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Introduccioén

Las actividades culturales son una parte importante en la vida estudiantil, es
por eso que la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla a través de sus
diversos organismos internos ha procurado presentar en las diversas facultades
gue la conforman una amplia gama de actividades culturales, las cuales sirven
a los alumnos como una forma para conocer tendencias y expresiones
artisticas. Dentro de la Facultad de Ciencias de la Computacion se realizan
constantemente talleres, exposiciones y presentaciones culturales. Toda la
informacion que se genera referente a lo anterior necesita ser organizada de
forma que se pueda acceder a ella de manera rapida y comoda; pues hasta
ahora solamente se ha realizado este proceso a mano.

Es por lo anteriormente descrito que este proyecto tiene por objetivo crear un
sistema de base de datos que gestione las actividades culturales que se
realizan en la Facultad de Ciencias de la Computacion.

Para el desarrollo de este proyecto se utiliza el Proceso Unificado de
Desarrollo de Software, el cual es un proceso iterativo e incremental
compuesto de cuatro fases denominadas: Inicio, Elaboracién, Construccion y
Transicion. Cabe recalcar que un objetivo especifico de este proyecto es el de
hacer un analisis del proceso de ingenieria de software mencionado que
permita conocer que beneficios aporta para el desarrollo de sistema como el
presentado.

La division en capitulos del presente documento corresponde a cada una de
las fases del proceso unificado de desarrollo, en breve cada Capitulo
contiene:

e Capitulo 1. Presenta el marco tedrico que sirve de referencia para
entender los conceptos fundamentales de este proyecto.

e Capitulo 2. Se identifican cada uno de los requisitos del sistema,
entendiendo el problema y presentando un modelo de casos de uso.

e Capitulo 3. Se crea un modelo de datos el cual servird como base para
crear la codificacion del software.

e Capitulo 4. Empieza la codificacion del sistema, es por eso que se
presentan las implementaciones mas importantes y algunos prototipos
de interfaz.

e Capitulo 5. Se prepara una version operativa del sistema de software
para ser utilizada, ademas de realizar algunas pruebas finales.



Capitulo 1. Marco Teorico

1.1 Aplicaciones en Web
1.1.1 Definicion de aplicacién Web

Una aplicacion Web puede ser entendida como un sistema de software que es
utilizado mediante un servidor Web a través de alguna red informética. En los
ultimos afios debido al gran auge de Internet las aplicaciones Web se han
popularizado de gran forma, en parte a la practicidad de utilizar un navegador
como cliente para acceder a estas".

Las ventajas de utilizar una aplicacion Web son numerosas, quiza una de las
mas notorias es que su funcionamiento es independiente de la version del
sistema operativo instalado en el lado del cliente.

1.1.2 Atributos de las aplicaciones Web

Existen una serie de atributos caracteristicos de las aplicaciones Web, los
cuales se detallan a continuacién®:

e Intensivas de Red

Una aplicacién Web reside en una red y debe dar servicio a las necesidades de
una comunidad diversa de clientes. Si bien la aplicacién puede residir en
Internet (haciendo posible una comunicacion abierta para todo el mundo); de
forma alternativa, una aplicacion se puede ubicar en una Intranet
(implementando una comunicacion a través de redes de una organizacion).

e Controlada por el contenido
En la mayoria de casos, la funcion principal de una Aplicacion Web es utilizar
multimedia para presentar al usuario el contenido de textos, graficos, sonido
y video.

e Evolucion continua
Este atributo es de suma importancia pues, existe una gran diferencia entre el
software realizado de manera convencional que evoluciona con versiones
planificadas y de acuerdo a un cronograma, mientras que las aplicaciones Web
se encuentran en constante evolucion.

1.1.3 Caracteristicas de las aplicaciones Web
Las caracteristicas mas notables de una aplicacién Web son las siguientes?:

e Inmediatez

El tiempo de construccion y comercializacion de una aplicacion Web es
muchas veces menos a los tiempos utilizados para una aplicacion realizada de



manera tradicional. Aun asi es necesario utilizar técnicas de ingenieria de
software para obtener un control completo del andlisis, disefio,
implementacion y pruebas de la aplicacion Web.

e Seguridad

Siendo que las aplicaciones Web se ocupan por medio de una red, en
ocasiones es una tarea ardua limitar la poblacion de usuarios finales que
puedan acceder a ella. Es por eso que se intenta asegurar los accesos
mediante diversas técnicas de programacion.

e Estética

Un atractivo importante en una aplicacion Web es su apariencia y el papel que
juega esta en la interaccion con los usuarios, por lo tanto el diseiio de la
aplicacion debe realizarse con el fin de poder comercializarse en el menor
tiempo posible.

1.1.4 Principales usos para las aplicaciones Web

Existen muchos y variados problemas que una aplicacion Web puede ayudar a
resolver, en este apartado solo se proporciona una pequefia vision de los usos
principales para aplicaciones de este tipo.

e Informativa: Proporciona un contenido de solo lectura con navegacion y
enlaces simples.

e Descarga: Un usuario descarga la informacion desde el servidor
apropiado.

e Personalizable: El usuario personaliza el contenido a sus necesidades
especificas.

e Interaccion: La comunicacion entre una comunidad de usuarios ocurre
mediante un espacio de chat, tablones de anuncios o mensajeria
instantanea.

e Entrada del usuario: La entrada basada en formularios es el mecanismo
primario de la necesidad de comunicacion.

e Orientada a transacciones: El usuario hace una solicitud que es
cumplida por la aplicacion Web.

e Orientado a servicios: La aplicacién proporciona un servicio al usuario.

e Portal: La aplicacion canaliza al usuario llevandolo a otros contenidos o
servicios Web fuera del dominio de la aplicacion del portal.

e Acceso a bases de datos: El usuario consulta en una base de datos
grande y extrae informacion.

e Almacenes de datos: El usuario hace una consulta en una coleccién de
bases de datos grande y extrae informacion.



1.1.5 Lenguajes de programacion para las aplicaciones Web

Los lenguajes de programacion han evolucionado de tal manera que permiten
realizar aplicaciones Web completas, alguno de los mas usados son:
e PHP
e ASP/ASP.NET
Java, con sus tecnologias Java Servlets y JavaServer Pages (JSP)
Perl
Ruby

1.2 El proceso unificado de desarrollo

El proceso unificado es un proceso de desarrollo de software que se puede
definir como un conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos del usuario en un sistema de software. El proceso describe los
diversos pasos involucrados en la captura de los requerimientos y en el
establecimiento de una guia arquitectonica lo mas pronto, para disefar y
probar el sistema de software hecho de acuerdo a los requerimientos y a la
arquitectura. También describe qué componentes producir, cémo
desarrollarlos y también provee patrones. El proceso unificado es soportado
por herramientas que automatizan entre otras cosas, el modelado visual, la
administracion de cambios y las pruebas®.

El proceso Unificado es un proceso configurable que se adapta a proyectos
que varian en tamafio y complejidad, uno de sus componentes clave es el
UML, pues permite modelar graficamente el sistema de software.

1.2.1 Caracteristicas del proceso unificado®

e |terativo e incremental. El proceso unificado esta compuesto de cuatro
fases, las cuales son Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion.
Cada una de estas fases es a su vez dividida en una serie de
iteraciones. Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento
del producto de software que afiade funcionalidades.

Las iteraciones se dividen serie de disciplinas: Analisis de requisitos,
Disefio, Implementacion y Prueba.

e Dirigido por los casos de uso. Los casos de uso se utilizan para capturar
los requisitos funcionales y para definir los contenidos de las
iteraciones.

e Centrado en la arquitectura. Podemos definir a la arquitectura de un
sistema de software como un conjunto de decisiones significativas
acerca de la organizacion de un sistema, las interfaces entre ellos, su
comportamiento, sus colaboraciones y su composicion.

El proceso unificado asume que no existe un modelo Gnico que cubra
todos los aspectos del sistema. Por dicho motivo existen multiples
modelos y vistas que definen la arquitectura de software de un sistema.



1.2.2 Definicion de las fases del proceso unificado

e Fase de inicio. Esta fase tiene como propésito definir y acordar el
alcance del proyecto con el cliente o usuario, identificar los riesgos
asociados al proyecto, proponer una vision muy general de la
arquitectura de software y el producir un plan para las siguientes fases.
A partir del modelo de casos de uso y de la lista de riesgos, se puede
determinar que casos de uso implementar primero para atacar los
riesgos de mayor exposicion. Se debe establecer una relacion clara y
directa entre los casos de uso y los casos de prueba para facilitar que el
proceso de aseguramiento de la calidad del software se ejecute
adecuadamente.

e Fase de elaboracion. Los casos de uso se elaboran en esta fase
permitiendo definir la arquitectura del sistema, se realiza la
especificacién de los casos de uso y el andlisis del dominio del
problema, se disefia una solucion preeliminar del problema y comienza
la ejecucién del plan de manejo de riesgos. Al final de esta fase se
determina la viabilidad de continuar el proyecto y si se decide
proseguir, dado que la mayor parte de los riesgos han sido mitigados.

e Fase de construccién. El proposito de esta fase es completar la
funcionalidad del sistema, para ello se deben clarificar los
requerimientos pendientes, administrar el cambio de los artefactos
construidos, ejecutar el plan de administracién de recursos y mejoras
en el proceso de desarrollo para el proyecto.

e Fase de transicién. En esta fase se asegura que el software este
disponible para los usuarios finales, ajustando los errores y defectos
encontrados, capacitando a los usuarios previendo el soporte técnico
necesario. Se debe verificar que el producto de software cumpla con
las especificaciones entregadas por las personas involucradas en el
proyecto.

En la figura 1.1 se presentan las fases del proceso unificado ilustrando como
el énfasis en las distintas disciplinas cambia conforme avanza el proyecto.

) i FASES i
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Figura 1.1 Fases del proceso unificado



1.3 UML

UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los
artefactos de un sistema de software orientado a objetos. Es un lenguaje
estandar con el que sea posible modelar todos los componentes del proceso
de desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay que tener en cuenta un
aspecto importante del modelo: no pretende definir un modelo estandar de
desarrollo, sino Gnicamente un lenguaje de modelado®.

El UML es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una
abstraccion de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos. El
modelado no es més que la construccion de un modelo a partir de una
especificacién. Un modelo es una abstraccién de algo, que se elabora para
comprender ese algo antes de construirlo. EI modelo omite detalles que no
resultan esenciales para la comprension del original y por lo tanto facilita
dicha comprension. Con UML se consigue un lenguaje que capaz de abstraer
cualquier tipo de sistema, sea informatico o no, mediante diagramas, es
decir, mediante representaciones graficas que contienen toda la informacién
relevante del sistema.

A continuacién se describiran los diagramas de UML que se utilizan en este
documento.

1.3.1 Diagrama de casos de uso

Este tipo de diagramas representan las diferentes funcionalidades del sistema
desde la perspectiva de los usuarios finales y lo que el sistema ha de realizar
para satisfacer las peticiones. Se compone de tres elementos:

e Actor. Define los diferentes papeles que un usuario
desempefia en el sistema. También pueden modelar a otros
sistemas que se comunican con el sistema mismo. Se
representa como un dibujo rustico de una persona.

e Caso de uso. Es una secuencia de acciones que se realizan en
el sistema, teniendo interaccién con los actores. Pueden
existir varias secuencias, dependiendo de las excepciones de
cada caso de uso. Se representa a través de un ovalo.

e Relaciones. Representan la comunicacion que existe entre los
actores y los casos de uso. Existen varios tipos de relaciones,
como lo es de generalizacién entre actores, en la cual, se
organiza a los diversos actores, indicando que una descripcion
abstracta del actor es compartida. Otro tipo de relacion es la
generalizacion entre casos de uso, que indica la herencia o
aflade propiedades a un caso de uso particular de uno
general. Todas las relaciones se representan con lineas o
flechas.

Mediante la figura 1.2 podemos apreciar un ejemplo de diagrama de casos de
uso para la reserva de un vuelo con una compafiia aérea.



g\;\ Reserva de vuelo
Compaiiia aérea
A A VoM
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]

Figura 1.2 Ejemplo de diagrama de casos de uso

1.3.2 Diagrama de comunicacion

Un diagrama de comunicacion permite representar la interaccion de un
conjunto de objetos a través del tiempo y se modela uno para cada caso de
uso. Este tipo de diagrama incluye detalles de implementacién de cada caso
de uso, incluyendo los objetos, funciones y clases que se ocupan®.

Existen tres tipos de estereotipos en los diagramas de comunicacion, los
cuales son:

e Entidad. Representa a los objetos que almacenan informacion sobre el
estado del sistema.

e Control. Proporciona un modelo de los objetos que realizan una funcion
especifica.

e Interfase. Son los objetos que implementan la interfaz del sistema con
el mundo externo.

La representacion grafica de los estereotipos del diagrama de comunicacién
se presenta en la figura 1.3.

Q O

Entidad Interface Control

Figura 1.3 Estereotipos en los diagramas de comunicacién



1.3.3 Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencia describen los diferentes casos de uso segun los
eventos enviados entre los objetos de la arquitectura del modelo de analisis.
Cada objeto en el diagrama es representado en una linea vertical,
correspondiente al eje del tiempo, donde el tiempo avanza hacia abajo.

El diagrama de secuencia muestra los eventos que ocurren en el tiempo, los
cuales son enviados de un objeto a otro. El orden de los objetos en el
diagrama no es importante, al igual que la distancia fisica entre los eventos.
Lo importante en el diagrama es el orden en que los eventos ocurren y la
dependencia entre ellos, en otras palabras, qué consecuencias tiene el envio
de un evento.

Es posible visualizar un ejemplo béasico de la preparacion de un café por una
maquina expendedora mediante la figura 1.4.

m: p : Producto ingredientes

MaquinaCafe : Ingrediente
Senrvir ( ! . !
Servir !
Se llama LJ
PedirProducto
DarVueltas

Se retorna el
sobrante del
precio del
producto

Figura 1.4 Ejemplo de diagrama de secuencia

1.4 PHP

PHP es un lenguaje de programacion que permite la generacion dinamica de
contenidos en un servidor Web. Entre sus principales caracteristicas se puede
destacar su potencia, alto rendimiento y facilidad de aprendizaje’.

El codigo PHP esta incorporado en documentos HTML, de manera que es muy
facil incorporar informacion generada de manera dinamica a un sitio Web.

Las caracteristicas fundamentales del lenguaje PHP son las siguientes:
e Potente lenguaje de programacion para aplicaciones via Internet,

e Dispone de extensiones para la conexién con la gran mayoria de los
sistemas de gestion de bases de datos.



e Proporciona soporte a multiples protocolos de comunicaciones de
Internet.

e Es gratuito, no es necesario realizar ningun pago para desarrollar
software usando el lenguaje de programacion.

e Portable y multiplataforma, ya que existen versiones del intérprete
para multiples plataformas; esto permite que las aplicaciones puedan
ser cambiadas de plataforma sin la necesidad de modificar codigo.

e Eficiente en el manejo de recursos en el servidor.

e Alta velocidad en desarrollo, pues permite realizar rapidamente sitios
Web dinamicos. Proporciona una gran cantidad de extensiones bien
documentadas y muy utiles que ahorran mucho trabajo al programador.

El intérprete de PHP reside y se ejecuta en la computadora en la que se
encuentra el servidor Web. De esta forma, el cliente lo Unico que recibe es el
resultado generado. A diferencia de JavaScript, o de un applet de Java, PHP
es una tecnologia que solamente se ejecuta en el lado del servidor. PHP ha
sido disefiado para generar dinamicamente contenidos, y uno de sus puntos
fuertes es su gran capacidad para interactuar con multitud de gestores de
bases de datos.

1.4.1 Funcionamiento del interprete de PHP

Las paginas que contienen exclusivamente cédigo HTML se pueden desarrollar
y probar sin la necesidad de un servidor Web, ya que el cédigo HTML es
interpretado en el navegador del usuario. Esto ocurre asi incluso si las paginas
contiene codigo JavaScript, ya que también es una tecnologia que se ejecuta
en el navegador. Sin embargo, PHP es ejecuta en el servidor antes de que la
pagina sea enviada al usuario que realiz6 la peticion. A continuacion se
explica como y cuando entra en funcionamiento el interprete de PHP.

Cuando llega una peticion a un servidor Web, este localiza el documento
solicitado por el cliente y, en funcion de una serie de parametros de la propia
configuracion del servidor, decide la acciones a realizar con el documento.
Asi, por ejemplo, en caso de tratarse de un documento simple de HTML o un
archivo conteniendo una imagen, el servidor se limita a enviar al cliente
algunas cabeceras junto a una copia exacta del documento que se solicitd, y
dicho cliente lo muestra en su navegador. Sin embargo cuando el cliente
pulsa sobre un enlace que corresponde a un documento que incluye codigo
PHP, el proceso que se realiza es algo diferente. El navegador igualmente
envia la solicitud correspondiente, pero en este caso el servidor detecta que
se trata de un documento con codigo PHP y pone en funcionamiento el
intérprete de dicho lenguaje.

1.5  MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de licencia
publica, es un servidor multiprocesos, esto significa que cada vez que alguien
establece una conexion con el servidor, el programa servidor crea un
subproceso para manejar la solicitud del cliente. Esto hacer al servidor



extremadamente rapido. En efecto, el servidor proporciona su propio
subproceso a cada cliente que se conecta a MySQL.

Dentro de las caracteristicas que posee MySQL podemos mencionar su sistema
de ayuda en linea. Todos los comandos de MySQL se introducen
inmediatamente mediante el indicador de comandos, el cual presenta ayuda
para cada parametro de los comandos usados. La portabilidad es un punto
fuerte, pues MySQL ha sido llevado casi cualquier plataforma, esto significa
gue no es necesario cambiar la plataforma principal en que se ha realizado la
base de datos®.

MySQL cuenta con diferentes APIs (interfaces de programacién de
aplicaciones). Incluye APIs para Perl, TCL, Phyton, C/C++, Java y ODBC.

Un punto importante en el cual reside mucho del éxito de MySQL es el precio,
ya que es relativamente barato. La version completa no tiene costo, mientras
que para obtener una licencia propia se paga respecto al nimero de usuarios
conectado al sistema gestor de base de datos.



Capitulo 2. Fase de Inicio

2.1 Planteamiento

En la fase inicio de la metodologia del proceso unificado, se trata de
establecer un plan general para el proyecto, es decir, analizar con
detenimiento cada una de las partes involucradas en el mismo, desde los
recursos con los que se cuenta, las fases a seguir, lo que hara y no el sistema
de software a realizar, etc. Es bueno decir que esta primera fase requiere de
mucho trabajo por parte del desarrollador pues es necesario entender el
problema que se quiere resolver para poder plantearlo desde un modelo de
ingenieria de software.

2.2 Fase de Inicio
2.2.1 Plan de la fase de inicio

El objetivo de esta fase es el de realizar el analisis del negocio, es decir,
encontrar los casos de uso fundamentales, ademas de precisar la planificacion
del proyecto, delimitar el alcance e identificar riesgos criticos.

2.2.2 Flujo de trabajo de la fase de inicio
El flujo de trabajo de esta fase debe cumplir con lo siguiente:

e Gestidn del proyecto: se crea el plan de desarrollo de software.

e Modelado del negocio: se redacta el documento de vision y se inicia el
glosario del proyecto.

e Requerimientos: se crea el diagrama de casos de uso general, se
representa cada uno de los requisitos del sistema como caso de uso y se
detallan los casos de uso.

e Andlisis: se construye el modelo de analisis de los casos de uso

e Disefio: se realiza el modelo de disefio de los casos de uso.

e Implementacién: Se describe una arquitectura candidata para el
sistema.

e Despliegue: Al terminar la fase de inicio es necesario utilizar ciertos
criterios de evaluacion para proseguir con las siguientes etapas del
proceso unificado de desarrollo, estos criterios son:

= El usuario final o cliente examina los requerimientos del
sistema y da 0 no su visto bueno.

= El alcance del sistema y la estimacion de tiempo de
desarrollo deben presentarsele al usuario final o cliente y
acordar su aceptacion o modificacion.

= Los riesgos deben identificarse para crear una estrategia
con la cual tratarlos.
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2.3 Plan de Desarrollo de Software
2.3.1 Propoésito

El proposito del plan de desarrollo de software es proporcionar la informacion
necesaria para controlar el proyecto con el cual se realizara el sistema de
control de actividades culturales para la FCC.

2.3.2 Vista general del proyecto

El sistema a realizar debe suministrar una solucion para la gestion de
actividades culturales. Este sistema se puede descomponer en bloques:

1. Control de actividades culturales, como lo es:
a. Promocion de actividades
b. Altas, bajas y modificaciones
2. Control de usuarios:
a. Registro de usuarios
b. Inscripcion de usuarios registrados a actividades

3. Control de responsables (de actividades culturales):
a. Altas, bajas y modificaciones
b. Asignacién de responsables a actividades

4. Foro:
a. Uso del foro por parte de usuarios registrados

5. Encuesta:
a. Llenado de encuestas por parte de usuarios registrados

0 Suposiciones y Restricciones
Las suposiciones y restricciones respecto del sistema, son las siguientes:
1. Compatibilidad del sistema para funcionar sobre Web.
2. Seguridad en la transmision de informacion.
3. Adaptarse a las normas correspondientes de la Facultad de Ciencias de

la Computacién.

La lista de suposiciones y restricciones se incrementarad durante el desarrollo
del proyecto, particularmente una vez establecido el documento de vision.

2.3.3 Entregables del proyecto
En este apartado se indican de los artefactos que seran generados y utilizados
por el proyecto. La siguiente lista constituye la configuracion de RUP desde la

perspectiva de artefactos, y que se propone para este proyecto.

1. Plan de Desarrollo del Software
2. Documento de vision
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3. Modelo de casos de uso del negocio
4. Glosario

5. Especificaciones de casos de uso

6. Modelo de analisis y disefio

7. Modelo de datos

8. Modelo de implementacién

9. Prototipos de interfaces de usuario
10.Casos de prueba

11.Manual de instalacion

12.Manual de usuario

13.Producto (sistema Web funcionando)

2.3.4 Estimacion del proyecto
La duracion del proyecto de realizacion del sistema es de aproximadamente 6
meses. Pero se debe tomar en cuenta que este tiempo puede variar
dependiendo de la evaluacion del usuario final del producto presentado.

2.3.5 Plan del Proyecto
Al estar este proyecto basado en el proceso unificado de desarrollo, es
necesario seguir cada una de sus fases, para que al finalizarlas, se tenga un

producto funcional que cumpla con las necesidades planteadas.

La siguiente tabla (2.1) presenta una estimacion del tiempo de duracion de
cada fase.

Fase del PUD | Iteracion | Fechade | Fechade | Duracion
es Inicio Termino
Inicio 1 03/09/07 | 31/10/07 58 dias
Elaboracion 1 01/11/07 | 31/12/07 62 dias
Construccion * 01/01/08 | 01/03/08 60 dias
Transicion 1 01/03/08 | 01/04/08 31 dias

Tabla 2.1 Estimacion del tiempo de duracion de cada fase del PUD.

La fase de construccion no posee en este momento un nimero de iteraciones
definido, pues podria utilizar varias iteraciones, todo esto de acuerdo a los
objetivos que se quieren lograr en esta fase (los cuales son descritos en la
tabla 2.3).

Los hitos que nos permiten pasar entre cada fase del PUD se describen en la
siguiente tabla (2.2).
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Fase del PUD Hito
La aceptacion del usuario final del documento de

Inicio Vision y el Plan de Desarrollo marcan el final de esta
fase.

Se desarrolla un prototipo de arquitectura. Al final

Elaboracion de esta fase, todos los casos de uso

correspondientes a requisitos que seran
implementados en la primera version de la fase
de Construccion deben estar analizados vy
disefiados. La verificacion de la arquitectura por
parte del usuario final permite seguir hacia la
siguiente fase.

Se construye un prototipo del sistema y se somete a
Construccion pruebas con el usuario final. Esto puede llevar varias
iteraciones, hasta que el prototipo sea tenga la
capacidad operacional suficiente para ser entregado a
los usuarios de la fase de transicion.

Se entrega la version de liberacién del sistema, con
Transicion toda la documentacion pertinente y el entrenamiento
a los usuarios.

Tabla 2.2. Hitos en cada fase del PUD.
Al realizar este proyecto se tienen objetivos especificos en cada fase del PUD,
los cuales estéan descritos en la tabla 2.3.

Fase del PUD Objetivo(s)
Alcanzar un conocimiento completo del problema
Inicio para el cual se quiere realizar el sistema. Obtener los

principales casos de uso.

Descripcion de la arquitectura del sistema. Recopilar
Elaboracién los requerimientos faltantes. Estimacion de costes (de
tiempo) para las siguientes fases del proceso.

Realizar la codificacion del sistema con cada uno de

Construccion sus moédulos, tomando las fases anteriores de base.
Se comienza la elaboracion de material de apoyo
al usuario.

Instalacion del sistema en su primera version.
Transicion Corregir errores del sistema.

Tabla 2.3. Objetivos en cada fase del PUD.

2.3.6 Entrenamiento y capacitacion.

Para el éxito de este proyecto es necesario que tanto el desarrollador como
los usuarios finales del sistema tengan los conocimientos necesarios para
realizar sus actividades.

Por parte del desarrollador es necesario contar con conocimientos acerca de
la metodologia PUD, bases de datos y lenguajes de programacion. Mientras
que para los usuarios finales del sistema, con una capacitacion basica acerca
de las funcionalidades del sistema y su uso sera necesario para que puedan
utilizarlo correctamente.
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2.4 Documento de vision del sistema

2.4.1 Proposito

El propoésito del presente documento es definir las diferentes caracteristicas y
necesidades del sistema de control de actividades culturales. Ademas de
enfocarse en la en la funcionalidad requerida por parte de los usuarios finales.
Dicha funcionalidad tiene como objetivo gestionar las actividades culturales
que se realizan en la Facultad de Ciencias de la Computacion.

2.4.2 Alcance

El sistema de control de actividades culturales se encontrara trabajando en
forma de cliente / servidor usando una base de datos y tendra distintas
funcionalidades dependiendo del tipo de usuario que este interactuando con
el. Por lo que permitira al administrador gestionar las actividades culturales
(altas, bajas, modificaciones), responsables, usuarios y encuestas. Ademas,
también presentara un pizarron de actividades actuales, tendra funciones de
retroalimentacion con los usuarios a través del correo electrénico, podran
inscribirse usuarios a las actividades. Este sistema proporcionara una manera
rapida y eficaz de gestionar los procesos que se realizan con respecto a las
actividades culturales.

2.4.3 Perspectivas del sistema

Se pretende automatizar los procesos que se realizan con respecto a las
actividades culturales con la realizacién de un sistema Web.

Para realizar el andlisis correspondiente se hicieron entrevistas a la persona
encargada del area de cultura en la Facultad de Ciencias de la Computacion,
esto con el fin de investigar cuales son los pasos que se llevan a cabo desde el
alta de los actividades, la publicidad de las mismas, la asignacion de
responsables y la inscripcion de alumnos, en caso de que la actividad cultural
asi lo requiera.

Las actividades culturales pueden ser de varios tipos, ya que existen talleres,
conciertos y exhibiciones, todas deben registrarse con un nombre, su
descripcién, fecha de inicio y termino, ademas de los datos de responsables y
alumnos inscritos. Para dar a conocer las actividades actuales se lleva una
cierta publicidad dentro de la facultad, por medio de la cual los alumnos de la
misma se enteran de los datos generales, entre estos se encuentra un correo
electronico al que es posible escribir pidiendo mas informes. Todas las
actividades culturales se realizan sin ningun costo.

El proceso de inscripcién a las actividades que asi lo requieran es sencillo,
pues los alumnos de la facultad se presentan con la profesora responsable del
area de cultura para proporcionarle sus datos generales, como lo es el
nombre, teléfono, correo electroénico.
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Los alumnos de la facultad pueden ir directamente con la persona responsable
del area de cultura para realizar alguna sugerencia con respecto de las
actividades culturales que se quisieran ver ofertadas, estas sugerencias son
guardadas junto con los datos de solicitante, para llevar un control de lo que
se esta pidiendo con mas frecuencia.

Todas actividades culturales tienen asignado un responsable, el cual impartira
la actividad, de los responsables es necesario que se conozca su nombre,
correo electrénico, teléfono, entre otros.

Todos los procesos descritos en los péarrafos anteriores deberan ser
automatizados por el sistema a realizar.

2.4.4 Enunciado del problema

El enunciado del problema se presenta en la tabla 2.4

El problema de Controlar las actividades culturales que se
realizan en la Facultad de Ciencias de la
Computacion.

Controlar la inscripcion de alumnos a las
actividades culturales.

Anunciar las actividades culturales a un publico
amplio.

Recibir retroalimentacion de los alumnos de las
actividades culturales.

afecta a Area de cultura de la Facultad de Ciencias de la
Computacion,

Alumnos de actividades culturales,

Alumnos de la facultad,

Publico en general.

El impacto asociado | Almacenar toda la informacion referente a las
es actividades culturales, inscripciones, alumnos y
responsables, y que esta informacion esté
accesible y actualizada para que pueda vista
desde cualquier lugar.

Una solucion Automatizar los procesos que se realizan en el
adecuada seria area de cultura, usando un sistema con tecnologia
cliente-servidor que haga uso de una base de
datos accesible para distintos tipos de usuarios
haciendo uso de una interfaz amigable y sencilla.

Tabla 2.4 Enunciado del problema.
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2.4.5 Descripcion y ambiente de usuarios

Esta seccidn describe a los usuarios del sistema. Existen 3 tipos de usuarios; el
administrador, usuario normal, usuario registrado (que puede inscribirse a las

actividades culturales).

A continuacion se presenta un resumen del ambiente de trabajo de los

usuarios.

e El administrador. Es el principal proveedor de informacion, pues es el
encargado de llevar la gestion de las actividades culturales, usuarios,
encuestas y responsables, esto se refiere a dar de alta y baja. Puede
efectuar la asignacion de responsables a las actividades asi como de
inscribir usuarios a las actividades.

e Usuario normal. Visualiza las actividades culturales actuales y puede
registrarse en el sistema ingresando sus datos, para poder tener acceso
a las demas funcionalidades del mismo.

e Usuario registrado. Usa el sistema para inscribirse en alguna actividad,
comentar en el foro, recibir informacion de las actividades culturales
en su correo electrdnico y llenar encuestas.

2.4.6 Resumen de capacidades

El resumen de capacidades que se presentan a continuacion en la tabla 2.5
tiene como proposito reflejar las caracteristicas que tendrd el sistema de
control de actividades culturales. Se enumeran las caracteristicas principales
que seran implementadas por el sistema.

Beneficios del Cliente

Caracteristicas Soportadas

Eliminacion de papeleo
al gestionar actividades.

Obtencién de los datos de cada actividad
cultural por medio del sistema, baja de
actividades una vez terminadas.

Mayor publicidad a las
actividades.

Tablon de actividades actuales visible para
cualquier tipo de usuario del sistema. Al ser un
sistema en Web podrd ser visto por cualquier
persona que cuente con computadora y conexion
a Internet.

Inscripcion a las
actividades.

El sistema realizara la inscripcién de alumnos a
las actividades, siempre y cuando la persona que
se quiera inscribir se encuentre previamente
registrada.

Retroalimentacion

Mediante el foro del sistema los usuarios
registrados podran intercambiar puntos de vista
acerca de las actividades culturales.

Asignacion de
responsables.

Cada actividad serd controlada por el
administrador, el cual decidira que responsable
asignarle.
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Mayor facilidad para Los usuarios registrados podran contestar una
llevar el control de las encuesta desde el sistema, con la cual el

sugerencias. administrador obtendra datos importantes para
el futuro de las actividades culturales.
Seguridad Los datos de las actividades culturales se

encontraran en una base de datos que contara
con diversos mecanismos de seguridad, la cual
se permitirA modificar de acuerdo a los
privilegios de cada usuario.

Tabla 2.5 Resumen de capacidades.
2.4.7 Suposiciones y dependencias
Por definir en la fase de elaboracion.
2.4.8 Licenciamiento e instalacion

El sistema a realizar estard construido utilizando herramientas de software
libre, como lo es PHP como lenguaje de consulta, MySQL como sistema de
gestion de bases de datos y Apache como servidor de paginas Web. Por que lo
no es necesario tener licenciamiento de estas herramientas.

Por parte de la instalacion del sistema se requiere que exista una
computadora que funcione como servidor, en la cual deberan instalarse las
herramientas antes mencionadas. Los clientes que se conectaran al sistema
Gnicamente requieren tener funcionando algin navegador Web y conexién a
Internet.

2.4.9 Caracteristicas del producto

Con respecto a las entrevistas que se realizaron con la profesora responsable
del area de cultura, se obtuvieron los siguientes puntos que debe cumplir y
algunos que no debe cumplir el sistema:

e El administrador del sistema sera el encargado de realizar la gestion
(altas, bajas, modificaciones) de las actividades culturales, alumnos,
responsables y encuestas dentro del sistema.

e Las actividades culturales se registraran en el sistema, para que puedan
aparecer en el tablén de eventos culturales.

e Los usuarios normales del sistema podrdn Unicamente consultar el
tablon de eventos culturales. También pueden registrarse
introduciendo sus datos.

e Los usuarios registrados contaran con la opcion de inscribirse a las
actividades culturales, participar en el foro del sistema, recibir
informacion de las actividades culturales en su correo electrénico y
contestar las encuestas del sistema para asignar actividades futuras.
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e El sistema no manejard efectivo, pues las actividades culturales son
gratuitas.

e ElI sistema debe permanecer el mayor tiempo posible en
funcionamiento sin fallas de seguridad.

2.4.10 Rangos de calidad

Existen tres rangos de calidad importantes en el sistema que se construye, el
primero de ellos es la facilidad con la que podra ser utilizado, es por eso que
se piensa realizar una interfaz limpia y comoda de usar para que aun los
usuarios no familiarizados del todo con la computacion puedan usarla.

El segundo rango de calidad se refiere a la disponibilidad del sistema en linea,
es decir, el tiempo en el que el sistema estara funcionando, el cual puede ser
garantizado mediante un buen uso de recursos por parte del software para
evitar problemas en el servidor donde se encuentre alojado.

Por ultimo, la seguridad de los datos contenidos en la base de datos del
sistema posee un importante aspecto de calidad, pues es necesario
mantenerlos alejados de personas que puedan hacer mal uso de ellos. Asi que
mediante técnicas de programacion orientadas a la creacion de perfiles de
usuario se garantizara que solo aquellos autorizados puedan hacer
modificaciones a los datos guardados.

2.4.11 Requisitos no funcionales

e Funcionamiento del sistema amigable.
e Seguridad en los datos.
e Interfaz llamativa y acorde al tema cultural.

2.4.12 Manual de usuario

Es necesario realizar un manual de usuario para que el administrador conozca
perfectamente cada uno de los modulos del sistema, su funcionamiento y
como se deben ingresar los datos, asi como los procesos que se realizan.

Se tiene planeado que junto con el sistema de control de actividades
culturales funcionando se entregue el manual de usuario.

2.4.13 Guia de instalacion y configuracion
Ademés del manual de usuario, se pondra a disposicion del administrador del
sistema una guia de instalacién y configuracién que contendra los pasos a

seguir para instalar desde las herramientas que ocupa el sistema hasta como
montar la base de datos y los archivos del sistema.
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2.5 Glosario de términos

Mediante el siguiente glosario se definen los términos ocupados por todos los
participantes en este proyecto, desde el administrador del area de cultura de
la facultad, hasta el programador del sistema. Es bueno puntualizar que este
glosario no es definitivo, pues con el avance en la realizacién del sistema
pueden agregarse términos. Los términos encontrados hasta este momento
son los siguientes:

Actividades culturales.- Son las acciones del &mbito cultural que se presentan
en la facultad, pueden ser de 3 tipos: exhibiciones, talleres y conciertos.

Usuario.- Son todas aquellas personas que ingresan al sistema.

Usuario registrado.- Son aquellas personas que se han registrado en el
sistema.

Administrador del area de cultura.- Es la persona encargada de realizar todos
los procesos referentes a las actividades culturales de la facultad.

Publicidad de las actividades culturales.- Son las medidas que se toman para
mostrar al publico los datos de las actividades culturales futuras.

Alumno.- Es una persona que se ha inscrito en una actividad cultural, en el
caso especifico de un taller.

Responsable.- Puede ser el encargado de facilitar una actividad cultural o
bien la persona a la cual acudir en caso de alguna eventualidad en alguna
actividad.

Inscripcion.- Es el proceso (en este caso opcional) que sigue una persona para
poder ingresar a una actividad cultural.

2.6 Arquitectura del sistema de control de actividades culturales

En este apartado se presenta un esquema general del sistema de control de
actividades culturales, como se puede ver en la figura 2.1. El esquema esta
realizado mediante un diagrama de paquetes.

Gestion

—

Actividacles cuturales

[ _l [

Inscripeiones Publicidac Encuestas

Figura 2.1. Diagrama de paquetes basico del sistema.
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Partiendo del andlisis, podemos empezar a realizar los casos de uso que
describiran a fondo cada una de las funcionalidades del sistema.

2.6.1 Modelo de casos de uso

La figura 2.2 muestra el modelo de casos de uso que describe la funcionalidad
propuesta del sistema. Cada caso de uso representa una unidad de interaccion
entre un usuario y el sistema, ademas de dar una descripcion especifica de la
funcionalidad realizada en el sistema.

Sigtemn a de Control de Actividades Culturales

Consultar Activid ades
Atade AJUIRVE
N
Usuaro
Bajade AJU IR [E

FANAY
Validar Usuario
Modificacion de ATU IR JE

Cortestar encuegta
Inscribirss a Adividad
Envio de Mails
Gedion de inscripciones

/

Adm inigtrador

il

Usuario Regigra
UsarForo

Editar datos personales

Figura 2.2 Diagrama de casos de uso general del sistema, donde A se
refiere a actividades, U a usuario, R a responsables y E a encuestas.

2.6.2 Andlisis y disefio de casos de uso

A continuacion se presenta cada caso de uso detallado en el andlisis y disefio,
tomando los diagramas de secuencia para realizar el analisis y los diagramas
de comunicacion para la realizacion del disefio. Ambos diagramas se
encuentran especificados en UML.

El analisis comprende aquellas actividades que parten de los casos de uso y de
los requerimientos funcionales para producir un modelo de andlisis del
sistema. Mientras que el modelo de disefio es un modelo de objetos
describiendo la realizacion de los casos de uso, y sirve como una abstraccion
del modelo de implementacién y codigo fuente. EI modelo de disefio es usado
como entrada para las actividades a realizar dentro de la implementacién y
pruebas del sistema.
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Caso de uso: Registro.

Actores: Usuario.

Descripcion Breve: El caso de uso comienza cuando el usuario normal ingresa
al sistema y accede a la parte de registro. El usuario
introduce sus datos. El sistema valida los datos, para
posteriormente guardarlos en la base de datos.

Precondiciones: El usuario debe haber ingresado al sistema Web.

Flujo principal:

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. Ingresa al &rea de Registro. 2. Muestra una pantalla donde el
usuario debe ingresar sus datos.

3. Ingresa sus datos y selecciona el 4. Valida que se hayan ingresado

boton Registrar. todos los datos necesarios (E-1), que
el mail sea correcto (E-2), la
contrasefia y su confirmacion sean
idénticas (E-3) y que no exista un
usuario registrado con el mismo mail
(E-4).

5. Ingresa los datos en la base de
datos.

6. Regresa un mensaje de
aceptacion. Termina el caso de uso.

Flujo de excepciones:
E-1. Faltan datos para completar el registro, el actor puede completar los
datos o terminar el caso de uso.
E-2. El mail ingresado tiene un formato incorrecto, el actor puede corregir
el mail o terminar el caso de uso.
E-3. La contrasefia ingresada y su confirmacion son diferentes, el actor
puede corregir la contrasefia y su confirmacion o terminar el caso de uso.
E-4. Existe ya un usuario registrado con el mail ingresado, el actor puede
corregir el mail o terminar el caso de uso.

Camino basico.

e Analisis del caso de uso.

3. Datos (nombre, apelidos, direccion, telefonos, mail, fecha de nacim iento, ocupacion, pasword, confirmacian)
1: Ingresa al &rea de Registro 4: Regigrar datos 5. Datos comectos, registrar

-~ 0—0 ——@_

Regisrar Usuarios Registrados

: Usuario Interfaz del Sistema web

8: Mensaje de aceptacion 7. Menssje de aceptacidn 6: Ok, datosregistrados
<+ <+ <+

2: Introducir Datos (nombre, apellidos, direccion, telefonos, mail, fecha de nacimiento, ocupacidn, pasword, confrmacion )

{J_
Figura 2.3 Analisis del caso de uso Registro.
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e Disefo del caso de uso

Interfaz cel sistema webh Registro Validar Usuarios registracios

Usuario I I

| |
1: Ingresar a Registro I I
|
|

I

|

|

|

|

|

|

| |
2 Introducir datos (nombTe, apelidos...) I
|

|

|

|

|

|

|
|
| |
3 Datos (nombre, ap%llidos...) I

| P 4 vaiidar datos

& Mensaje de aceptacion Ijq

5. Ok, registrar
6: Ok

7. Mensaje de gegptacian

T |
| |
| |
| |
I I

Figura 2.4 Disefio del caso de uso Registro.
Camino alternativo: Faltan datos para completar el registro (E-1).

e Analisis del caso de uso.

3 Datné (nombre, apelides, direccion, tele fonos, mail, fecha de nacim iento, ocupacian, paswerd, confimacdion)

1. Ingresa a Regisro 4: Regigrar datos

- 40 > O

Usuario Interfaz del sistema web Registrar

5. Error: fattan datos para com pletar el registro

{:]_

2 Introducir datos (nombre, apelidos, direccon, telefonos, mail, fecha de nacimiento, ocupacidn, pasword, confimm adan)

B Mensaje de error

.;:]_
Figura 2.5 Analisis de camino alternativo del caso de uso Registro.



e Disefo del caso de uso

Interfaz cel sistema web Registro

Walidar

Usuario I
|
|
|

1: Ingresar a Registro

I

|

|

|

|

|

|

2 Introcucir datos (nombre, apelidos ) I
= i
|

|

I

|

3 Datos (nombre, apelidos...)

D 4: Validar datos

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

é Emor: fatan datos para com pletar el registro

By

|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
I G: Emror

T Mensgja de error

| L
| |
| |
| |

Figura 2.6 Disefio de camino alternativo del caso de uso Registro.

Nota: El analisis y disefio de las excepciones de este caso de uso se tornan

parecidos, es por eso que se omiten en este documento.
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Caso de uso: Validacion.

Actores: Usuario.

Descripcion Breve: El caso de uso comienza cuando el actor ingresa al sistema
y accede a la parte de Validacion. El actor ingresa mail y
contraseia. El sistema valida los datos y proporciona un
mend con el que podra realizar diversas funciones, de
acuerdo al papel que juega en el sistema.

Precondiciones: El actor debe haber ingresado al sistema Web.

Flujo principal:

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Ingresa al area de Validacion. 2. Muestra una pantalla donde el
actor debe ingresar su mail vy
contrasena.
3. Captura su mail y contrasefia, 4. Compara los datos ingresados con
después selecciona el boton Validar.  los almacenados en la base de datos
(E-1).

5. Regresa una pantalla donde se
presentan las diferentes funciones a
realizar. Termina el caso de uso.

Flujo de excepciones:
E-1. No existe el mail o la contrasefia registrados en la base de datos.

Camino basico.
e Analisis del caso de uso

3 Mai y contrasera

1= 4 Mail y contrasena 5; Compara maily contrasefia
1: Ingresar a validadon
[: -+ -+
O =
valicar Usuarios regigtrados
Usuarnio Interfaz del sistema web
- 6 Ok
2: Introducir mail y contrasena 7. Visualiza opciones
<+ <+
<+

8 Menu de opciones de usuario regigtrado

<

Figura 2.7 Analisis del caso de uso Validacién.
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e Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema web “alidar “alidar datos Usuarios registrados

Usuario I
|
|
|
I | | |
|
|
|

1: Ingresa a validacion

2: Introducir mail y contrasefia

3 Mail y contrasefia

| |
I I
D !
F L

Mail y contrassfia

B Compara mail ¥ contrassfia

G Ok

<

|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
7: Menl de opciones de usuario registrads D

Figura 2.8 Disefio del caso de uso Validacion.

Camino alternativo: No existe el mail o la contraseia registrados en la base
de datos (E-1).

e Analisis del caso de uso

3 Mail'y contrasefia

1= 5. Compara mail y contrasefia
4; Walidar mail y contrasefia
1: Ingresa a validacion 4 1=
Usuario Interfaz del sistema web “alidar Usuarios Registrad os
2 Introducir mail y contrasefia 7. Visualiza error

6: Error: datos erronecs

<+ <

<+
8: Menssje de error usuario no valido
<+

Figura 2.9 Analisis de camino alternativo del caso de uso Validacion.
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. Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema web “alidar usuario Validar datos Usuarios Registrad os
Usuario
1: Ingresa a validacion D
2: Introducir mail y contrasefia
<
3 Mail y cortrasefia .
L : Validar maill y contrasefia
4 Valich il it
4[> L 5 Compara mal y contrasefia
1
4 7: Mensaje de error usuario no valido [:|< & Emor: datos errone bs

|

|

T | |

i ! ! !

Figura 2.10 Disefio de camino alternativo del caso de uso Validacion.
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Caso de uso: Consultar actividades.

Actores: Usuario.

Descripcion Breve: ElI caso de uso comienza cuando el usuario ingresa al
sistema y accede a la parte de Actividades, donde se
podran observar cada una de las actividades actuales con
sus horarios e informes.

Precondiciones: El usuario debe haber ingresado al sistema Web.

Flujo principal:

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Ingresa al &rea de Actividades. 2. Muestra una pantalla con todas las
actividades actuales, con sus horarios
e informes.

e Analisis del caso de uso

3: Obtener datos de actividades, horarios e informes

1: Ingresa a Ceonsultar Adividades 2: Consultartodas |as adividades
-
-
-
Usuario Interfaz del stema web Consultar actividades Actividades
E: Adtividades, horarios e informes 4: Datos de actividades horarios, informes
5: Visualizar actividade s, horarios e inform es

< <+

‘::]—

Figura 2.11 Andlisis del caso de uso Consultar Actividades.

° Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema web Consuttar Actividades Actividades

Usuario I
|
|
|
|
|
|
|

1: Ingresa a Consuttar Adividades

[}J_

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2 Consuttartodaslas adividades |

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
3. Obtener datos de actividacles, f{OI‘aI'iOS e informes
|

6. Adiviidades, horarios e inform es

< <

5 \%Sualizar actividades, horarios e inform 4: Datos de actividades, horarios e (mformes

Figura 2.12 Disefio del caso de uso Consultar Actividades.
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Caso de uso:
Actores:
Descripcion:

Precondiciones:

Flujo principal:

Llenar encuesta.

Usuario registrado.

El caso de uso comienza cuando el usuario registrado
ingresa al sistema, se valida y accede al apartado de
llenar encuesta. El usuario registrado contesta la
encuesta. El caso de uso le devuelve mensaje de
aceptacion al completar la operacion.

El usuario registrado debe haber ingresado al sistema Web
y validarse como usuario registrado.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Ingresa al

apartado de Llenar 2. Muestra una pantalla donde el

Encuesta. usuario registrado debe escoger cual
de las encuestas actuales contestar.

3. Escoge una encuesta. 4. Muestra las preguntas y sus
opciones de respuesta de la encuesta
seleccionada.

5. Responde las preguntas y 4. Elsistema regresa un mensaje para

selecciona el boton Contestar (E-1). el usuario registrado. Termina el caso

de uso.

Flujo de excepciones:
E-1. Faltan preguntas por contestar, el actor puede completar los datos
o terminar el caso de uso.

Camino basico.

e Analisis del caso de uso

5. Respuestas de encuesta

_[:3.

3. Encuesta elegida

1. Ingresa a Llenar Encuesta

_[} 6: Respuestas de encuesta 7. Guardar respuestas

> >

= —O O =08

Usuario Regigrado Irterfaz del sistema web Walidacidn de Respuesta Encuestas
2. Elegir encuesta a contestar
9 Mensgje de exito 8 Ok
4 Preguntas de encuesta :l j
<+

10: Mensaje de encuesta contestada

<]_

Figura 2.13 Analisis del caso de uso Llenar Encuesta.
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e Disefio del caso de uso

Irterfaz del sistema weh

Usuaro Registraco

T
|
|
1: Ingresa a Llenar Encuedta I

2; Elegir encuesta a contestar

3 Encuesta elegida 1|_

4: Preguntas de encuesta

o Respuesta a Encuesta

Validadon de Respue...

Encuestas

8 Mensaje de exito

6 Guardar respuestas

70k

|
|
|
|
|
|
|
9: Mensaje de encuesta contestada
<l
|
|

Figura 2.14 Disefio del caso de uso Llenar Encuesta.

Camino alternativo: Faltan preguntas por contestar (E-1).

e Analisis del caso de uso

. 5 Respuestas de encuesta

_[:}

3 Encuesta elegida
-

1: Ingresa a Llenar Encuesta

_[:3.

6. Respuestas de encuesta

_L‘>

Interfaz del sistema wekb

Usuario Regigrado

2. Elegir encuesta g contestar
<

4: Preguntas a contestar

<:]_

8. Mensaje de error. fatan preguntas por contestar

{]_

Figura 2.15 Analisis de camino alternativo del caso de uso Llenar Encuesta.

O—0

Validacion de Respuesta

7. Emor; fatan preguntas por conte star

{J_
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. Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema web

Walidacion de Respuesta

Usuario Regigrado

I
|
|
1: Ingresa a Llenar Encuesta I

>
2 Elegir encuesta a contestar
3 Encuesta elegida T
Dd_
4: Preguntas de encuesta
<

T
5: Respuestas a Entueda
}

|
|
|
|
I6: E ror: fattan preguntas por contestar

7: Mensaje de error. faltan preguntas por contestar ﬂ
|
|
|

Figura 2.16 Disefio de camino alternativo del caso de uso Llenar Encuesta.
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Caso de uso:
Actores:
Descripcion:

Inscribirse a actividad cultural.

Usuario registrado.

El caso de uso comienza cuando el usuario registrado
ingresa al sistema, se valida y accede a la parte de
inscripciones, donde elegird actividades a las cuales
inscribirse. El caso de uso le devuelve mensaje de
aceptacion al completar la operacion.

Precondiciones: El usuario registrado debe haber ingresado al sistema Web

y validarse como usuario registrado.

Flujo principal:

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Ingresa  al apartado  de 2. Muestra una pantalla con todas las
Inscripciones. actividades culturales que requieren
inscripcion.

3. Elige una actividad a la cual 4. Regresa un mensaje para el

inscribirse,

después selecciona el usuario registrado donde se le indica

boton Inscribir.  (E-1) gue ha sido inscrito en la actividad

elegida (E-1). Termina el caso de uso.

Flujo de excepciones:

E-1. La actividad escogida no cuenta con lugares disponibles.

Camino basico.

Analisis del caso de uso

3. Elige actividat para inscripeion

Usuario Registrado

> 4 Datos de actividad elegida
1: Ingresa a Inscripciones _[} &; Guardar datos de inseripcion (nombre de actividad, usuario)
> >
—0—0 -0
O/
Interfaz del sistema web Inscribitr B Ok Inscripciones
2. Adividades con horarios e informes 7 Esito en I inscripcidn <
< <
8: Menssje de inscripcion aceptada
<]_

Figura 2.17 Andlisis del caso de uso Inscribirse a actividad cultural.
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. Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema weh Inseribir Inscripciones

Usuaro Regisrado

I
|
|
|
1: Ingresar a Inscripcione s I

I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
2 Mostrar adtivicdaces con horarios & informes | |
| |
o | |
| |
| |
3. Eleguir adtividad para inscripcidn . [ [
4: Datos de inscripcion (achidad, usuario)i I I
5 Guardar datos de insu'iplh'én (adividad, usuario)
L 7. Etio en la inscripcion
J_q ’
8 Mensaje de inscripd on aceptada
< ]

Figura 2.18 Disefo del caso de uso Inscribirse a actividad cultural.

Camino alternativo: actividad escogida no cuenta con lugares disponibles (E-

1).
e Analisis del caso de uso

3Elige actividad para inscripcion

-
4: Datos de inscripeién (actividad, usuario)
1: Ingresa a Inscripciones
-
-
Usuario Registraclo Interfaz del sistema web Inscribir

2. Adividades gue reguieren inscripcian

.::]_

B Mensaje de error. lugares en actividad agotados

{:]_

Figura 2.19 Analisis de camino alternativo del caso de uso Inscribirse a
actividad cultural.

5. Emor: lugares en actividad agotados

.;:]_
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. Disefio del caso de uso

Interfaz del sistema web Inscribir

Usuario registrado

I
|
|
|
1: Ingresa a Inscripdones I

2. Adividades gue requigren inscripcién

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
3: E leguir adividad para inscripdén I
|

4: Datos de inscripcion ( actividad, usuario)

4 Emor: lugares en actividad agotados

6: Mensaje de error. lugares en actividad agotados

————

Figura 2.20 Disefio de camino alternativo del caso de uso Inscribirse a
actividad cultural.



Caso de uso: Usar Foro
Actores: Usuario registrado.
Descripcion: El caso de uso comienza cuando el usuario registrado

ingresa al sistema, se valida y accede a la parte de Foro,
donde podra hacer comentarios hacia los demas usuarios
registrados. El caso de uso le devuelve mensaje de
aceptacion al completar la operacion.

Precondiciones: El usuario registrado debe haber ingresado al sistema Web

y validarse como usuario registrado.

Flujo principal:

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Ingresa al apartado de Foro. 2. Muestra una pantalla en donde se

visualiza el foro, con los comentarios
de los demas usuarios registrados.

3. Escribe un comentario para que 4. Se muestra el comentario
pueda ser visto en el foro. Después realizado junto con los demas
elige el botén Enviar Comentario. comentarios anteriores. Termina el

caso de uso.

Camino basico.

e Analisis del caso de uso

'3 IntroduEes comertario

4: Datos (comentario, usuario) 5. Guardar datos (comentario, usuario)
1: Ingresa a Foro
-+ -
-
Usuario registrado Interfaz del sistema web Comentar B Ok Foro
7. E ¥ito en ingresar com entario
2. Foro con comentarios de los demas usuarios <}
<+
<+
B: Mensaje de comentario ingresado
<+

Figura 2.21 Analisis del caso de uso Usar Foro.
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. Disefio del caso de uso

| Irterfaz del sistema weh Comentar

Usuario Registrado I I
| |
1: Ingresar a Foro I I
|
|
2: Mostrar comentarios de los demas usuarios I
|
|
I

3 Ingresar comentario : Datos de comentario (comentario, ysuaro)

Foro

T: Exito en ingresar com entario

|
8. Mensaje de comentario ingresado }

Figura 2.22 Disefio del caso de uso Usar Foro.

5: Guardar datos de comentario (comentario, usuario)
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Caso de uso: Alta de actividades/usuarios/responsables

Actores: Administrador.

Descripcion: El caso de uso comienza cuando el administrador ingresa
al sistema se valida como administrador, y accede al
apartado de Altas, para asi ingresar nuevas actividades,
usuarios o responsables. El caso de uso le devuelve
mensaje de aceptacion al completar la operacion.

Flujo de eventos:
Precondiciones:
El administrador debe validarse en el sistema como
administrador.
Flujo principal:

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Ingresa al apartado de Altas. 2. Muestra una pantalla con los
campos a ser llenados por el
administrador para ingresar una
actividad, usuario o responsable.

3. Ingresa los datos necesarios en 4. Regresa un mensaje para el
cada campo. (E-1) Después administrador donde se le indica que
selecciona el botén Alta de Actividad. ha dado de alta una actividad,

alumno o responsable. Termina el

caso de uso.
Flujo de excepciones:
E-1. Faltan datos por ingresar.
Camino basico.
e Andlisis del caso de uso
3 -Ingresa datos
-
4: Dates .
1: Ingresa a Altas _[} 5 Guardar (datos)
- ->
— O O O
Acm ini straclor Interfaz cel sistema web Alta Actividades/AlumnosProfesores
2: Introducir datos 7: Eyito al dar de afta B: Ok
< < <
B: Mensaje de alta aceptada
<+

Figura 2.23 Andlisis del caso de uso Alta de
actividades/usuarios/responsables.
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eDiseflo del caso de uso

Interfaz del sistema web Alta Actividades/AlumnosProfesores

Adm inistraclor

I
|
|
|
|
1: Ingresa a Altas |
4

2 Introducir datos

3 Ingresa datos

4: Datos

|
5 Guardar (datos) |

6: Ok

| 7: Exito al car de atta
8: Mensaje de alta aceptada D(]—
<l

Figura 2.24 Disefio del caso de uso Alta de actividades/usuarios/responsables.

Caminos alternativos: Faltan datos por ingresar.

e Analisis del caso de uso

: 3 Ingresa datos

_[:,
4: Datos
1. Ingresa a Altas
" e ¢
Aclm inistraclor Interfaz del sistema web Alta
2. Introducir datos S Emror: faltan datos por ingresar
<+ <
6. Mensaje de error. fattan datos poringresar
.::]_

Figura 2.25 Analisis de camino alternativo del caso de uso Alta de
actividades/usuarios/responsables.
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eDiseflo del caso de us

o

Interfaz el sistema web

Agm ini straclor

1: Ingresa a Altas

Alta

2 Introducir datos

3 Ingresa Datos

6. Mensaje de error. faltta ingr

T
T
4. Datos
5: Emor: falta ingresar datos
esar datos

Figura 2.26 Disefio de camino alternativo del caso de uso Alta de

-——

actividades/usuarios/responsables.
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Caso de uso:
Actores:
Descripcion:

Baja de actividades/alumnos/responsables
Administrador.

El caso de uso comienza cuando el administrador ingresa
al sistema se valida como administrador, y accede al
apartado de Bajas, para asi dar de baja una actividad,
alumno o responsable. El caso de uso le devuelve mensaje

de aceptacion al completar la operacion.

Flujo de eventos:
Precondiciones:

El administrador debe ingresar al area de administracion y
validarse como administrador.

Flujo principal:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Ingresa al apartado de Bajas.

2. Muestra una pantalla con una lista
de todas las actividades, alumnos o
responsables que existen en el
sistema.

3. Selecciona la actividad, alumno o
responsable que quiere dar de baja
(E-1). Después elige el botdn Baja.

Flujo de excepciones:

4. Regresa un mensaje para el
administrador donde se le indica que
ha dado de baja una actividad,
alumno o responsable. (E-2) Termina
el caso de uso.

E-1. Falta elegir actividad, alumno o responsable.

Camino basico.

e Analisis del caso de uso

: 3 Ing'resa Actividad falum no/profesor

_[‘_:;. 5: Eliminar (adividadialumnol/profeser)
4. Adividadfalumno/profesor
1: Ingresa a Bajas _[} _[:}
-
Interfaz del sistema web Baja Actividades/Alumno siProfesores
Adlm inistraclor
E: Ok
2: Eleguir adividad/alumno/profesor  7: E xito al eliminar actividad/alumno/profe sor
<+ <+ <+
B Mensaje de baja aceptada
<+

Figura 2.27 Analisis del caso de uso Baja de
actividades/usuarios/responsables.
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Adm initrad or

eDiseflo del caso de uso

Interfaz del sistema web

Eaja

I
|
|
1: Ingresa a Bajas I

By

2 Elegir adividad/alumnofprofesor

3. Elige adividadfalumno/profesor

4: Adividadialumno/profesor

7. E sito al dar de baja

ActivicladesfAlumno s/Profesores

5 Eliminar (adividadialumnolprofeso) ]

I
8: Mensaje de baja aceptada j
|
|
|
|

8 Ok

Figura 2.28 Disefio del caso de uso Baja de actividades/usuarios/responsables.

Caminos alternativos: Falta elegir actividad, alumno o responsable.

Nota: El andlisis y disefio de los casos de uso se tornan parecidos a los
diagramas alternativos del anterior caso de uso (Alta), es por eso que se

omiten.
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Caso de uso:
Actores:
Descripcion:

Modificacion de actividades/alumnos/responsables
Administrador.

El caso de uso comienza cuando el administrador ingresa
al sistema se valida como administrador, y accede al
apartado de Modificaciones, para asi dar de baja una
actividad, alumno o responsable. El caso de uso le
devuelve mensaje de aceptaciéon al completar la

operacion.
Flujo de eventos:
Precondiciones:

El administrador debe ingresar al area de administracién y
validarse como administrador.

Flujo principal:
Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Ingresa  al apartado  de

Modificaciones.

2. Muestra una pantalla con una lista
de todas las actividades, alumnos o
responsables que existen en el
sistema.

3. Selecciona la actividad, alumno o
responsable que quiere modificar (E-
1). Después elige el boton Modificar.

4. Muestra los datos completos de la
actividad, alumno o responsable
seleccionado, para ser cambios por el
administrador.

5. Cambia los datos necesarios y elige
el boton Aceptar.

Flujo de excepciones:

6. Regresa un mensaje para el
administrador donde se le indica que
ha modificado una actividad, alumno
0 responsable. Termina el caso de
uso.

E-1. Falta elegir actividad, alumno o responsable.

Camino basico.

e Analisis del caso de uso

3 Selecciona actividad falumno/pro fesor

_[>

1: Ingresa a Modificaciones

_[>

5. Modificar datos de actividad falumnolprofesor

_[}

4: Adividadialumnolprofesor

_E>

—@

Acm inistrador Interfaz del sistema web

2: Elegir adividadfalumnol/profesor

<:]_

(O
(N

Modificacion

-0

Activida dialum nolprofesor
B Ok

{]_

7. E ¥ito al m edificar datos de activida dialum nofprofesar

8 Menssje de modifacion aceptada

<]_

<]_

Figura 2.29 Analisis del caso de uso Modificacion de
actividades/usuarios/responsables.
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eDiseflo del caso de uso

Interfaz del sistema web Modificacion Actividades/AlumnosiProfesores

Adm ini traclor

T
|
|
|
|
|
1: Ingresa a Modificacion Jl_

2: E legir adtividacfalumnofrofesor

3: Elige adividadialumnolprofesor

4; Adividadialumnolprofesor
[) S Modificar datos de actividad flalumnolprofesor

6 Ok

<

7: Exito al modificar

}——

8: Mensaje de modificacion aceptada

T

| T
| |

i i i

Figura 2.30 Disefio del caso de uso Modificacién de
actividades/usuarios/responsables.

Caminos alternativos: Falta elegir actividad, alumno o responsable.

Nota: El andlisis y disefio de los casos de uso se tornan parecidos a los
diagramas alternativos del caso de uso Alta, es por eso que se omiten.

2.7 Evaluacioén de la fase de inicio

Al terminar la fase de inicio contamos con un amplio conocimiento del
problema que se quiere resolver, ademas de tener detallados los casos de uso
que responden a los requerimientos encontrados, estos a su vez pueden
incrementarse si existieran otros requerimientos no tomados en cuenta. Los
diagramas UML presentados serviran como base para la codificacion de los
casos de uso. También, dentro de la fase de inicio se ha desarrollado una
descripcidn casi completa del producto que se entregara, de sus condiciones y
funcionalidades, asi como de los objetivos que se buscan cumplir. Otro
aspecto importante que se realiz6 en esta fase fue el cronograma de
actividades que indica al usuario final el tiempo en que se realizaran las
diversas actividades para la construccion del sistema.

Una vez que el usuario final se encuentra de acuerdo con el alcance y la
estimacion del tiempo de realizacion del proyecto y teniendo una idea
detallada gracias a la realizacion de los casos de uso acerca de la
funcionalidad del sistema, se decide seguir con las siguientes fases para el
desarrollo del software de acuerdo al proceso unificado de desarrollo.
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Capitulo 3. Fase de Elaboracién

3.1 Plan de la fase de elaboracion

La meta principal de la fase de elaboracion es la de completar el modelo de la
arquitectura de software, el cual sirve de base para la codificacion. Es por eso
que en esta fase se realizan modificaciones a los modelos o documentos
realizados en la etapa anterior buscando completarlos, ademas de plantear el
modelo de datos, que servird como un punto de entrada a la siguiente fase.

3.1.1 Flujo de trabajo de la fase de elaboracién

El flujo de trabajo de la fase de elaboracion consta de varios puntos que
deberan ser completados al finalizar esta fase:

e Modelado del negocio: se mejora el documento de visién.

e Analisis: se realiza el documento de arquitectura de software.

e Disefio: creamos el modelo de datos.

e Implementacion: se trata de mostrar una primera implementacion de
la arquitectura del sistema.

3.2 Perfeccionamiento del documento de visiéon

Si bien en la fase anterior (inicio) se realiz6 el documento de visidn, se
dejaron algunos puntos pendientes, los cuales después de analizarse con
detenimiento se plantean en los siguientes apartados.

3.2.1 Suposiciones y dependencias

El sistema de gestion de actividades culturales al ser un producto de software
que se ejecuta de forma cliente-servidor, depende totalmente de la
disponibilidad de un servidor Web que pueda soportarlo y de uno o varios
clientes que interactden con el.

3.2.2 Refinamiento del glosario de términos
Encuesta.- Es un conjunto de preguntas que dirigidas a todas aquellas
personas interesadas en las actividades culturales con el fin de averiguar sus
opiniones y gustos para tomar acciones a futuro.
Inscripcioén.- El proceso de inscripcion dentro de las actividades culturales se

refiere a la accion de ingresar los datos de la persona interesada en una lista
para conocer cuantos asistentes tendra la actividad.
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3.3 Documento de arquitectura de software

Mediante el presente documento se suministra una vista “arquitectonica” del
sistema de gestion de actividades culturales. En este apartado el principal
objetivo es el de mostrar el modelo de datos que se ha realizado para el
sistema, pues tanto en analisis como el disefio de cada uno de los casos de uso
ha quedado completo en la fase de inicio.

3.3.1 Modelo de datos

El modelo de datos nos permite conocer a fondo y de forma abstracta la
representacion de los datos del sistema ha realizar. En los siguientes
apartados se especificaran las entidades que se identificaron, sus atributos y
sus relaciones.

3.3.1.2 Entidades y atributos

Entidad: Usuario
Descripcion: Contiene la informacién de los usuarios registrados.
Atributos:

e |d_usuario: Es un numero consecutivo que se asigna a cada usuario, el

cual es unico.

Nombre: Nombre o nombres del usuario.

Apellido paterno: Es el apellido paterno del usuario.

Apellido materno: Es el apellido materno del usuario.

Direccidn: Es la direccion fisica del usuario.

Teléfono de casa: Se refiere al teléfono fijo del usuario.

Teléfono mavil: Es el teléfono movil personal del usuario.

Email: correo electronico personal del usuario.

Fecha de nacimiento: Fecha de nacimiento del usuario.

Ocupacion: Es la actividad a la cual se dedica el usuario actualmente.

e Password: Es la contrasefia mediante la cual el usuario podra ingresar
nuevamente al sistema.

Entidad: Actividad
Descripcion: Contiene la informacién de las actividades culturales.
Atributos:

e |d_actividad: Es un numero consecutivo que se asigna a cada actividad
cultural, el cual es Unico.

e Nombre: Nombre de la actividad cultural.

e Descripcién: Es una narracion detallada acerca de la actividad cultural,
especificando que se realizara en la misma, cual es el objetivo
principal, etc.

e Fecha inicio: Es la fecha de inicio de la actividad cultural.

e Fecha termino: Es la fecha en la cual la actividad cultural se da por
concluida.
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e Cupo: Algunas actividades culturales cuenta con niumero determinado
de asistentes, en este campo es posible reflejar esta cualidad.

e Duracion: Es el periodo en el cual la actividad cultural se realizara.

e Horario: Son los dias y horas en los que se impartira la actividad
cultural.

e Lugar: Es el lugar fisico donde se llevara a cabo la actividad cultural.

Entidad: Responsable

Descripcion: Contiene la informacion de los responsables de actividades
culturales.

Atributos:

e Id_responsable: Es un ndmero consecutivo que se asigna a cada
responsable de actividades culturales, el cual es Unico.

Nombre: Nombre o nombres del responsable.

Apellido paterno: Es el apellido paterno del responsable.

Apellido materno: Es el apellido materno del responsable.

Teléfono de casa: Se refiere al teléfono fijo del responsable.

Teléfono mévil: Es el teléfono moévil personal del responsable.

Email: Correo electronico personal del responsable.

Profesion: Es la profesion del responsable.

Pagina Web: En caso de que el responsable tenga una pagina Web en al
cual se pueda conocer méas acerca de él, es posible conocerla mediante
este atributo.

Entidad: Comentario
Descripcion: Contiene la informacion de los comentarios ingresados.
Atributos:

e |d _comentario: Es un ndmero consecutivo que se asigna a cada
comentario, el cual es Unico.

e Comentario: Es el texto del comentario ingresado.

e Fecha: Es la fecha en la cual se realiz6 el comentario.

Entidad: Encuesta
Descripcion: Contiene la informacion de los encuestas ingresadas.
Atributos:

e |d_encuesta: Es un nimero consecutivo que se asigna a cada encuesta,
el cual es unico.
e Nombre: Es el nombre de la encuesta ingresada.

Entidad: Pregunta
Descripcion: Contiene la informacién de las preguntas ingresadas.
Atributos:

45



e |d_pregunta: Es un niamero consecutivo que se asigna a cada pregunta,
el cual es Unico.
e Pregunta: Es la pregunta ingresada.

3.3.1.3 Relaciones

Después de definir cada entidad con sus atributos se deben expresar las
relaciones existentes entre ellas. Es por eso que para identificar una relacién
se suele hacer uso de expresiones verbales que suelen hacer de “puente”
entre una entidad y otra. En la tabla 3.1 es posible ver las relaciones entre
cada una de las entidades.

Relacion Entidades Cardinalidad
Inscripcion Usuario, Actividad M:N
Pertenece Encuesta, Pregunta M:N
Contesta Encuesta, Pregunta, Usuario M:N
Comenta Usuario, Comentario 1:N
Encargado Responsable, Actividad 1:N

Tabla 3.1 Relaciones entre entidades

3.3.1.4 Diagrama entidad - relacién

El diagrama entidad-relacion presentado en la figura 3.1 describe en forma
grafica las diferentes relaciones entre cada unas de las entidades
encontradas.

Si bien existen muchas representaciones graficas para el diagrama entidad-
relacion se ha decidido usar por comodidad los atributos incluidos dentro de
cada entidad, en lugar de colocarlos en forma de dvalos. A su vez se han
mapeado las llaves primarias necesarias hacia otras entidades tal y como lo
marca el mapeo a tablas.
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Encuesta Encuesta_Pregunta _Pl'egllrlta
#id_encuesta - e #id_pregunta
Nombre Pregunta

Tipo

Perten

Encuesta_Usuario
Respuesta

Usuario

#id_usuario
Nombre

Tel. movil

Email

Fecha nacimiento
Ocupacion
Password

ece a ‘k

Comentario
#id_comentario
Comentario

Fecha
I1d_usuario (FK)

f Descripcion
Apell!du paterno Usuario_actividad Fecha I;nicio
Apellido materno I ==+ Fecha termi
Direccion CBC 3 rermine
Tel. casa y

Actividad )

#id_actividad
Nombre

Duracidn

Horario

Lugar
#id_responsable(FK)

A cargo de
Se encarga I
Responsable

#id_responsable

Nombre

Apellido paterno
Apellido materno
Direccion

Tel. casa

Tel. movil

Email

Profesidn

Pagina Web

Figura 3.1 Diagrama entidad-relacion.

3.3.1.5 Descripcion de tablas

Cada tabla (procedente de una entidad o relacion) debe ser documentada
perfectamente para que pueda ser implementada sin ningun problema. Es
necesario indicar su llave primaria y las correspondientes llaves foraneas, asi
como también tipo y longitud de cada atributo.

Tabla: Usuario

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_usuario int 4
Nombre varchar 30
Apellido paterno varchar 30
Apellido materno varchar 30
Direccion varchar 70
Teléfono de casa varchar 15
Teléfono movil varchar 15
Email varchar 50
Fecha de nacimiento date
Ocupacion varchar 20
Password varchar 10

Tabla 3.2 Tabla Usuario

47



Actividad

Tabla: Responsable

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_actividad Int 4
Nombre Varchar 50
Descripcion Varchar 200
Fecha inicio Date 70
Fecha término Date 15
Cupo Int 4
Duracién Varchar 30
Horario Varchar 30
Lugar Varchar 30
Id_responsable Int 4

Tabla 3.3 Tabla Actividad

Nombre de atributo Tipo Longitud

Id_responsable int 4

Nombre varchar 30

Apellido paterno varchar 30

Apellido materno varchar 30

Teléfono de casa varchar 15

Teléfono movil varchar 15

Email varchar 50

Profesion varchar 20

Pagina Web varchar 50

Tabla 3.4 Tabla Responsable

Tabla: Comentario

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_comentario int 4
Comentario varchar 200
Fecha date
Id_usuario Int 4

Tabla 3.5 Tabla Comentario

48



Tabla: Encuesta

Tabla: Pregunta

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_encuesta int 4
Nombre varchar 30
Fecha date

Tabla 3.6 Tabla Encuesta

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_pregunta int 4
Pregunta varchar 50
Tipo varchar 20

Tabla 3.7 Tabla Pregunta

Tabla: Encuesta_Pregunta

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_pregunta int 4
Id_encuesta int 4

Tabla 3.8 Tabla Encuesta_Pregunta

Tabla: Encuesta_Usuario

Nombre de atributo Tipo Longitud
Id_encuesta int 4
Id_pregunta int 4
Id_usuario int 4
Respuesta char 1

Tabla 3.9 Tabla Encuesta_Usuario

3.4 Evaluacion de la fase de elaboracion

En la fase de elaboracion se analizaron los requisitos encontrados y se
desarrolld la arquitectura del sistema, asi como su solucién técnica. La
revision y aceptacion de la arquitectura del sistema marca el final de esta
fase.

Se ha definido el modelo de datos, el cual se puede ver como el nucleo del
sistema; este modelo es lo suficientemente estable y se encuentra listo para
que pueda ser implementado. Mediante la descripcion de tablas presentada,
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se ha realizado el primer acercamiento a la siguiente fase (construccién) pues
el proximo paso es construir esas tablas mediante un lenguaje de
programacion.

Otro aspecto importante que se ha tratado en el presente Capitulo han sido
los rangos de calidad, estos se analizaron de manera que el desarrollador del
sistema pueda cumplirlos y que el usuario final quede satisfecho con los
mismos.

Finalmente, se revis6 la arquitectura del sistema y el modelo de datos
planteado, revisando cada entidad obtenida, sus atributos, sus relaciones y
viendo que estds cumplieran con los requerimientos deseados. Una vez
finalizado el andlisis y estando satisfecho de lo realizado se procede a la
siguiente fase del proceso de desarrollo unificado.
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Capitulo 4. Fase de Construccién
4.1 Plan de la fase de construccion

Al inicio de esa fase contamos con el documento de visién completo y un
modelo de la arquitectura del sistema, los cuales nos servirdn de base para
iniciar con la construccién. El principal objetivo de esta fase es el obtener un
producto de software operativo que cuente con los requisitos de calidad
mencionados en la fase anterior. Mediante los apartados de esta fase se
mostrara la implementacion del sistema, las herramientas de software
utilizadas y algunos algoritmos de importancia.

4.1.1 Flujo de trabajo de la fase de construccion
En la fase de construccion se cuenta con el siguiente flujo de trabajo:

e Implementacion: se construye la base de datos en MySQL, se codifica
el sistema mediante scripts en lenguaje PHP, se disefian interfaces de
usuario.

e Pruebas: se definen los procedimientos para realizar pruebas, se
planifican y realizan pruebas al sistema.

4.2 Construccion de la base de datos en MySQL

Una vez que se tienen las tablas (fase de elaboracion) que debe contener la
base de datos, es de suma facilidad implementar la base de datos. Utilizando
phpmyadmin como herramienta para administrar mediante un navegador WEB
el manejador de bases de datos MySQL.

Asi que cada tabla se crea introduciendo su nombre, campos, atributos y
llaves primarias y/o foraneas, como se observa en la figura 4.1.

&3 Servidor: localhost » & Base de datos: cultura » (@ Tabla: Actividad

Campo Tipo Longitud/ Cotejamiento Atributos
Valores*!
Id_actividad  INT | 4 M| =
Nombre WARCHAR x50 x| hs
Descripcion WARCHAR - 200 Al =

Fecha_inicic  DATE hdl - -
Fecha_termi  DATE - v -

Cupo INT = |4 M -
Ciuracion WARCHAR x| |30 ~ =
Horario WARCHAR xf |30 x| hs
Lugar WVARCHAR = |30 M| =
responsable IMT 4 > =
Comentarios de latabla: Motor de almacenamiento: Cotejami

InnoDE M

Figura 4.1 Creacion de tablas en phpmyadmin.
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Al finalizar el proceso de construccion de las tablas es posible manipularlas
directamente desde el administrador o mediante algun lenguaje de
programacion.

4.3 Codificacion de los scripts en PHP

Para realizar la codificacion del sistema se decidio dividirlo en tres partes
principales: el area utilizada por el publico en general, por los usuarios
registrados y por el administrador. Para cada una de estas areas se construyen
scripts que implementan diversas funciones, sin embargo, existen algunos que
por su relevancia se presentan a continuaciéon con el fin de mostrar la forma
en la que estéan codificados.

4.3.1 Conexion a la base de datos

Para conectar los scripts con la base de datos en mysql se utiliza la siguiente
funcion.

<?php
function Conectarse()

echo "Error conectando a la base de datos.";
exit();

}
if (Imysql_select_db("cultura”,$link))
{

echo "Error seleccionando la base de datos.";
exit();

return $link;

}

>
4.3.2 Validacion de usuarios registrados

Esta funcién es la responsable de validar a cada uno de los usuarios
registrados que quieran ingresar al sistema. Es bueno decir que aqui se hace
uso de la funcion Conectarse.
<?php
session_start();

include("../include/conex.php");
$link = Conectarse();

$email = $_POST['email;
$password = md5($_POST[password]);

$q = "SELECT id_usuario, nombre, apellido_paterno, apellido_materno, email FROM usuario WHERE email ="'
$email' AND password = ‘$password™;

$result = mysql_query("$q");

$row = mysql_fetch_array($result);

$id_usuario = $row['id_usuario’];

if (mysqgl_num_rows($result)==0)

header("Location: ../index.php?e=1");
exit();

else

$_SESSION['pT = 1;
$_SESSION['id_usuario'] = $id_usuario;
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header("Location: ../../Usuario/");
exit();
}

4.3.3 Insercion

En el caso de la insercion de datos hacia cualquier tabla de la base de datos,
los scripts presentan ligeras variaciones entre cada uno dependiendo de la
funcionalidad con la que cuenten, sin embargo se presenta en la siguiente
funcién una version general de los mismos.

<?php
include("../include/conex.php");
$link = Conectarse();

$nombre = $_POST['nombre;
$apellido_paterno = $_POST['apellido_paterno’];
$apellido_materno = $_POST['apellido_materno';

$g = "INSERT INTO usuario (nombre, apellido_paterno, apellido_materno) values
(‘$nombre’,'$apellido_paterno','$apellido_materno')";

mysql_query("$q");

header("Location: ../listo.php");
exit();
>

4.3.4 Modificacion

La informacion de las tablas de la base de datos tiene que ser actualizada
constantemente, es por eso que las funciones de modificacion son
importantes; aqui se presenta una version general que sufre cambios
dependiendo de la tarea que ejecutan los scripts.

<?php
include("../include/conex.php");
$link = Conectarse();

$id_usuario =$_GET['id_usuario'];

$nombre = $_POST['nombre;

$apellido_paterno = $_POST['apellido_paterno’];
$apellido_materno = $ POST['apellido_materno';

$q = "UPDATE usuario SET nombre = '$nombre’, apellido_paterno = '$apellido_paterno', apellido_materno =
‘$apellido_materno' WHERE id_usuario = '$id_usuario™;

mysql_query("$g");
header("Location: ../listo_editar.php?id_usuario=$id_usuario");

exit();
>

4.3.5 Consulta
Una de las funciones vitales del sistema es al mostrar informacion, por ese

motivo la funcion de consulta es de suma importancia, a continuaciéon se
muestra una version general de la funcion de consulta.

<?php
include(".Zinclude/conex.php");
$link = Conectarse();
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$id_actividad =$_GET['i"];

$qg = "SELECT id_actividad, nombre, descripcion FROM actividad WHERE id_actividad = '$id_actividad";
$result = mysqgl_query("$q");

while( $row = mysql_fetch_array($result)){

>
<tr>
<td width="80" align="right" valign="middle" class="titulo">Id Actividad: </td>
<td width="10">&nbsp;</td>
<td width="235" class="texto"><?php echo "$id_actividad"; ?></td>
</tr>
<tr>
<td align="right" valign="middle" class="titulo">Actividad : </td>
<td>&nbsp;</td>
<td class="texto"><?php echo $row['nombreT; ?></td>
</tr>
<tr>
<td align="right" valign="middle" class="titulo">Descripcion : </td>
<td>&nbsp;</td>
<td class="texto"><?php echo $row[descripcion]; ?></td>
</tr>
<?php
}
7>

4.4  Prototipos de interfaz de usuario

Los prototipos de interfaz de usuario que se presentan a continuaciéon son en
si la realizacion de los casos de uso. Tal y como sucede con el punto anterior
no se podran todos los prototipos de interfaz realizados, sino que Unicamente
los que se consideran principales.

4.4.1 Médulo principal

El médulo principal del sistema es el encargado de mostrar a el publico en
general las actividades culturales que se estan realizando o se realizaran en la
facultad, ademas de permitir el registro de usuarios y el acceso de los
usuarios registrados. En la figura 4.2 se muestra la captura de pantalla de
este modulo.

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Inicio - Informacion - Actividades - Contacto

Bienvenido | Actividades culturales

Hola, este es el Portal de Actividades Culturales de la FCC. Exposicion Fotografica
Fecha de inicio : 2008-06-25

Este sitio pretende poner a disposicidn de cualquier persona la

informacién acerca de las diversas actividades culturales que se Ver todas

realizan en la Facultad de Ciencias de la Computacién de la

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

Mas informacion

Sé un usuario registrado Ingresa al Sistema

Como usuario registrado podras inscribirte a
actividades culturales, usar el foro del sistema,
contestar encuestas, etc. Regisirate ahora !

Email:

Contrasefia:
1r a Registro

éolvidaste tu contraseiia?

Algunos derechaos reservados - FCC 2008

Figura 4.2 Mddulo principal del sistema.
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4.4.2 Registro de usuarios

Para que un usuario se registre en el sistema simplemente tiene que ingresar
sus datos en el formulario de registro, mismo que se presenta en la figura 4.3.
Una vez que se ha registrado podra acceder al sistema por medio de su correo
electronico y contrasefia.

Usuarios - Registro

Para ser usuario registrado, por favor rellena los siguientes datos.

Nombre :
Apellido Paterno:
Apellido Materno
Direccidn :
Teléfono de casa :
Teléfono movil :
E mail :

Fecha de nacimiento : pja 01| % mes Enero e
Ocupacion :
Password :

‘Confirmar password:

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.3 Registro de usuarios.
4.4.3 Modulo de usuarios registrados

Al ingresar el sistema los usuarios registrados cuenta con una serie de
acciones que pueden realizar, todo esto mediante un menu que les permite
elegir una actividad para inscribirse, participar en el foro, contestar
encuestas o modificar su perfil guardado. En la figura 4.4 se muestra el menu
principal del médulo de usuarios registrados.

Benemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacién

Portal de Actividades Culturales

Menu de Usuario

;Hola! Jestis Rodriguez Gonzdlez

> @ @

Inscribirse a Actividad Foro Encuestas

i Perfil Mis Actividades

Algunos derechos reservades - FCC 2008

Figura 4.4 Médulo de usuarios registrados.
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4.4.4 M6dulo de administracion

En cuanto a la administracién de los datos guardados en el sistema, esta se
realiza mediante el modulo de administracion, que le permite al
administrador del sistema tener control total sobre actividades, usuarios,
responsables y encuestas. A continuacion se presenta en la figura 4.5 el menu
principal de administracion.

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacién

Portal de Actividades Culturales

Menu de Administrador

> & Q@

Actividades Usuarios Responsables

@ ©

Encuestas Preguntas

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.5 Médulo de administracion.

4.5 Casos de prueba

Para la verificar que todas las funciones implementadas en el sistema
funcionen correctamente se eligieron una serie de casos de prueba.

El primer caso de prueba propuesto es de registrar a un usuario y
posteriormente ingresar al sistema con sus datos de registro para inscribirse
en una actividad cultural que asi lo requiera. Para realizar la prueba se siguen
los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema en su modulo Principal y dirigirse al apartado de
Registro.

e Se ingresan los datos correspondientes, dando de alta al usuario con el
correo jesusrogo@gmail.com y la contrasefa jesus. Figura 4.6.

e Ahora se ingresa al sistema con el correo electronico y la contrasefia.

e Una vez dentro del menu de usuario registrado se elige la opcion
Inscribirse a Actividad y se escoge una actividad cultural a la cual
inscribirse. Figura 4.7.

e Se muestra la confirmacion de la inscripcion a la actividad cultural.
Figura 4.8.
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Usuarios - Registro

Para ser usuario registrado, por favor rellena los siguientes datos.

2221954578

Calle 7 B 58
2870083
chuchovsky@hotmai.com

"i%
E
tl

!
]

Figura 4.6 Datos de registro.

~ Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Actividades que requieren inscripcidn @

Fecha Inicio Actividad
2008-06-25 Exposicidn Fotegrafica Detalles Inscribirse
2008-06-10 Taller de guitarra Detalles Inscribirse
2008-03-08 Teatro Detalles Inscribirse

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.7 Inscripcion de actividad.

nemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

LISTO!

Ahora estas inscrito en la actividad seleccionada.

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.8 Confirmacion de inscripcion.



El segundo caso de prueba propuesto se refiere a ingresar como administrador
al sistema, dar de alta una actividad cultural y asignarle un responsable. Para
realizar la prueba se siguen los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema en el médulo de Administracion. Figura 4.9.

e Una vez dentro del menu de administrador se elige la opcion
Actividades, para después dar clic en el botén Agregar Actividad.

e Se ingresan los datos correspondientes a la actividad, y se selecciona
un responsable de la lista de responsables registrados. Figura 4.10.

e Ahora se de da clic en el boton Agregar para que la actividad cultural
se agregue a la base de datos del sistema.

Benemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Usuario :

Passweord :

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.9 Ingreso al médulo de administracion.

Actividades - Agregar

Actividad : Exposicién Fotografica

... | Esunaexposicion de fotografias antiguas.
Descripcion @ = e B!

Duracion : 2 dias
Inicio = 2008-06-12
Termino = | 2008-06-14
Horario : De 9 am a 4 pm.
Lugar : Explanada de la FCC|
Cupo: O
Inscripcion = | no [

Responsable : Concepcidn Pérez Herrero [

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4.10 Ingreso de datos de actividad cultural.

Es bueno decir que se realizaron muchos otros casos de prueba mas, sin
embargo no todos estan expresados en este documento.
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4.6 Evaluacion de la fase de construccion

Durante la fase de construccién se han terminado de implementar todos los
casos de uso. Cada uno de ellos se ha construido mediante varias iteraciones,
teniendo un release al finalizar cada una; al cual se le aplicaron pruebas de
validacion para saber si la implementacién cumple a la perfeccién el
requerimiento que intenta solucionar o si es necesario seguir iterando para
llegar al resultado esperado. A su vez, se libera el primer release del sistema
completo, que cuenta con capacidad operacional total y que estéa listo para
ser entregado.

El proceso de programacion del sistema no ha sido particularmente complejo
gracias al buen analisis y disefio realizados, pues se han tomado los diagramas
UML y las descripciones textuales de cada caso de uso como base para
programar. En el presente Capitulo se presentaron los coédigos de
programacion esenciales que el sistema usa para realizar diversas operaciones
y como es notorio hacen uso de varios lenguajes de programacion para llevar
a cabo sus respectivos procesos.

Mediante la conclusion de la fase de construccion se ha logrado tener un

avance casi completo del sistema, ahora es necesario detallar algunos puntos
gue evitaran algun error en la futura utilizacion del mismo.
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Capitulo 5. Transicién

5.1 Plan de la fase de transiciéon

Teniendo la primera version funcional del sistema y varias pruebas realizadas
al mismo, es tiempo de preparar su instalacion y realizar algunas pruebas
especiales en las cuales sea posible observar problemas que se puedan
presentar en un momento dado.

5.1.1 Flujo de trabajo de la fase de transicion

El flujo de trabajo en esta fase es relativamente corto, pues se pretende dar
por concluido el sistema, asi que no deben de existir requerimientos sin
cumplir, interfaces de usuario no realizadas o algin médulo que falte
codificar; las actividades a realizar son las siguientes:

e Pruebas: se realizan pruebas de regresion.

e Despliegue: preparar una version beta que pueda ser instalada y
utilizada correctamente, ademas de realizar el procedimiento de
instalacion.

e Manual de usuario y de administrador: se terminan de elaborar los
manuales que se incluirdn como apéndice en este documento.

5.2 Pruebas de regresion

Una prueba de regresion consiste en comprobar el funcionamiento de los
diversos modulos de un producto de software para encontrar posibles fallos
futuros y tratar de corregirlos.

5.2.1 Casos de prueba
Se proponen dos casos de prueba, el primero es:

e Un usuario desea registrarse en el sistema con un correo electronico ya
ingresado en la base de datos producto del registro de otro usuario.

El procedimiento para realizar el caso de prueba es el siguiente:

e Ingresar al sistema en la parte de administracién, para poder registrar
un usuario con datos ficticios y con el correo electrénico de:
jesusrogo@gmail.com

e Mediante el modulo principal del sistema entrar a la seccién de
“Registro de Usuarios™.

e Introducir los datos de un usuario ficticio, capturando el correo
jesusrogo@gmail.com

e Dar clic en el botdn Registrar.
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Resultado: El caso de prueba anterior devuelve un mensaje de error, lo cual
nos asegura gque un usuario no pueda registrarse en el sistema con un correo
electronico ya ingresado, tal como se puede ver en la figura 5.1.

Para ser usuario registrado, por favor rellena los siguientes datos.

Error - Alguien ya se ha registrado con ese email

Hombre : Juan *

Apellido Paterno:  Pérez .

Apellido Materno @ Lopsz .

Direccidn: Cale7

Teléfonode casa: 2457845

Teléfono movil : |22 45 78 45 56 *

Email :  c@chucho.com +

Fecha de nacimiento : pjz| 02 ¥ | mes| Marzo v | Afio 1980

Ocupacion :

Password :

Confirmar password:

Aumno

Figura 5.1 Error al intentar registrarse.

El segundo caso de prueba propuesto es:

e Un usuario registrado desea inscribirse a una actividad cultural que
requiere inscripcion y la cual no cuenta con mas cupo disponible.

El procedimiento para realizar el caso de prueba es el siguiente:

e Ingresar al sistema como usuario registrado con el correspondiente
correo electrénico y contrasefa.

e Elegir una actividad cultural para inscribirse en ella.

e Dar clic en el botén Inscribir.

Resultado: El usuario registrado al querer inscribirse a una actividad cultural
gue ya no cuenta con cupo disponible el caso de prueba anterior devuelve un
mensaje de error (figura 5.2), con lo cual podemos estar seguros de que no
existiran errores al llevar un conteo de los usuarios registrados inscritos en
alguna actividad.
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Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Error - No existen mas lugares disponibles para esta actividad

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 5.2 Error al intentar inscribirse.

5.3 Preparacion del sistema para instalacion

Para poder instalar el sistema en una computadora diferente a la cual se
desarroll6 se necesitan instalar 3 componentes principales, PHP, MySQL vy el
servidor Apache. Una vez hecho esto es necesario copiar los archivos que
componen al sistema (scripts y paginas html) al equipo que va a fungir como
servidor, ademas de la base de datos.

5.3.1 Procedimiento de instalacién

A continuacion se detallan los pasos para llevar a cabo una instalacion de
todos los componentes necesarios para que el sistema funcione:

e Instalar PHP, MySQL y Apache; los cuales pueden ser instalados
automaticamente por medio de la herramienta WAMP (para ambiente
Windows) o XAMP (para ambiente Linux).

e Teniendo la base de datos que ocupa el sistema es necesario exportarla
hacia el manejador de bases de datos MySQL recién instalado, esto
puede hacerse mediante phpmyadmin, el cual es una complemento
sencillo que permite obviar la consola del manejador y realizar toda la
interaccion con el por medio de un ambiente grafico.

e Copiar la carpeta con todos los archivos que utiliza el sistema a la
carpeta que por defecto la herramienta WAMP ( o XAMP ) utiliza para
enlazar los proyectos Web.

e Verificar la conexion del sistema a la base de datos, utilizando el
modulo del administrador y confirmando que se puedan ingresar
actividades culturales.

5.4 Evaluacion de la fase de transicion
En esta fase de transicion es cuando se ven concluidos los trabajos “mayores”
en la realizacion del sistema. El sistema de control de actividades culturales

ha superado las pruebas realizadas y se ha verificado para evitar que se
presenten conflictos en el futuro con su uso. Ahora lo que debe concernirnos
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es la realizacion de los manuales para que tanto el administrador como los
usuarios puedan utilizar correctamente el sistema realizado.

Al terminar esta fase se present6 al usuario final la version del sistema para
gue se pueda comenzar a utilizar y que este aportara sus impresiones sobre el
mismo; las opiniones fueron buenas respecto a la interfaz grafica del sistema
asi como a su funcionalidad.

Un aspecto importante que se puede tomar en cuenta para la realizacién de
futuros cambios en el sistema es el de la retroalimentaciéon de los usuarios
que lo van a utilizar, pues haciendo esto sera posible que junto con el
administrador del sistema se planteen cambios que lleven a un mejor manejo
del sistema.

Como conclusidon de esta fase del proceso unificado de desarrollo se puede

decir que se tiene un sistema listo para ser usado y que ha superado varias
pruebas que garantizan su correcto funcionamiento.
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Conclusiones y perspectivas

El proyecto presentado fue finalizado cumpliendo con los objetivos
planteados, el primero de ellos: crear un sistema Web que controle las
actividades culturales de la Facultad de Ciencias de la Computacion.

También debemos decir que con respecto al analisis del proceso unificado de
desarrollo que se plante6 como objetivo especifico, se ha encontrado que esta
metodologia para la creacién de productos de software es sumamente
eficiente pues al ser enfocada en casos de uso y en la arquitectura nos
permite centrar nuestra atencién en realizar las funcionalidades del sistema
sin centrarnos en detalles que pueden tener menos importancia. Ademas al
ser iterativo permite que aunque avancemos en cada una de sus fases, si se
encuentra por ejemplo un caso de uso nuevo, se detalle sin importar la fase
en la que nos encontramos. Un aspecto importante que en particular fue
notorio, es que el proceso unificado de desarrollo esta enfocado a equipos de
trabajo realizando un proyecto, mientras que en el presente proyecto
solamente una persona realizo todas las labores de ingenieria y construccion
del sistema, aun asi fue posible realizar cada fase sin que en estas faltara
algun aspecto a cumplirse.

Para la realizacion de este proyecto se utilizaron herramientas de software
gue son gratuitas, como lo es el lenguaje PHP y el manejador de bases de
datos MySQL, por lo que el costo de licencias es nulo.

El sistema realizado puede modificarse en un futuro, para poder refinar
ciertas caracteristicas de acuerdo a lo que se quiera, por ejemplo, puede
hacerse un modulo de reportes, en el cual sea posible generar reportes cada
cierto periodo de tiempo con los resultados de las encuestas contestadas o de
las actividades mas asistidas, todo esto apoyandose de graficas que el mismo
sistema genere. También es posible ampliar el sistema para su uso no solo con
actividades culturales, sino con otro tipo de actividades que necesiten un
tratamiento de su informacion similar. Es posible, gracias a que se utilizo el
lenguaje UML para detallar las funciones del proyecto, que otras personas
ajenas al desarrollador, puedan tomarlo y realizar modificaciones basandose
en los diferentes diagramas realizados.

Se puede concluir que el sistema de control de actividades culturales es un
proyecto producido bajo una metodologia de ingenieria de software novedosa,
gue me permitié conocer una manera nueva de realizar software. Ademas de
presentar una forma en la cual he podido contribuir a la Facultad de Ciencias
de la Computacion.
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Apéndice A. Manual de usuario

El siguiente manual describe las funciones que puede llevar a cabo un usuario
registrado en el sistema de control de actividades culturales.

e Registro

Un usuario puede registrarse en el sistema para poder acceder posteriormente
a funciones con las que cuenta un usuario registrado. Dando clic sobre el
enlace de Ir a Registro en el modulo principal del sistema es posible introducir
los datos requeridos para el registro (figura 1). Una vez realizado el registro,
para ingresar al sistema se introduce el correo electrénico y el password
proporcionados anteriormente desde el médulo principal del sistema, como se

muestra en la figura 2.
Usuarios - Registro

Para ser usuario registrado, por favor rellena los siguientes datos.

Hombre :

Apellido Paterno:

Apellido Materno :

Direccion :

Teléfono de casa :

Teléfone movil :

E mail :

Fecha de nacimiento :

Ocupacion :

Password :

Confirmar password:

Jestis

Rodriguez

Gonzalez

Cale 7 B 58

2870083

22121954578

chuchovsky®@hotmai.com

Dia| 26 | % | Mes | Mayo

Empleado

TEERER *

v | pfo 1985

Figura 1. Registro

Ingresa al Sistema

Email: |chuchovsky@hot

Contrasefa: |esssss

iolvidaste tu contraseria?

Figura 2. Ingreso al modulo de usuarios registrados
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e Inscripcion a Actividad

Las actividades culturales que requieran inscripcion se encontraran listadas
dentro del apartado de Inscribirse a Actividad en el menu de usuarios
registrados (figura 3). Es posible elegir una actividad para inscribirse a ella y
presionar el boton Inscribir para quedar inscrito en la actividad seleccionada,
como se ilustra en la figura 4.

Benemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Cerrar Sesién

Menu de Usuario

jHola! Jesis Rodriguez Gonzalez

> @ @

Inscribirse a Actividad Foro Encuestas

4

Mi Perfil Mis Actividades

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 3. Menu de usuarios registrados

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Confimar inscripcion a actividad

Actividad :  Exposicidn Fotografica
Inicio: Z008-06-25
Término: 2008-06-18
Horario:  5in horario
Lugar: Explanada dela FCC.

Inscribirme! Cancelar

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4. Inscripcion a actividad cultural

e Usar el Foro
Los comentarios ingresados en el foro del sistema estaran disponibles para

que cualquier usuario registrado los visualice y a su vez pueda comentar. Esto
se realiza eligiendo la opcion Foro en el menu de usuarios registrados,
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ingresando un comentario en el campo de texto y dando clic en el boton
Comentar (figura 5).

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Foro

El usuario : Jesis Rodriguez Gonzalez el dia 2008-06-19
Dice:

Estoy usande el foro del sistema.

El usuario : Jesis Rodriguez Gonzaler el dia 2008-06-19
Dice:

Este es un mensaje de prueba.

Figura 5. Ingreso de comentarios en el foro
e Contestar Encuestas

Por medio de la opcion Encuestas en el menu de usuarios registrados es
posible contestar las diferentes encuestas que el administrador del sistema ha
ingresado, para ello solo basta con ingresar a la opcion anteriormente dicha y
proseguir a elegir una encuesta para contestarla, una vez que hecho eso se da
clic en el bot6n Contestar, como se observa en la figura 6.

Benemeérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Contestar encuesta:

1. ;{Te gustan las exposiciones en la explanada de la FCC?

51O to O Talver O Nomeinteresa O

2. ;Te gustan las actividades culturales musicales?

51O to O Talver O Nomeinteresa O

3. ;Tomarias actividades culturales en verano?

51O to O Talver O Nomeinteresa O

4. ;Te inscribirias a actividades culturales al aire libre?

51O to O Talver O Nomeinteresa O

5. ;Tomarias una actividad cultural fuera de la FCC?

5i Q0 to O Talver O Nomeinteresa O

Figura 6. Contestar encuesta
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e Modificar datos de usuario

Eligiendo la opcion Mi Perfil dentro del menu de usuarios registrados se
pueden realizar cambios a los datos ingresados en el momento del registro,
Unicamente cambiando los datos necesarios y dando clic en el botén Editar,
esto se ilustra en la figura 7.

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Mi Perfil

Hombre = Jesis *
Apellido Paterno:  Redrigusz *
Apellido Materno : | Gonzalez *
Direccion: asd
Teléfono de casa: chuche
Teléfono movil :  chuche *
Email : |c@chucho.com *
Fecha de nacimiento: pjz 24 v Mes | Enero v Afio | 1984

Ocupacion :  profesor

Figura 7. Modificacién de datos de usuario
e Actividades Inscritas
Todas las actividades culturales a las cuales el usuario registrado se haya

inscrito apareceran en la lista denominada Mis Actividades, a la cual se puede
acceder desde el menu de usuarios registrados (figura 8).

Benemeérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Actividades en las que estas inscrito.

Exposicidn Fotografica

Figura 8. Actividades inscritas
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Apéndice B. Manual de administrador

El siguiente manual describe las funciones que puede llevar a cabo el
administrador del sistema de control de actividades culturales. Primero que
nada, el administrador debe ingresar con su login y password al apartado de
administracion del sistema (figura 1).

Benemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Usuario :

Password :

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 1. Entrada al médulo de administracion

e Alta de actividades - usuarios - responsables - encuestas - preguntas

Para dar de alta una actividad, usuario, responsable, encuesta o pregunta es
necesario ingresar a su respectivo modulo mediante el menu de administrador
(figura 2), posteriormente dar clic en el boton Agregar y capturar los datos
necesarios (figura3).

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Cerrar Sesién

Menu de Administrador

> $ ®

Actividades Usuarios Responsables

@ O

Encuestas Preguntas

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 2. Menu de administrador
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e Baja de actividades - usuarios - responsables - encuestas - preguntas

Actividades - Agregar

Actividad :

Descripcion :

Duracidn :

Inicio :

Teérmino :

Horario :

Lugar :

Cupo:

Inscripcion :

Responsable :

si v
Concepcidn Pérez Herrero v
Figura 3. Altas

En el caso que se quiera eliminar una actividad, usuario, responsable,
encuesta o pregunta, se debe ingresar a su correspondiente médulo mediante
el menu de administrador y dar clic sobre el icono de cesto de basura que se
encuentra a su lado derecho para después confirmar o no la baja, como se
muestra en la figura 4.

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla

Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

19
18
17
16
13

[ T A )

Usuarios

Windows Internet Explorer

Chucho Rodriguez Gon

Luchy Carrile Cuete \_‘{) #Confirma que desea eliminar permanentemente este usuario?

Jeslis Rodriguez Gonzal
Manchy Gonzalez Péred
Juan Perez Perez

Juan Perez Perez
Jesis Rodriguez Gonzalez
Jesis Rodriguez Gonzalez
Mario Marin solares

Edwin Juarez Castro

Oscar Fernandez solis
Jorge Hernandez Rodriguez
Juan Perez Perez

TPeTee =T
c@chucho.com
jesus@gmail.com
mmarin@yahoo.com
ejuarez@yahoo.com
ofernandez @ohyea.com
jhdz@chyea.com
jperez@chyea.com

1

Agregar Usuaric ] [ Enviar mail ] [ Menu Principal

T [ [ ) ) R (R R MR MR R R T

[ B P EF F B EF OB OB OB OB OB @B

Ty T T T Ty T Ty Ty Ty Ty T T Ty

= = =l = = S = S E) G S

Algunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 4. Bajas
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e Modificaciéon de actividades - usuarios - responsables - encuestas -
preguntas

Para modificar los datos de una actividad, usuario, responsable, encuesta o
pregunta, se debe ingresar a su correspondiente médulo mediante el menu de
administrador y dar clic sobre el icono de lapiz que se encuentra a su lado
derecho para después realizar cambios en los datos ingresados, como se
muestra en la figura 5.

Usuarios - Editar

Mombre : | Chucho #

Apellido Paterno:  Rodriguez #

Apellido Materno @ Gonzalez #
Direccidn: cales

Telefono de casa: 28200128

Teléfono movil : | 2222121232 #
Email: |chuchovsky@gmail.com #
Fecha de nacimiento: pjz 01 |%|Measg| Encro | Afo 2121

Ocupacion : Emplea:lo{

Figura 5. Modificaciones

e Consulta de actividades - usuarios - responsables - encuestas -
preguntas

Si se quieren conocer los datos completos con los que fue ingresado una
actividad, usuario, responsable, encuestas o0 preguntas Unicamente es
necesario realizar clic sobre su nombre para que se presenten estos datos,
como lo muestra la figura 6.

Informacion de Usuario

Id Usuario: 20
Mombre : Jesis Rodriguer Gonzalez
Direccian : Calle 7 B 58 Bosgues
TelCasa: 2870083
TelMovil: 22231241 21
Email : jesusropo@gmail.com
Fecha Mac : 1985-04-01

Ccupacion : Empleado

Figura 6. Consultas
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e Gestion de inscripciones a actividades culturales

Por medio del modulo de actividades y dando clic en el icono de bloc de notas
a la derecha del nombre de cada actividad es posible visualizar todos aquellos
usuarios que se han inscrito a la actividad cultural, para asi poder enviarles un
correo electrénico, exportar esos datos a Excel o darlos de baja de la
actividad (figura 7).

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Actividades - Inscritos

Usuarios inscritos en la actividad: Exposicidn Fotografica

Id Usuario Email

19 Chucho Redriguez Gonzalez chuchovsky@gmail.com ﬂ'

@ Jesis Rodriguez Gonzalez c@chucho.com ﬂ
Enviar Mail ] [ A Excel ] [ Regresar
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Figura 7. Gestion de inscripciones
e Gestion de usuarios

Ingresando al médulo de usuarios es posible cambiar el password con el cual
los usuarios se han registrado, inscribirlos a actividades culturales o realizar
las operaciones (alta, baja y modificacion) que se han detallado en los puntos
anteriores (figura 8).

Benemerita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Usuarios

Id Hombre Email

19 Chucheo Rodriguez Gonzalez chuchavsky@gmail.com o = g? ﬁ
18 Luchy Carrilo Cueto as@a.com L) = ﬁ m
17 Jesis Redriguez Gonzalez chuche@chucho.com = = & a
16 Manchy Gonzalez Pérez asd@chus.com L] =] & ﬂ'
13 Juan Perez Perez jperez@chyea.com L) =] g? m’
12 Juan Perez Perez jperez@ohyea.com o =] ﬁ m
9 Jestis Rodriguez Genzalez c@chucho.com = = g a
8 Jests Rodriguez Gonzalez jesus@gmail.com L) =] & ﬁ
& Mario Marin solares mmarin@yahoo.com L) = ﬁ m
5 Edwin Juarez Castro ejuarez@yahoo.com o = ﬁ a
4 Oscar Fernandez solis ofernandez @chyea.com & =] ﬁ ﬁ
3 Jorge Hernandez Rodriguez jhdz@chyea.com o = g? ﬁ
2 Juan Perez Perez jperez@ohyea.com o = ﬁ m

1
agregar Usuario ] [ Enviar Mail ] [ Menu Principal
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Figura 8. Gestion de usuarios
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e Resultados de encuestas

Los datos de las encuestas contestadas por los usuarios pueden ser
consultados por medio del modulo de encuestas dando clic en el icono de
informacion que se encuentra a la derecha del nombre de la encuesta, para
asi conocer sus resultados, esto se ilustra en la figura 9.

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Encuestas - Resultados

Id Pregunta 5i No Tal Vez Me es Indf.
:Te gustan las exposiciones en la explanada de la

1 HeF - B 0 0 0 0
FCC?

19 iTe gustan las actividades culturales musicales? a a 1] 1]

20 iTomarias actividades culturales en verano? a a 1] 1]

21 ;.Temscnbmasaaclmdades culturales al aire o o o °
libre?

22 :Tomarias una actividad cultural fuera de la FCC? 1] 1] 1] 1]

La encuesta a sido contestada 0 veces

Aleunos derechos reservados - FCC 2008

Figura 9. Resultados de encuestas
e Gestién de preguntas

Para que una encuesta pueda estar activa necesita tener 5 preguntas
agregadas a la misma, este proceso se realiza desde el mddulo de preguntas,
dando clic en el icono de lapiz a la derecha de cada pregunta (figura 10). En
este médulo también es posible realizar las operaciones descritas en los
puntos anteriores (altas, bajas, modificaciones).

Benemeérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Portal de Actividades Culturales

Preguntas - Editar

Pregunta: |;Tomarfasuna actividad cultural fuera dela FCC? "

A encuesta: | Minguna |
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Figura 10. Gestion de preguntas

74



