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acceder al Sitio de Usuarios, el sistema

confirma operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El Usuario solicita la operacién Ingresar Modulo Usuario.

2. El sistema presenta ventana de ingreso a Modulo Usuario

3. El Usuario ingresa su login y password.

4. El sistema valida los datos ingresados por el usuario y confirma

operacion.

Curso Alternativos
Curso Tipico 2: No existe ventana de ingreso a Modulo de usuario,
termina caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados termina el caso de

uso.

3.1.12.5.8 SELECCIONAR DEPARTAMENTO

Vali da/rFDatos

a N

D

. Seleccionar Departamento . Grabar Datos
Usuario Sistema
-

Operacion Completa

Figura 3.12: Caso de Uso Crear Departamento.
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Tabla 3.16. Caso de uso Seleccionar Departamento

Caso de Uso

Seleccionar Departamento

Actores Persona (iniciador)

Propoésito Permitir al Usuario Seleccionar El tipo de
Departamento al que pertenece.

Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario selecciona la operacion de
seleccionar Departamento. El sistema
presenta el formulario de edicion de
Seleccionar el Departamento, el Usuario
podra seleccionar el tipo de departamento al
gue pertenece, el sistema almacena los datos
seleccionados Del departamento y confirma

la operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos
1.

El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion

Seleccionar Departamento.

El sistema presenta el formulario de edicion de departamento.

El Usuario tendra la opcion de seleccionar al departamento que

pertenece para realizar los documentos y registrar.

operacion.

Cursos Alternativos

El sistema almacena el Departamento seleccionado y confirma

Curso Tipico 2: No existe formulario, termina el caso de uso.
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3.1.12.5.9 CREAR PERSONA

Validar datos

%?{ — )

Crear Persona Grabar datos
Usuario Sistema

s

\u

Operacion completa

Figura 3.13: Caso de Uso Crear Persona.

Tabla 3.17. Caso de uso Crear Personal del Departamento

Caso de Uso

Crear Personal del Departamento

Actores Personal del Departamento (iniciador)
Proposito Crear una nueva persona para el sistema
Tipo Primario Real

Visién General

El Usuario solicita la operacion Crear
Persona del Departamento, el sistema
presenta el formulario de registro de nueva
persona, el usuario ingresa los campos
(Cédula id Departamento, Apellidos,
Nombres, Teléfono, Cargo y Nominativo)

al sistema, el sistema almacena los datos y

confirma operacion

Referencias
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Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
crear persona
El sistema presenta formulario de registro de una nueva persona.

3. El Usuario ingresa los campos (Cédula id Departamento, Apellidos,
Nombres, Teléfono, Cargo y Nominativo ) al sistema

4. El sistema almacena los datos de grado y confirma operacion

Curso Alternativos
Curso Tipico 2: No existe Formulario de registro de una nueva persona,
termina caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso.

3.1.12.5.10 MODIFICAR PERSONA

Validar datos

——=( > =)

Modificar Persona Grabar Datos
Usuario Sistema

Operacion completa

Figura 3.14: Caso de Uso Modificar Persona.

98



Tabla 3.18. Caso de uso Modificar Persona

Caso de Uso Modificar Tipo de Persona
Actores Persona (iniciador)
Propoésito Permitir al Usuario Modificar los datos de

Tipo de Persona.

Tipo Primario Esencial

Visiéon General El Usuario selecciona la operacion de
modificar Persona. El sistema presenta el
formulario de edicién de Persona, el Usuario
podra modificar los campos (Cédula id
Departamento, Apellidos, Nombres, Teléfono,
Cargo y Nominativo) del Tipo de Persona, el
sistema almacena los datos modificados de la

Persona y confirma la operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Modificar Tipo de Persona.
El sistema presenta el formulario de edicion de Tipo de Persona.
El Usuario tendra la opcion de modificar los campos (Cédula id
Departamento, Apellidos, Nombres, Teléfono, Cargo y Nominativo).

4. El sistema almacena los datos modificados y confirma operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe formulario, termina el caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso
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3.1.12.5.11 SELECCIONAR TIPO DOCUMENTO

e - 7\;
S

Vali da//TDatos

>

V Y Ve N
\ e N .

Grabar Datos

Sistema

.

Operacion Completa

Figura 3.15: Caso de Uso Tipo Documento.

Tabla 3.19: Caso de uso Tipo Documento

Caso de Uso Tipo de Documento
Actores Persona (iniciador)
Proposito Permitir al Usuario a Seleccionar El tipo de

documento que va a realizar.

Tipo Primario Esencial

seleccionar Tipo Documento. El

operacion.

Vision General El Usuario selecciona la operacion

presenta el formulario de edicién de Tipo
Documento, el Usuario podra seleccionar el
tipo de documento que va a realizar, el
sistema almacena los datos seleccionados

del Tipo de Documento y confirma

Referencias
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Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Seleccionar Tipo de Documento.
El sistema presenta el formulario de edicion de Tipo de Documento.

3. El Usuario tendra la opcién de seleccionar que tipo de documento va
a realizar.

4. El sistema almacena el Tipo de Documento seleccionado y confirma

operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe formulario, termina el caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso

3.1.12.5.12 CREAR DOCUMENTO

///
{
AN
\//

Validar datos

® . O

s //" \
. Crear Documento . Grabar Datos
Usuario Sistema
/,
( >

Operacion completa

Figura 3.16. Caso de Uso Crear Documento.
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Tabla 3.20: Caso de uso Crear Documento

Caso de Uso

Crear Documento

Actores Documento (iniciador)
Propoésito Crear un nuevo documento para el sistema.
Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario solicita la operacién de crear documento,
el sistema presenta el formulario de crear nuevo
documento, el usuario elige que tipo de documento
va a crear, y luego llena los campos siguientes:
Fecha actual, No del documento, De, Para, Asunto,
Tipo de Documento, Ano, Cargo De, Cargo Para,

Contenido, Adjunto, elaborado por y revisado, firma.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion Crear

Documento.

El sistema presenta el formulario de crear un nuevo documento.

El Usuario ingresa los siguientes capos: Fecha actual, No del

documento, De, Para, Asunto, Tipo de Documento, Ano, Cargo De,

Cargo Para, Contenido, Adjunto, elaborado por y revisado, firma. al

sistema

4. El sistema almacena los datos del documento creado y confirma la

operacion

Curso Alternativos

Curso Tipico 2: No existe Formulario de crear un nuevo documento,

termina caso de uso.

Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso.
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3.1.12.5.13 MODIFICAR DOCUMENTO

/ .
o

ValidaTdatos

O )
. Modificar Documento . Grabar Datos
Usuario Sistema
-

Operacion completa

Figura 3.17: Caso de Uso Modificar Documento.

Tabla 3.21. Caso de uso Modificar Documento

Caso de Uso Modificar Documento

Actores Documento (iniciador)

Proposito Permitir al Usuario Modificar los Documentos
Enviados.

Tipo Primario Esencial

Vision General El Usuario selecciona la operacion

Modificar el Documento. El sistema presenta
el formulario de edicion de Documento, el
Usuario podra modificar los campos (DE:
PARA:, Texto del documento, Quien revisa y
quien realiza) del Documento, el sistema

almacena los datos modificados
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Documento y confirma la operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Modificar Documento.
El sistema presenta el formulario de edicion de Documento.

3. El Usuario tendra la opcion de modificar los campos (DE:, PARA!,
Texto del documento, Quien revisa y quien realiza).

4. El sistema almacena los datos modificados y confirma operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe formulario, termina el caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso

3.1.12.5.14 CASO DE USO CONSULTA INDIVIDUAL DE LOS
DOCUMENTOS ENVIADOS

Consultar Documento Individual

Usuario Sistema

Listar Documento

Figura 3.18: Caso de Uso Consulta Individual de los Documentos

Enviados
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Tabla 3.22. Caso de uso Consulta Individual de los Documentos

Enviados

Caso de Uso

Consulta Individual de los Documentos

Enviados

Actores Documento Enviados(iniciador)

Propdésito Observa cuales son los Documentos
Enviados en el sistema.

Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario solicita la operaciéon de consulta
Individual de los documentos Enviados. El
sistema presenta la lista de documentos
registrados en el sistema y confirma la

operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion

Consulta Individual de los Documentos Enviados.

El sistema presenta la lista y selecciona EI Documento Enviado.

3. El sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe

uso.

Documentos Enviados, y termina el caso de
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3.1.12.5.15 CASO DE USO CONSULTA GENERAL DE LOS

DOCUMENTOS ENVIADOS

Usuario

Consulta General de los Documentos Sistema

Listar Documento

Figura 3.19: Caso de Uso Consulta General de los Documentos

Enviados.

Tabla 3.23. Caso de uso Consulta General de Los Documentos

Enviados
Caso de Uso Consulta General De los Documentos
Enviados
Actores Usuario (iniciador)
Proposito Observa de forma general cuales son los
Documentos Enviados en el sistema.
Tipo Primario Esencial
Vision General El Usuario solicita la operacion de consultar
datos generales de Documentos Enviados.
El sistema presenta la lista general de los
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Documentos Enviados en el sistema vy

confirma la operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Consulta General de los Documentos Enviados.

2. El sistema presenta la lista general de los Documentos Enviados en
el sistema.

3. El sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe Documentos Enviados, y termina el caso de

uso.

3.1.12.5.16 CASO DE USO IMPRIMIR DOCUMENTO ENVIADO

solicitud de impresion

I {

Imprimir Documento Realizado

Usuario Sistema

Operacion completa

Figura 3.20: Caso de Uso imprimir Documento Enviado.
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Tabla 3.24. Caso de uso Imprimir Documento Enviado

Caso de Uso

Imprimir Documentos Enviados

Actores Usuario (iniciador)

Propoésito Que el sistema permita imprimir los
documentos Enviados con la informacion
respectiva de cada uno de los Documentos
Enviados

Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario solicita la operacion de imprimir
documentos enviados. El sistema presenta el
documento donde el Usuario puede
visualizar el contenido del documento
enviado y que pueda imprimir, EI Usuario
selecciona en el sistema y confirma la

operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion

Imprimir Los documentos enviados.

El sistema presenta el f

ormulario de Imprimir documentos enviados.

3. El Usuario selecciona los documentos enviados que desea imprimir, el

sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos

Curso Tipico 2: No existe formulario, y termina el caso de uso.

Cuando no existe papel en

la impresora
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3.1.12.5.17 REGISTRAR DOCUMENTO

D

Validar datos

x a9
suari

\ .
u O\Regsmjocumygstema Grabar Datos
/
. %

-

Operacion completa

Figura 3:21: Caso de Uso Registrar Documento.

Tabla 3.25. Caso de uso Registrar Documento

Caso de Uso Registrar Documento
Actores Documento (iniciador)
Proposito Registrar un nuevo documento para el sistema.

Tipo

Primario Esencial

Visién General

El Usuario solicita la operacion de registrar nuevo
documento, el sistema presenta el formulario de
registrar nuevo documento, el usuario ingresa los
campos (Fecha actual, No del Tramite, No de
Documento, Dependencia, Tipo de Documento,
hora, Ano, Fecha del Documento, Recepcion, asunto,

Para: y De:) al sistema, el sistema almacena los
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datos del document6 y confirma operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Registrar Documento.
El sistema presenta el formulario de registrar un nuevo documento.

3. El Usuario ingresa los campos (Fecha actual, No del Tramite, No de
Documento, Dependencia, Tipo de Documento, hora, Ano, Fecha del
Documento, Recepcion, asunto, Para: y De:) al sistema

4. El sistema almacena los datos del documento registrado y confirma la

operacion

Curso Alternativos
Curso Tipico 2: No existe Formulario de registro de un nuevo documento,
termina caso de uso.
Curso Tipico 4: Los datos no estan bien ingresados, termina el caso de

uso.

3.1.12.5.18 CASO DE USO CONSULTA INDIVIDUAL DE LOS
DOCUMENTO REGISTRADOS

Listar Documento
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Figura 3.22: Caso de Uso Consulta

Registrados

Tabla 3.26. Caso de uso Consulta

Registrados

Individual de los Documentos

Individual de los Documentos

Caso de Uso

Consulta Individual de los Documentos

Registrados

Actores Documento (iniciador)

Propdésito Observa cuales son los Documentos
Registrados en el sistema.

Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario solicita la operacion de consulta
Individual de los documentos Registrados. El
sistema presenta la lista de documentos
registrados en el sistema y confirma la

operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita

la operacion

Consulta Individual de los Documentos registrados.

El sistema presenta la lista y selecciona EI Documento Registrado.

3. El sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos

Curso Tipico 2: No existe Documentos Registrado, y termina el caso de

uso.
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3.1.12.5.19 CASO DE USO CONSULTA GENERAL DE LOS
DOCUMENTOS REGISTRADOS

Usuario Consulta General de los Documentos Sistema

Listar Documento

Figura 3.23: Caso de Uso Consulta General de los Documentos

Registrados.

Tabla 3.27. Caso de uso Consulta General de Los Documentos

Registrados.

Caso de Uso Consulta General De Ilos Documentos

Registrados

Actores Usuario (iniciador)

Proposito Observa de forma general cuales son los

Documentos Registrados en el sistema.

Tipo Primario Esencial
Vision General El Usuario solicita la operacion de consultar
datos  generales de Documentos

Registrados. El sistema presenta la lista
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general de los Documentos Registrados en el

sistema y confirma la operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion
Consulta General de los Documentos Registrados.

2. El sistema presenta la lista general de los Documentos Registrados
en el sistema.

3. El sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe Documentos Enviados, y termina el caso de

uso.

3.1.12.5.20 CASO DE USO IMPRIMIR DOCUMENTO REGISTRADO

P solicitud de impresion
i I
e

N 0 K
N

Usuaro*mento o Sistema
</ ‘\\\

Operacion completa

Figura 3.24: Caso de Uso imprimir Documento Registrado.
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Tabla 3.28. Caso de uso

Imprimir Documento Registrado

Caso de Uso

Imprimir Documentos Registrado

Actores Usuario (iniciador)

Propoésito Que el sistema permita imprimir los
documentos Registrados con la informacion
respectiva de cada uno de los Documentos
Registrados.

Tipo Primario Esencial

Vision General

El Usuario solicita la operacion de imprimir
documentos registrados. El sistema presenta
el documento donde el Usuario puede
visualizar el contenido del documento
registrado y que pueda imprimir, El Usuario
selecciona en el sistema y confirma la

operacion.

Referencias

Curso Tipicos de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el Usuario solicita la operacion

Imprimir Los documentos registrados.

El sistema presenta el formulario de Imprimir documentos realizados.

3. El Usuario selecciona los documentos realizados que desea imprimir,

el sistema confirma la operacion.

Cursos Alternativos
Curso Tipico 2: No existe

Cuando no existe papel en

formulario, y termina el caso de uso.

la impresora
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3.2 FASE DE DISENO

3.2.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

3.2.2.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA ACTOR ADMINISTRADOR

/‘ \ Interfas del Usuario

Usuario

ADMINISTRADOR

Seleccion Opcion de Ingreso

J Registrar Datos del Usuario ()

Datos Registrados

1
L 7

Q

espliega Mensaje de Grabacion

[}

Seleccion del Usuario

Modificar Datos Usuario ()

ensaje de Modificacion Datos.

Selecciona Eliminar Usuario

Eliminar Datos Usuarios

Despliega mensaje registro eliminado

Figura 3.25 Diagrama De Secuencia Actor Administrador
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Tabla 3.29. Contrato De Operacion Administrar Usuarios

Nombre:

Administrar Usuarios

Responsabilidades:

Debera validar los datos del usuario y tipo de

datos al momento de ingresarlos, modificarlos

y eliminarlos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Administrar Usuarios

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Ingresar, modificar, eliminar y consultar

Postcondiciones:

Validar Datos

3.2.3 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

3.2.3.1 INGRESAR MODULO USUARIO

o

: Usuario

Interfaz

Ingresar Modulo Usuario

Solicita Pagina de Usuario

Sistema

[]

Dewolver Pagina de Usuario (

Presenta Pagina Usuario

| —

Figuras 3.26: Diagrama De Secuencia Ingreso Modulo Usuario
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Tabla 3.30. Contrato De Operacion Ingresar Modulo Usuario

Nombre:

Ingresar Modulo Usuario

Responsabilidades:

Debera validar los Datos de Usuario y tipo de

los datos al momento de ingresar.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Ingresar Modulo Usuario

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Ingresar Datos

Postcondiciones:

Datos Validados

3.2.3.2 SELECCIONAR DEPARTAMENTO

=

: Usuario

Peticion Seleccion

Interfaz Departamento

Operacion Completa

Validar Datos

Datos Validados

Peticion aceptacion Seleccnon\uH

Figuras 3.27: Diagrama De Secuencia Seleccionar Departamento
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Tabla 3.31. Contrato De Operacion Seleccionar Departamento

Nombre:

Verificar Departamento

Responsabilidades:

Debera Verificar si los datos del Tipo de
documento a Seleccionar tienen o0 no otros

datos que dependan de ellos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Seleccionar Departamento

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Peticion Seleccionar

Postcondiciones:

Seleccion Verificada

3.2.3.3 CREAR PERSONA

: Usuario

Interfaz Persona

Ingresar Datos

Operacion Completa H

Validar Datos

Datos Validados

Ingresar Datos

I

Datos Guardados

Figuras: 3.28: Diagrama De Secuencia Crear Persona
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Tabla 3.32. Contrato De Operacion Crear Persona

Nombre:

Validar datos

Responsabilidades:

Debera validar El formato y tipo de los datos al

momento de ingresarlos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Crear Persona

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Ingresar Datos

Postcondiciones:

Datos Validados

3.2.3.4 MODIFICAR PERSONA

: Usuario

Interfaz

Persona

Peticion Modificar

Verificar Datos

Datos Verificados

Persona Maodificado

Modificar Persona \—Uﬁ

Operacion Completa

Figuras 3.29: Diagrama De Secuencia Modificar Persona
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Tabla 3.33. Contrato De Operacion Modificar Persona

Nombre:

Verificar Persona

Responsabilidades:

Debera Verificar si los datos de la Persona a
Modificar tienen o no otros datos que
dependan de ellos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Modificar Persona

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Peticion modificar

Postcondiciones:

Persona Verificado

3.2.3.5 ELIMINAR PERSONA

)

- Usuario

Peticion Eliminar

Interfaz Departamento

Mensaje Estado de Eliminacion

]

H

Eliminar Persona

Figuras 3.30: Diagrama De Secuencia Eliminar Persona
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Tabla 3.34. Contrato De Operacion Eliminar Persona

Nombre:

Eliminar Persona

Responsabilidades:

Debera Verificar si los datos de la persona a
Eliminar tienen o no otros datos que dependan
de ellos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Eliminar Persona

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Peticion Eliminar

Postcondiciones:

Persona Verificado

3.2.3.6 SELECCIONAR TIPO DOCUMENTO

e

)

: Usuario

Interfaz Tipo Persona

Peticion Seleccion

Operacion Completa

Validar Datos

Datos Validados

Peticion aceptacion Seleccion

[

Figuras 3.31: Diagrama De Secuencia Seleccionar Tipo Documento
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Tabla 3.35. Contrato De Operacion Seleccionar Tipo De Documento

Nombre:

Verificar Tipo Documento

Responsabilidades:

Debera Verificar si los datos del Tipo de
documento a Seleccionar tienen o0 no otros

datos que dependan de ellos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Seleccionar Tipo Documenté

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Peticion Seleccionar

Postcondiciones:

Seleccion Verificada

3.2.3.7 CREAR DOCUMENTO

: Usuario

Interfaz Crear Documento

Ingresar Datos

Operacion Completa H

Validar Datos

Datos Validados

Ingresar Datos \—Uﬁ

Datos Guardados

[]

Figuras 3.32: Diagrama De Secuencia Crear Documento
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Tabla 3.36. Contrato De Operacion Crear Documento

Nombre:

Validar datos

Responsabilidades:

Debera validar El formato y tipo de los datos al

momento de ingresarlos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Crear Documento

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Ingresar Datos

Postcondiciones:

Datos Validados

3.2.3.8 MODIFICAR DOCUMENTO CREADO

j ; Interfaz Crear
. Documento
- Usuario
Peticion Modificar
H Verificar Datos
Datos Verificados
Modificar Documento
Documento Modificado
Operacion Completa H

Figuras 3.33: Diagrama De Secuencia Modificar Documento Creado
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Tabla 3.37. Contrato De Operacion Modificar Documento Creado

Nombre:

Verificar Documento

Responsabilidades:

Debera Verificar si los datos del Documento
Creado a Modificar tienen o no otros datos que
dependan de ellos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Modificar Documento Creado

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Peticion modificar

Postcondiciones:

Documento Creado Verificado

3.2.3.9 CONSULTAR DOCUMENTO CREADO

:Usuario

Seleccionar Reportes

Interfaz Reportes
consultar

Mensaje estado de Reportes H

Consultar Datos

Datos Consultados

[

|

Figuras 3.34: Diagrama De Secuencia Consultar Documento Creado
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Tabla 3.38. Contrato De Operacion Consultar Datos

Nombre:

Consultar Datos

Responsabilidades:

Debera consultar los datos de los
Documentos dependiendo de los parametros
solicitado

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Consultar Datos

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Consultar Datos

Postcondiciones:

3.2.3.10 IMPRIMIR DOCUMENTO CREADO

: Usuario

Interfaz Imprimir Sistema

Selecciona Imprimir

Documento Impreso H

Visualizar Documento

Documento Visualizado

Figuras 3.35: Diagrama De Secuencia Imprimir Documento Creado
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Tabla 3.39. Contrato de Operacion Imprimir Documento Creado

Nombre:

Imprimir Documento Creado

Responsabilidades:

Debe imprimir el documento creado por el

usuario

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Imprimir Documento

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Documento Creado

Precondiciones:

Almacenar datos para imprimir

Postcondiciones:

Impresion del Documento Creado

3.2.3.11 REGISTRAR DOCUMENTO

: Usuario

/A \ Interfaz Registrar Documento

Ingresar Documento

]

Operacion Completa

[]

Validar Datos

Datos Validados

Ingresar Datos Documento

I

Datos Guardados

Figuras 3.36: Diagrama De Secuencia Registrar Documento
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Tabla 3.40. Contrato De Operacion Registrar Documento

Nombre:

Validar datos

Responsabilidades:

Debera validar El formato y tipo de los datos al

momento de ingresarlos.

Tipo:

SISCERDESPE-L

Caso de Uso:

Registrar Documento

Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones:

Ingresar Datos

Postcondiciones:

Datos Validados

3.2.3.12 CONSULTAR DOCUMENTOS REGISTRADOS

J//n\

g

: Usuario

Seleccionar Reportes

Interfaz Reportes
consultar

Mensaje estado de Reportes H

Consultar Datos

Datos Consultados

]

|

Figuras 3.37: Diagrama De Secuencia Consultar Documento Creado
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Tabla 3.41. Contrato De Operacion Consultar Datos

Nombre: Consultar Documentos Registrados

Responsabilidades: | Debera consultar los datos de los
Documentos Registrados dependiendo de los

parametros solicitado

Tipo: SISCERDESPE-L
Caso de Uso: Consultar Documentos Registrados
Notas:

Excepciones:

Salidas:

Precondiciones: Consultar Documentos Registrados

Postcondiciones:

3.2.3.13 IMPRIMIR DOCUMENTOS REGISTRADOS

M

; \ Interfaz Imprimir Sistema

: Usuario

Selecciona Imprimir

U Visualizar Documento

Documento Visualizado

Documento Impreso

| E—

Figuras 3.38: Diagrama De Secuencia Imprimir Documento

Registrado
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Tabla 3.42. Contrato de Operacion Imprimir Datos

Nombre: Imprimir Documentos Registrados

Responsabilidades: Deber imprimir todos los documentos
registrados por el usuario

Tipo: SISCERDESPE-L
Caso de Uso: Imprimir Documentos Registrados
Notas:

Excepciones:

Salidas: Documento Registrado
Precondiciones: Almacenar datos para imprimir
Postcondiciones: Impresion de los Documentos Registrados
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3.2.3.14 DIAGRAMA DE CLASES

Es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos, Métodos vy las relaciones entre ellos. El
diagrama de clases es utilizado durante el proceso de andlisis y disefio
del sistema, donde se crea el disefio conceptual de la informacion que se

manejara en el sistema, y los componentes que se encargaran del

funcionamiento y la relacion entre uno y otro.

DEPARTAMENTO

&ID DEP
#NOM DEPAR

PERSONA

&-CEDULA
SAPELLIDOS
#NOMBRES
&TELEFONO
¢CARGO

#Ingresar Documentos()
®Modificar Documentos()
%|mprimir Reportes()

@isualizar documentos()

TIPO DOCUMENTO

&IDTIPO
SNOMTIPO
#NROTIPO

%Documentos Intemnos ()
%Documentos Externos()

Usuarios

SpNombre usuario
SpNueva contrasefia
QpRepenr confcontrasefia
& Tipo de Usuario

@®ingresar Datos del usuario()
@Modificar Datos del Usuario()
@Eliminar Datos del Usuario()

DOC ENVIADO

i&ID ENVIADO
SFECHA
£PARA
¢DE
SASUNTO
£CONTENIDO1
£CONTENIDO2
£CON TENIDO3
£CONTENIDO4
£CONTENIDOS
£CONTENIDO6
£CONTENIDO7
£ADJUNTOS

DOC RECIBIDO

& D REC
$FECHA REC

¢HORA REC = HORA REC

&FECHA DOC
¢NRO DOC
SASUNTO
¢DRIGIDO A
SENVIADO POR
$RECIBIDO POR

%recibir documentos()

YrenviaT docTmentoty

Figuras 3.39: Diagrama De Clases
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3.3 IMPLEMENTACION Y PRUEBA

3.3.1 IMPLEMENTACION

Para la implementacion y construccion del programa se baso en la
utilizacion de las UML y como los casos de uso, diagrama de secuencia
y diagrama de clase. Para mayor facilidad y entendimiento en la
construccién y disefio de las tablas.

RUP (Proceso Unificado de Rational) es una metodologia que nos va a
decir, el como tenemos que hacer las cosas. En el desarrollo del

software.

UML (Lenguaje unificado de modelado) es un lenguaje de modelado de

datos, que nos va a servir para modelar el sistema.

3.3.1.1 SEGUIMIENTO Y EJECUCION DEL PROGRAMA
(SISCERDESPE-L)

Luego de haber planificado las iteraciones se procede al seguimiento y
ejecucion de las tareas. Hay que tomar en cuenta, que la planificacion
inicial puede ser distinta a la real, debido a que las fechas de inicio y fin

pueden variar durante la realizacion del proyecto.

En cada iteracion por realizarse en el proyecto, se implementara las
historias de usuario involucradas, controlando que la ejecucion de estas
se encuentre de acuerdo a los permisos de acceso al sistema
establecido.

En el transcurso de una iteracion el equipo de desarrollo como primer

punto debe ejecutar las tareas y concluir con el control de las mismas.
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3.3.1.2 BASE DE DATOS

?ﬁ “o00o 0 TIPO_DOCUMENTO
ID TIPO :int(11)

2 NOM_TIRO : varchar( 701
- |# NRO_TIPD : inkj11)

iﬂ- Geatlocld DEPARTAMENTO
# 1D_DEP : int{11) —
(7 NOM_DEPAR : varchar(250) T

?a "ol 07 PERSONA
CEDULA : warchar(10) —

¥ ID_DEP - int{11) —

= APELLIDOS : varchar{ 100
= NOMERES : varchar(100]

5 TELEFOMO ; varc har| 100)
2 CARGO : varchar(100)

Ceot Do DOC RECIBIDO
ID_REC : int{11)
# ID_TIPD : int{11)
i ID_DEP : int{11)
B DEP ID DEP : Inijf11)
W FECHA REC : date
[ HORA_REC : time
[ FECHA_DOC : date
£ NRO DOC : varchar| 70)
£ ASUNTD ; varehar 250)
5 DIRIGIDG_A : varchar 10)
2l ENVIADO_POR - varchar{10)
£ RECIBIDD POR - varchar| 10)
B FLAZO : Ini{11)

-

|

j—

Lestiocot DOC ENVIADD
it 1D_ENV - varchari70)
1D TIPO - int[11)
# 1D DEP:int11)
l FECHA : date
= PARA : varchar10)
2 DE : varchar{10)
2 ASUNTO - varchar(250]
2 CONTENIDD 1 : text
5 CONTENIDO 2 : text
3 CONTENIDO 3 : text
3 CONTEMIDO 4 : text
3 CONTENIDO 5 : text
S CONTENIDO 6 : text
3 CONTENIDO 7 : text
2 ADJUNTOS : varchari250)

Figuras 3.40: De La Base De Datos

132




3.3.1.3 PROTOTIPO DE INTERFACES

3.3.1.3.1 PAGINA DE INICIO

. b A Usuario
o by |

Password

Aceptar Cancelar

Figura 3.41: Pantalla de la pagina de inicio

3.3.1.3.2 GALERIA DE IMAGENES

®:t.>.P.E

> CAMINO A LA EXCELENCIA

Menu Principal Admision y Registro =
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Figura 3.42: Pantalla de la galeria de iméagenes

FORO

ADMINISTRAR USUARIOS‘

e = L | Ry e

ADMINISTRAR DEPARTAMENTOS
‘ fa L
INICIO

Figura 3.43: Pantalla de foro

juan

wilson

luis Usuario |Iuis |
edgar

luis Nueva contrasena | |

Repetir contrasefia [---- |

Tipo de usuario |Usuariu |v|

Nuevo H Eliminar H Actualizar%| Guardar ‘
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Figura 3.44: Pantalla de foro

Id Dep Mom Depar
1|Admision v Registro
2|Marketing
3|Departamento de Lenguas
4|Direccion
S|Secretaria Academica
6llngles
7|Recepcion

Mom Depar:
Muevo I:} Actualizar Guardar

Figura 3.45: Pantalla de foro

ESP

POLITECHE BEL LIERCTE
CAMIND A LA EXCELENCIA

Admision y Registro

Editar Registros

MENU PRINCIPAL

|Ayuda para informes |v‘

DOCUMENTOS ENVIADOS

Nro. Documento: sgm.ofic-2011-11
De: Cruz Almeida Fidel Oswaldo ﬂ

Fecha Actuali Iy var 15 0g:44:27 ECT 2011

Para; Cruz Almeida Fidel Oswaldo ﬂ

Asunto:

|

Tipo de Documento: I_Ofii.ios Int || Abrir

Afio: 2011
Cargo:

Contenido 1| Contenido 2 | Contenido 3 | Contenido 4 | Contenido 5 | Contenido 6 | Contenido 7

Adjunto: l:l Elaborado por:

[Gestor de actualizac...

n
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Figura 3.46: Pantalla de foro

Editar Reqistros

ESPE oA :
o e st Admision y Registro =
................... Blg| [o]
DOCUMENTOS RECIBIDOS
Fecha Actual: Tyq mar 15 08:44:54 ECT 2011 Tipo de Documento: I:D
Nro. Tramite: Hora: g4 h
Nro. Documentao: Fecha de Documento:

Asunto:

AT

[Gestor de actualizac... B Java

3.3.2 TRAFICO MENSUAL

El flujo de datos se calcula a través del nimero de Documentos enviados
y Documentos Registrados que se ingresan al sistema, por la cantidad de
visualizaciones de las paginas esperadas por mes.

Para el SISCERDESPE-L el primer registro de datos mensual, es un
aproximado de 5 a 10 Documentos Enviados y Documentos Registrados
de visualizaciones por mes.

Una vez conocidos estos datos se esta en la posibilidad de escoger un
servicio de alojamiento de acuerdo a las necesidades que presente los

diferentes departamentos de la ESPE-L Extensién Latacunga.

136



3.3.3 UTILIZACION DE HERRAMIENTAS

La utilizacién de las Herramientas Rational Rose, Java-NetBeans, Mysql
y el Internet de la ESPE-L a posibilitado que la creacién y
implementacion del SISCERDESPE-L se haya podido hacer de una
manera rapida y cémoda, ha evitado que tengamos que realizar las
funcionalidades con dificultades, como también la ayuda del Director y
Codirector de tesis de la misma.

A continuacion se presenta de manera un poco mas detallada la forma en
gue se disefio y desarrollo la implementacion, aunque sin entrar en

detalles de como se realizo la codificacion.

3.3.4 CREACION DEL MODELO SISCERDESPE-L

Para poder realizar cualquier labor SISCERDESPE-L que se ha definido
en la etapa del disefio, para los cuales trabaja para el SISCERDESPE-L
vaya cobrando forma. Esta construccion se ha realizado en paralelo con
el disefio del resto de desarrollo del ciclo. Ya que ningunas de las
decisiones que se tomen después del disefio van a influir.

Para poder realizar cualquier labor en SISCERDESPE-L  que se ha
definido en la etapa del disefio, para los cuales trabaja para el
SISCERDESPE-L vaya cobrando forma. Esta construccion se ha
realizado en paralelo con el disefio del resto de desarrollo del ciclo. Ya
gue ningunas de las decisiones que se tomen después del disefio van a

influir.
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v

),

Figura 3.47: De La Instalacibn Donde Se Implementara El
SISCERDESPE-L

La implementacion de este ciclo de desarrollo ha sido bastante rapida,
ya que la gran mayoria de Hardware y Software se encontraban
implementados por lo que ha hecho posible la implantacion del sistema.
Sin embargo, se ha dedicado mas tiempo a la realizacion de las pruebas
para comprobar el funcionamiento, el hecho que se realiz6 en Open
Source ha facilitado el desarrollo e implementacién del sistema durante
esta fase.

Donde se ha debido de hacer la mayoria de cambios, fue en la parte de
dar privilegios a los usuarios, Realizar el disefio de los Documentos Para
Enviar: teniendo en cuenta que la aplicacion cumple el siguiente

esquema del Figuras.
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Sistema

Archive

—

Fuenta: Desarmlle SISCERDESFE-L.
Elaboradopor: Tipan Juan v Quishps Wilson

Figura 3.48: Esquema de despliegue del SISCERDESPE-L.

El sistema SISCERDESPE-L se ha implementado luego de varias
pruebas ejecutadas en el mismo, y en la base de datos Mysql y finalmente
implantado en los departamentos de la Escuela Politécnica del Ejército

Extension Latacunga.
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Al finalizar el presente trabajo de investigacion podemos concluir lo

siguiente:

La realizacion de este Proyecto, permiti6 elaborar un Sistema
Automatizado para controlar el envio y recepcion de documentos de la
ESPE-L, fue desarrollado como una manera de darle solucion a las
fallas que se presentan al cumplir con esas funciones en forma manual,
cuyo planteamiento del problema se origin6é de la observacion directa
de las tareas y actividades que se cumplen en los diferentes
departamentos de la ESPE-L.

Se soluciono las fallas encontradas en forma precisa y metodoldgica,
se planted el objetivo general y los objetivos especificos, los cuales se

cumplieron a cabalidad.

En las bases tedricas se explico detalladamente el software tanto del
manejador de la base de datos, como el que se utilizé para el
desarrollo del sistema. Asi como también, se plasmaron conceptos
basicos para el entendimiento del lenguaje que se utliza en la

realizacion del proyecto.

Para el disefio, el nivel de investigacion y para elaborar otros
conceptos, se considerd las consultas en internet y la bibliografia
obtenida en la biblioteca de la ESPE-L.

Una vez, culminado todos los puntos propuestos para el desarrollo del
proyecto, se llega a la conclusién que fue factible lograr un sistema que
se adapte a los usuarios de los diferentes departamentos de la ESPE-
L, al haberse elaborado el Sistema que permitirA el Control en la
Emisién y Recepcion de Documentos para la ESPE-L, el cual puede

ser susceptible de efectuarle ajustes, de acuerdo a los nuevos

140



requerimientos que se tengan en el proceso de puesta en marcha del

sistema.

4.2 RECOMENDACIONES

Para mejorar este sistema se puede tomar en cuenta la siguiente

acotacion:

e Utilizar software libre, ya que a mas de no necesitar licencia, son
robustos, estables, y ademas no obligan a usar una plataforma en

particular, como ocurren con otros tipos de software.

e Realizar pruebas en cada una de las fases de Desarrollo del Proyecto

con el fin de comprobar el buen funcionamiento de la aplicacion.

e Utilizar una metodologia orientada a objetos al desarrollar un software
ya que representa un ahorro de tiempo, permitiendo tener un enfoque

claro del software desde el principio.

e Adiestramiento a los usuarios que van a utilizar el sistema, para un

mejor funcionamiento del mismo.

e Mantenimiento constante al sistema, como a la base de datos.
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GLOSARIO

LINUX.- Es un Sistema Operativo basado en UNIX, por lo que se trata de
un sistema operativo muy seguro y poderoso, con ventajas adicionales: es

gratuito y abierto.

EXTREME PROGRAMMING.- Es el mas destacado de los procesos
agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion
extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en
gue pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

OPEN SOURCE.- Libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,

estudiar, cambiar y mejorar el software.

JAVA.- es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado

por Sun Microsystems a principios de los afios 90.

NETBEANS.- es un entorno de desarrollo, hecho principalmente para el

lenguaje de programaciéon Java.

MySQL.- es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y

multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

UML.- por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el lenguaje
de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la

actualidad; estéa respaldado por el OMG (Object Management Group).

IDE.-Un entorno de desarrollo integrado (en inglés intégrate development
environment) es un programa informatico compuesto por un conjunto de

herramientas de programacion.

JDK.- Java Development Kit o (JDK), es un software que provee
herramientas de desarrollo para la creacion de programas en java. Puede

instalarse en una computadora local o en una unidad de red.
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ANEXO 1
Manual de Usuario

Informacion CD # 1
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MANUAL DE USUARIOS

DEL SISTEMA DE CONTROL PARA LA EMISION Y

RECEPCION DE LA DOCUMENTACION DE LA ESCUELA

POLITECNICA DEL EJERCITO EXTENSION LATACUNGA

1

VENTANA DE INGRESO COMO ADMINISTRADOR O USUARIO

Lo primero que debemos realizar es ejecutar el programa luego nos
muestra una ventana de verificacion de ingreso para el Administrador

o Usuario
Pasos

Ingresamos el Nombre del Administrador o del Usuario

Ingresar la contrasefia de ingreso

Aceptar Cancelar
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2 VENTANA DE INGRESO AL SISTEMA

Al momento de ingresar como Administrador o Usuario el sistema nos

muestra una Ventana con las siguientes opciones:

a) Seleccionar Tipo de Departamento

b) Menu de Inicio

'/ ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO
7 CAMINO A LA EXCELENCIA

Menu Principal Admision y Registro 7
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3 ICONO DE SELECCION DE DEPARTAMENTOS

Al seleccionar el icono de Departamentos nos degpliega el numero de

departamentos que se encuentran registrados y podeX realizar la eleccion

a que departamento pertenecemos, como muest

0 ESPE
CRMIRG A (A ERCELEnCa
ELA POLITECN
D E Departamento de Lenguas
Direccion
SE D E ?eclretaria Academica
L LJL Ingles

Recepcion

en la siguiente

Marketing

u Principal Departamento de L

4 ICONO DE MENU INICIO

Al seleccionar el icono de menu inicio nos muestra una ventana con las

siguientes opgiones.

e -;,TP

=1 E RECIBIR DOCUMENTACION :
: ‘ ADMINISTRAR USUARIOS /

[y § T Y e
ADMINISTRAR DEPARTAMENTOS
TR R T
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5 OPCION ADMINISTRAR DEPARTAMENTO

ADMINISTRAR DEPARTAMENTOS

Al seleccionar el icono de Administrar Departamento nos muestra la
siguiente venta donde podemos realizar algunas tareas como crear
departamentos que no estén registrados y eliminar departamentos no

deseados

Para crear un departamento primero seleccionamos el icono Nuevo
escribimos en los campos el nombre del departamento seleccionamos el

icono guardar y actualizar

Id Dep Mom Depar
Marlketing -
Departamento de Lenguas -
Direccion

Secretaria Academica
Ingles

Recepcion

Sub Direccion -

e O LA P | D D

Nom Depar: |Sub Direccion| |

Nuevo Eliminar Actualizar | Gtkardar |
Sy

Para eliminar un departamento seleccionamos al departamento que

deseamos eliminar damos un clip en el icono eliminar y listo
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6 OPCION ADMINISTRAR USUARIOS

ADMINISTRAR USUARIOS

Al seleccionar el icono de Administrar Usuarios nos muestra la siguiente
venta donde podemos realizar algunas tareas como crear
Administradores y Usuarios que no estén registrados y También Podemos

eliminarlos los no deseados

Para crear un departamento primero seleccionamos el icono Nuevo
escribimos en los siguientes campos el nombre del Administrador o
Usuario, Nueva contrasefia y Repetir contrasefia seleccionamos que tipo

de usuario vamos a crear Administrador o Usuario.

Para eliminar un Administrador o Usuario seleccionamos el

Administrador o Usuario a eliminar damos clip en el icono eliminar y listo
7 OPCION RECIBIR DOCUMENTACION

RECIBIR DOCUMENTACION

Al seleccionar el icono de Documentos Recibidos nos muestra la siguiente
venta donde podemos realizar algunas tareas como crear un nuevo

registro o eliminar un registro, almacenar el nombre de una nueva
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persona en la base de datos o eliminarla, realizar consultas de los

registros de los documentos recibido, imprimir los registros

Admision y Registro BE B

DOCUMENTOS RECIBIDOS

Fecha Actual:

Mon Mar 21 11:25:51 ECT 2011 Tipo de Documento: -]

Nro. Tramite: Hora: 11:25

Nro. Documento: Fecha de Documento: I:l
Dependencia: | | Recepcion: | |
Asunto:
=
Para: | | De:

Para crear un nuevo documento de registro seleccionamos el icono nuevo
documento.

[ g 5| B | & (¢ ]

b

b

[Muewvo Documento |
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Seleccionamos que tipo de documento vamos a registrar.

Llenamos los campos vacios y seleccionamos los campos de seleccion
gue nos muestra la siguiente ventana

[ Editar Registros |
[ mENG PRINCIPAL |
_E,_,é.,..E_E Admision y Registro (o]

DOCUMENTOS RECIBIDOS

Fecha Actual:

Mon Mar 21 11:25:51 ECT 2011 Tipo de Documento: |oficios Int

|v|

Nro. Tramite: |3 Hora: 17125

Nro. Documento: | | Fecha de Documento:
Dependencia: |Admisinn vy Registro |v| Recepcion: |Cruz Almeida Fidel Oswaldo |V|
Asunto: mn
Para: |cruz Almeida Fidel Oswaldo |V| De:
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Para guardar el documento registrado Seleccionamos el icono guardar y

{FEIREIRE

Para realizar una consulta de todos los documentos guardados

escogemos el siguiente icono de consulta.

HE & @

Luego nos muestra la siguiente venta de consulta

3
e Departamento: |Admision y Registro |v|

Tipo de Docum: |0ficios Int |v|

Rango de fechas de busqueda

desde: hasta:
|21/03/2011 =] [21/03/2011 =1
| Filtrar | | Abrir |

andar personal para que realice las pasantias en la ESPE

A

A0 ] Il Y

Para realizar una consulta debemos seleccionar en los siguientes campos
tipo de departamento, tipo de documento y rango de fechas de

busqueda, una vez llenados estos campos damos clip en el icono filtrar y

listo.
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Para poder imprimir el documento seleccionamos el icono imprimir.
MIEIE

Luego nos visualiza el documento que vamos a imprimir como nos

muestra en la siguiente ventana.

S | | |E I @l|@\|100% -

ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO
SEDE LATACUNGA
DO@UMENTDS RECIBIDOS

Fecha Actual: lunes 21 marzo 2011 Tipo de Documento: Oficios Int -

No. Tramite: 3 Hora: 20:28

Mo, Documento: 333 Fecha Documento:  10/12/10 12:00 AM

Dependencia: Admision y Registro Recepcion: Cruz Almeida Fidel Oswaldo

Asunto:

333

Dirigido a: Cruz Almeida Fidel Oswaldo Enviado por: 33
q ] DI
Paginaldel
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Para poder eliminarla un documento registrado primero realizamos una

consulta de todos los documentos luego seleccionamos el documento que

vamos a eliminar damos clip en el icono abrir el documento.

3

‘v|

Departamento: |Admisi0n ¥y Registro

Tipo de Docum: |0ficias Int |v|

Rango de fechas de busqueda

desde: hasta:
[21/03/2011 |@| |21/03/2011 =]
| Filtrar | | Abrir |

andar personal para que realice las pasantias en la ESPE

N

4

AEIEIE @[g

|Elminar Documentao |

Damos un clip en el icono eliminar y listo.

Para registrar a la personas que no se encuentran en la base de datos

seleccionamos el icono Editar registro.
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Luego nos muestra la siguiente ventana.

Cedula | Id Dep |Apellidos|Mombres| Telefono| Cargo |Nomina...
06041, 1|Cruz Al... |[Fidel 0., 123456 |Director |Ing.
07041... 2Cruz Tixi |Valeria... 1222334 |Coordi.. |Dra.
12345,.. 2(|UAMN ISGDHGD (988378 |DIRECT... |[IMG.
17139, SLLAMGO  |JAIME Q0099,,, [COORDL...|ING
17139... SLLAMGO  JJAIME 09876... [SUE DI... |ING.

1
Cedula: 11713996129 |
Id Dep: 3 L3 |
Apellidos:  |LLANGO |
Nombres:  ||AIME |
Telefono:  [098765423 |
Cargo: \SUB DIRECTOR |

Nominativo: |ING.

Nuevo Eliminar Actualizar Guardar

Para poder registrar a una nueva persona damos clip en el icono Nuevo
llenamos los campos vacios con la informacion necesaria luego damos

clip en el icono guardar y actualizar

Para eliminar una persona registrada seleccionamos del listado a la

persona que deseamos eliminar damos clip en el icono eliminar y listo
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8 OPCION DOCUMENTOS ENVIADOS

Al seleccionar el icono Documentos enviados nos muestra la siguiente
venta donde podemos realizar algunas tareas como crear un nuevo
documento o eliminar un documento, almacenar el nombre de una nueva

persona en la base de datos o eliminarla, realizar consultas de los

documentos creados, imprimir los documentos creados.

b Editar Registros
MEMU PRINCIPAL
Admision y Registro BE
= [©]
DOCUMENTOS ENVIADOS
Fecha Actual: Mon Mar 21 13:22:51 ECT 2011 Tipo de Documento: | ‘
Nro. Documento: |adm-mMemo-2011-6 Afo: 2011
De: |Cruz Almeida Fidel Oswaldo |V‘ Cargo: Director
Para: |Cruz Tixi valeria Nicole ‘V| Cargo: Coordinadora

Asunto: | |

Contenido 1 | Contenido 2 | Contenido 3 | Contenido 4 | Contenido 5 | Contenido 6 | Contenido 7 |

Adjunto: |

Elaborado por:

Bouic o - [ |

Para crear un nuevo documento seleccionamos el icono nuevo
documento.

| gl E5 = 3¢

™

L

[Muevo Documento |
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Seleccionamos que tipo de documento vamos a realizar y damos clip en

el icono abrir documento.

g Informes
Oficios Ext
Certificado

Llenamos los campos vacios y seleccionamos los campos de seleccion
gue nos muestra la siguiente ventana

[ Editar Registros |
| menG privcipaL |
Admision y Registro o]

DOCUMENTOS ENVIADOS

Fecha Actual:  \yed Dec 22 00:00:00 ECT 2010 Tipo de Documento: -]

Nro. Documento: aqm-memo-2010-2 Afo: 2010
De: |Cruz Almeida Fidel Oswaldo |V| Cargo: e —
Para: |cruz Tixi Valeria Nicole |-| Cargo: Coordinadora
Asunto: |Di5p0ci5i0n |

l/ Contenido 1 | Contenido 2 | contenido 3 | Contenido 4 | Contenido 5 | Contenido 6 | Contenido 7 |

Mediante la presente, dispongo se tramite la documentacion
pendiente de este mes lo antes posible caso contrario, se
adoptaran medidas

Adjunto: | Elaborado por:

e ]

Para guardar el documento creado Seleccionamos el icono guardar y listo

EEERE
. 159




Para realizar una consulta de todos los documentos guardados

escogemos el siguiente icono de consulta.

HE & |0
R

Luego nos muestra la siguiente venta de consulta

Adm-Memo-2010-1
Adm-Memo-2010-3
Adm-0fic-2010-6

Adm-0Ofic-2010-2

Adm-0fic-2010-5 Tipo de Docum: |0ficios Int |v‘
Adm-0fic-2010-3
Adm-Tele-2010-8
Adm-Info-2010-1
Adm-Cert-2010-1

Departamento: |Admi5ion ¥ Registro |v‘

Rango de fechas de busqueda

desde: hasta:
Adm-Info-2011-2
Adm-Ofic-2011-7 [21/03/2011 |@| |21/03/2011 =]
Adm-Ofic-2011-4
Adm-Cert-2011-3 Asunto:
Dep-Ofic-2011-9 |disposicion]| |

Adm-Memo-2011-4
Rec-0fic-2011-10
Adm-Acta-2011-1 | Filtrar ‘ | Abrir |
Adm-Memo-2011-5

Hola

D

Para realizar una consulta debemos seleccionar en los siguientes campos
tipo de departamento, tipo de documento y rango de fechas de
busqueda, una vez llenados estos campos damos clip en el icono filtrar y

listo.

Para poder imprimir el documento seleccionamos el icono imprimir.

-_'51@ o

| #]
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Luego nos visualiza el documento que vamos a imprimir como nos

muestra en la siguiente ventana mandamos a imprimir y listo.

-

JasperViewer

"E] D|Eﬁ| QQ|100% v

"El Ecuador ha sido, esy serd
Pais Amazonico o
H
at! )r‘
0%

-y

ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO
SEDE LATACUNGA

Admision y Registro

=

MEMORANDO

Nro. Adm-Memg-2010-1

FECHA: Latacunga, 21 de diciembre de 2010 R

PARA: Dra. Cruz Tixi Valeria Nicole

Coordinadora

DE: Ing. Cruz Almeida Fidel Oswaldo

Director

ASUNTO: Disposicion

Hola

[4]

Paginaldel

Para poder eliminarla un documento registrado primero realizamos una

consulta de todos los documentos luego seleccionamos el documento que

vamos a eliminar damos clip en el icono abrir el documento como nos

muestra en la ventana siguiente.
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Adm-Memo-2010-1
Adm-Memo-2010-3
Adm-0fic-2010-6
Adm-0Ofic-2010-2
Adm-Ofic-2010-5
Adm-0Ofic-2010-3
Adm-Tele-2010-8
Adm-Info-2010-1
Adm-Cert-2010-1
Adm-Info-2011-2
Adm-Ofic-2011-7
Adm-Ofic-2011-4
Adm-Cert-2011-3
Dep-Ofic-2011-9
Adm-Memo-2011-4
Rec-0Ofic-2011-10
Adm-Acta-2011-1
Adm-Memo-2011-5

Departamento: ‘Admisian ¥y Registro

Tipo de Docum: ‘Oficias Int |v|
Rango de fechas de busqueda
desde: hasta:
|21/03/2011 |@| |21/03/2011 =]
Asunto:
|disposicior] |
| Filtrar | ‘ Abrir
Haola

Ll

Una vez que ya esté abierto el documento solo damos clip en el icono

eliminar documento vy listo.

MEIEIE

o,

|Elminar Documento |
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Para registrar a personas que no se encuentran en la base de

datos seleccionamos el icono Editar registro.

Luego nos muestra la siguiente venta.

Cedula | Id Dep |Apellidos/ Mombres| Telefono| Cargo  |Momina...
06041, 1|Cruz Al... [Fidel 0.., 123456 |Director |Ing.
07041... 2|Cruz Tixi [Valeria... |1222334|Coordi... |Dra.
12345, 2[|UAM ISGDHGD 988378 |DIRECT... [IMG.
17139, SLLAMGO  |JAIME 00099, |(COORDL...|ING
17139... S|LLAMGO [JAIME 09876... |SUB DI... |ING.

1
Cedula: 1713996129 |
Id Dep: 3 L |
Apellidos:  |LLANGO |
Nombres:  ||AIME |
Telefono:  [098765423 |
Cargo: \SUE DIRECTOR |

Nominativo: |ING.

MNuevo Eliminar Actualizar Guardar

Para poder registrar a una nueva persona damos clip en el icono
Nuevo llenamos los campos vacios con la informacidon necesaria

luego damos clip en el icono guardar y actualizar

Para eliminar una persona registrada seleccionamos del listado a la
persona que deseamos eliminar damos clip en el icono eliminar y

listo
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NOTA: AL INGRESAR COMO USUARIO SE RESTRINGE LAS
SIGUIENTES FUNCIONES:

Crear Administradores y Usuario
Crear Departamentos

Eliminar Documentos Recibidos y Enviados
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