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INTRODUCCION

Para la Facultad de Ciencias de la Computacidn, es importante contar con un sistema que
permita a los alumnos y profesores conocer el trabajo que se realiza en las diversas dreas de
conocimiento dentro de la Facultad de Ciencias de la Computacion y en particular en el drea de
software de base, por tanto, se plantea un sistema de informacidon que muestre las asignaturas
gue corresponden al area para el mejor aprovechamiento de los alumnos.

Comencemos por definir el concepto de sistema de informacion y su objetivo.

Un sistema de informacion reune, almacena,

’ ’ procesa y distribuye conjuntos de informacion entre
los diferentes elementos que configuran una
organizacion, y entre la organizacion misma y su
entorno[1].

La principal finalidad es la de mantener vinculada a la comunidad estudiantil y al personal
docente de esta unidad académica, de tal forma que se tenga un medio de comunicacién y de
comparticién de informacién que permita un mejor organizacién y distribucidon de la misma, esto
para un mejor aprovechamiento de los alumnos. De igual manera, los profesores podran estar
enterados de las actividades y las reuniones de esta area.

En el Capitulo | se especifica el marco de referencia donde se habla de los conocimientos y
herramientas bdsicos en los cuales fue apoyado el desarrollo de la presente aplicacién. En el
Capitulo Il se realiza el andlisis y disefio del sistema para ir detallando cada parte de la aplicacién
utilizando diferentes tipos de diagramas y representacion de la informacidn.

La solucién presentada es a través de una pagina web en la cual los alumnos y personas en
general podran expresar sus opiniones, comentarios, dudas o sugerencias hacia los usuarios del
sistema, asi como también realizar consultas del contenido que los profesores hagan disponible.
Los profesores asignados al area de software de base podran notificar avisos, subir recursos
didacticos y notificar las materias que estan impartiendo. Por ultimo se determina un usuario
administrador llamado coordinador (coordinador del area) cuyas opciones, adicionales a las de un
profesor, seran las de dar de alta a los profesores, y subir documentos de las reuniones que se
llevan a cabo en el drea de software de base.

En el Capitulo Ill se detallan las particularidades correspondientes a la parte de
implementacion y pruebas, por ultimo, las conclusiones obtenidas en el desarrollo del sistema.



CAPITULO 1. MARCO DE REFERENCIA

1.1 Ingenieria de Software

La ingenieria de software es el proceso de construir aplicaciones de tamafo o alcance
practicos, en las que predomina el esfuerzo del software y que satisfacen los requerimientos de
funcionalidad y desempefio.

Desde la concepcion del desarrollo de software han existido varias corrientes de
mejoramiento de esta disciplina. La programacidon estructurada, que ahora muchos
programadores toman como un hecho, usan sentencias, ramificaciones e iteraciones. Para que
las partes de este tipo de programas tengan un tamafio aceptable, se introducen funciones.
Estos principios de la programacién estructurada son tan utiles hoy como antes, y el desarrollo
de software no hubiera avanzado sin ellos. Sin embargo, se han encontrado nuevas
perspectivas y paradigmas utiles que se fundamentan en la programacién estructurada. Uno de
los problemas mds grandes con programacion estructurada es que no estd disefiada para hacer
corresponder las entidades del programa con las entidades del mundo real, lo que dificulta
manejarla y adaptarla cuando los requerimientos cambian.

En tiempos mas recientes, la orientacién a objetos (00), el uso de objetos con datos y
funcionalidad, ha demostrado ser una forma de pensamiento muy efectiva. La OO es un medio
de expresién e implementacion en lugar de una arquitectura o un disefio. La OO es efectiva
porque los objetos pueden representar las partes del mundo real y las componentes del
software[2].

Para darnos una idea mas general acerca de los diferentes modelos de la ingenieria de
software, a continuacidén se muestra un resumen de éstos con sus principales caracteristicas[3]:

e El modelo lineal secuencial. Llamado algunas veces ‘ciclo de vida basico’ o ‘modelo
en cascada’, sugiere un enfoque sistemdtico, secuencial, para el desarrollo de
software que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el analisis, disefio,
codificacién, pruebas y mantenimiento.

o Ventajas.
= Uno de los modelos mds antiguos y mas extensamente utilizado
en la ingenieria de software.
=  Sirve de fundamento para procedimientos mas complejos.
= Por su simplicidad es facil de entender y de llevar a la practica.
o Desventajas.
= Los proyectos reales raramente siguen el concepto secuencial que
propone el modelo.
= A menudo es dificil que el cliente exponga explicitamente todos
los requerimientos. EI modelo secuencial lo requiere y tiene
dificultades a la hora de acomodar la incertidumbre natural al
comienzo de muchos proyectos.



= Una version de trabajo (‘Beta’) no estara disponible hasta que el
proyecto esté muy avanzado. Esto puede causar que un error sea
desastroso al detectarse hasta la revision del programa.

Construccion de prototipos. El paradigma de construccion de prototipos comienza
con la recolecciéon de requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen
los objetivos globales para el software, identifican los requisitos conocidos y las
areas del esquema en donde es obligatoria mas definicion. Entonces aparece un
“disefio rapido”. El disefio rdpido se centra en esos aspectos del software que se
veran visibles para el usuario/cliente (por ejemplo: enfoques de entrada vy
formatos de salida). El disefio rapido lleva a la construccién de un prototipo. El
prototipo lo evalta el cliente/usuario y se utiliza para refinar los requisitos del
software a desarrollar. La iteracidon ocurre cuando el prototipo se pone a punto
para satisfacer las necesidades del cliente, permitiendo al mismo tiempo que el
desarrollador comprenda mejor lo que se necesita hacer.
o Ventajas
=  Permite definir de manera mas precisa los requerimientos del
sistema. Esto llevard a una solucién mds apegada a las
necesidades del cliente y elevar el porcentaje de funcionalidad.
= Cuando se llega a una participacidon intensa entre cliente vy
desarrollador, los procesos iterativos suelen reducir, los primeros
prototipos se acercan demasiado a lo requerido en el sistema vy
esto permitiria hacer una entrega del sistema en un menor
tiempo.
= Ayuda a la correccion oportuna de errores, replanteamiento de
funciones especificas y la reutilizacién de médulos ya funcionales.
o Desventajas
= En algunos de los casos el prototipo al no cumplir completamente
con lo planteado en sus funciones, se tiene que volver a hacer
completo, es decir, empezar desde cero, habiendo que inclusive
desecharlo.
= Con lo rapido que suelen ser las liberaciones de prototipos, a
veces no se tiene en cuenta la calidad del software global o la
facilidad de mantenimiento a largo plazo.
= De igual manera, el desarrollador, al tener que cumplir con
tiempos cortos de entrega de prototipos, puede utilizar un sistema
operativo o lenguaje de programacién inadecuado simplemente
porque esta disponible y porque es conocido; un algoritmo
eficiente se puede implementar simplemente para demostrar la
capacidad. Después de algun tiempo, el desarrollador debe
familiarizarse con estas selecciones, y olvidarse de las razones por
las que son inadecuadas. La seleccion menos ideal ahora es parte
integral del sistema.

Modelo DRA. El Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA) es un modelo de proceso
del desarrollo de software lineal secuencial que enfatiza un ciclo de desarrollo
extremadamente corto. El modelo DRA es una adaptacion a alta velocidad del
modelo lineal secuencial en el que se logra el desarrollo rapido utilizando una



construccion basada en componentes. Si se comprenden bien lo requisitos y se
limita el ambito del proyecto, el proceso DRA permite al equipo de desarrollo
crear un sistema completamente funcional dentro de periodos cortos de tiempo
o Ventajas
= Por la definicibn de sus fases, suele tener un mejor
funcionamiento en sistemas de informacion.
= El proceso DRA trabaja para volver a utilizar componentes de
programas ya existentes (cuando es posible) o a crear
componentes reutilizables (cuando sea necesario)
= Como el proceso DRA enfatiza la reutilizacion, ya se han
comprobado muchos de los componentes de los programas. Esto
reduce tiempo de pruebas. Sin embargo, se deben probar todos
los componentes nuevos y se deben ejercitar todas las interfaces a
fondo.
= Si una aplicacién puede modularse de tal forma que permita
completarse cada una de las funciones principales en menos de
tres meses, es un candidato DRA. Cada una de las funciones
pueden ser afrontadas por un equipo DRA separado y ser
entregadas en un solo conjunto.
o Desventajas
= Para proyectos grandes aunque por escalas, el DRA requiere
recursos humanos suficientes como para crear el nimero correcto
de equipos DRA.
= DRA requiere cliente y desarrolladores comprometidos en las
rapidas actividades necesarias para completar un sistema en un
marco de tiempo abreviado. Si no hay compromiso por ninguna de
las partes constituyentes, los proyectos DRA fracasaran.
= DRA no es adecuado cuando los riesgos técnicos son altos. Esto
ocurre cuando una nueva aplicacion hace uso de tecnologias
nuevas, o cuando el software nuevo requiere un alto grado de
interoperatividad con programas de computadora ya existentes.

e Modelos evolutivos de proceso de software. Los modelos evolutivos son iterativos.
Se caracterizan por la forma en que permiten a los ingenieros del software
desarrollar versiones cada vez mas completas del software.

» El modelo incremental. Combina elementos del modelo lineal secuencial
(aplicados repetidamente) con la filosofia interactiva de construccion de
prototipos. EI modelo incremental aplica secuencias lineales de forma
escalonada mientras progresa el tiempo en el calendario. Cada secuencia
lineal produce un incremento del software. El desarrollo incremental es
particularmente util cuando la dotacién de personal no esta disponible
para una implementacion completa en la fecha limite que se haya
establecido para el proyecto. Los primeros incrementos se pueden
implementar con menos personas.

» El modelo espiral. Reconoce la necesidad de pasar por la secuencia de
analisis de requisitos, disefio, implementacion y pruebas mas de una vez.
Conjuga la naturaleza iterativa de construccién de prototipos con los



aspectos controlados y sistemdticos del modelo lineal secuencial.
Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de versiones
incrementales de software. Durante las primeras iteraciones, la versién
incremental podria ser un modelo en papel o prototipo. Durante las
Ultimas iteraciones, se producen versiones cada vez mas completas del
sistema disenado.

» Modelo espiral WINWIN (Victoria&Victoria). Define un conjunto de
actividades de negociacidon al principio de cada paso alrededor de la
espiral. Mas que una simple actividad de comunicacién con el cliente, se
definen las siguientes actividades:

= |dentificacidn del sistema o subsistemas clave de los directivos.
= Determinacién de las condiciones de victoria.
= Negociacién de las condiciones de victoria de los directivos para
reunirlas en un conjunto de condiciones victoria-victoria para
todos los afectados (incluyendo el equipo de proyecto de
software).
Ademas del énfasis realizado en la negociacion inicial, el modelo en espiral
WINWIN introduce tres hitos en el proceso, llamados puntos de fijacion,
gue ayudan a establecer la completitud de un ciclo alrededor de la espiral
y proporcionan hitos de decision antes de continuar el proyecto de
software.

» Modelo de desarrollo concurrente. Define una serie de acontecimientos

gue dispararan transiciones de estado a estado para cada una de las
actividades de la ingenieria de software. Por ejemplo, durante las primeras
etapas de disefio, no se contempla una inconsistencia del modelo de
andlisis. Esto genera la correccion del modelo de analisis de sucesos, que
dispara la actividad de analisis del estado hecho al estado cambios en
espera.
El modelo de proceso concurrente se utiliza a menudo con el paradigma
de desarrollo de aplicaciones cliente/servidor. Un sistema cliente/servidor
se compone de un conjunto de componentes funcionales. Cuando se
aplica cliente/servidor, el modelo de proceso concurrente define
actividades en dos dimensiones: una dimensidn de sistemas y una division
de componentes. Los aspectos de nivel de sistema se afrontan mediante
tres actividades: diseio, ensamblaje y uso.

Proceso unificado de desarrollo de software (PUDS). Este proceso se deriva de
metodologias anteriores desarrolladas por Jacobson, Booch y Rumbaugh[5].
Debido a que los enfoques iterativos repiten todas las partes del proceso en
cascada, puede ser complicado describirlos. EI PUDS intenta resolver este
problema con un clasificacion de iteraciones: clasificacion de concepcién que
comprende principalmente analisis de requerimientos; clasificacion de elaboracion
gue establece la meta técnica clave de seleccionar y confirmar una arquitectura; la
iteracion de construccién establece el producto basico, que todavia requiere



trabajo para liberarlo; y la iteracidn de transicién es preparar la aplicacién para
liberarla al cliente.

Debido a las caracteristicas del enfoque orientado a objetos y las ventajas que ofrece al
brindar un conjunto organizado de iteraciones, la metodologia que se seguird en el presente
proyecto serd la de PUDS. Con ésta se hara la especificacién de los requerimientos ya que las
etapas iterativas e incrementales que plantea son facilmente de seguir e implementar, asi
como de detectar errores y corregirlos tempranamente a bajo costo.

En base al PUDS se contemplan los siguientes pasos:

1.- Planeacién del Proyecto de Desarrollo de SW.
2.- Andlisis de Requerimientos.

3.- Disefo Arquitectdnico o Estructural.

4.- Disefio Funcional o de Comportamiento.

5.- Implementacion o Codificacion.

6.- Pruebas.

7.- Mantenimiento.

1.2 Base de Datos

Una base de datos es una coleccion de informacidn que existe durante un periodo largo, a
menudo, de muchos afios[7]. En el lenguaje coloquial, con la expresidon base de datos se
designa una coleccién de datos que es administrada por un sistema de administracion de bases
de datos, que se abrevia DBMS (Data Base Management System). Se espera que este sistema:

1. Permita a los usuarios crear otras bases de datos y especificar su esquema
(estructura logica de datos) por medio de un lenguaje especializado denominado
lenguaje de definicién de datos.

2. Ofrezca a los usuarios la capacidad de consultar los datos (una “consulta” es un
tecnicismo de base de datos que formula una pregunta sobre los datos) y
modificarlos, usando para ello un lenguaje apropiado, llamado a menudo lenguaje
de consulta o lenguaje de manipulacién de datos.

3. Soporte el almacenamiento de cantidades muy voluminosas de datos durante un
largo periodo, protegiéndolos contra accidentes o utilizacién no autorizada vy
permitiendo el acceso eficiente para hacer consultas y modificar la base de datos.

4. Controle el acceso simultdneo a los datos por parte de muchos usuarios, sin
permitir que las acciones de uno de ellos afecte a los otros ni que los accesos
simultaneos corrompan los datos accidentalmente.

Bajo la estructura de la base de datos se encuentra el modelo de bases de datos: una
coleccion de herramientas conceptuales para describir los datos, las relaciones, la semantica y
las restricciones de consistencia. Para ilustrar el concepto de un modelo de datos,
describiremos dos modelos de datos: el modelo entidad-relacién y el modelo relacional. Los



diferentes modelos de datos que se han propuesto se clasifican en tres grupos diferentes:
modelos ldgicos basados en objetos, modelos légicos basados en registros y modelos fisicos. [8]

Modelo entidad-relacion. EL modelo de datos entidad-relacidon (E-R) estd basado en una
percepcién del mundo real que consta de una coleccién de objetos bdasicos, llamados
entidades, y de relaciones entre estos objetos. Una entidad es una cosa u objeto en el mundo
real que es distinguible de otros objetos. Por ejemplo, cada persona es una entidad, y las
cuentas bancarias pueden ser consideradas entidades.

Las entidades se describen en una base de datos mediante un conjunto de atributos. Por
ejemplo, los atributos numero-cuenta y saldo describen la cuenta particular de un banco vy
pueden ser atributos del conjunto de entidades cuenta.

Una relacidn es una asociacion entre varias entidades. Por ejemplo, una relaciéon impositor
asocia un cliente con cada cuenta que tiene. El conjunto de todas las entidades del mismo tipo,
y el conjunto de todas las relaciones del mismo tipo, se denominan respectivamente conjunto
de entidades y conjunto de relaciones.

La estructura general de una base de datos se puede expresar graficamente mediante un
diagrama E-R, que consta de los siguientes componentes:

e Rectangulos, que representa conjuntos de entidades.

e Elipses, que representan atributos.

e Rombos, que representan relaciones entre conjuntos de entidades.

e Lineas, que unen los atributos con los conjuntos de entidades y los conjuntos de
entidades con las relaciones.

Cada componente se etiqueta con la entidad o relacidon que representa.

Ademas de entidades y relaciones, el modelo E-R representa ciertas restricciones que los
contenidos de la base de datos deben cumplir. Una restriccion importante es la
correspondencia de cardinalidades, que expresa el nimero de entidades con las que otra
entidad se puede asociar a través de un conjunto de relaciones. Por ejemplo, si cada cuenta
puede pertenecer solo a un cliente, el modelo puede expresar esa restriccion.

Modelo relacional. En el modelo relacional se utiliza un grupo de tablas para representar
los datos y las relaciones entre ellos. Cada tabla estda compuesta por varias columnas, y cada
columna tiene un nombre unico.

El modelo relacional es un ejemplo de un modelo basado en registros. Los modelos
basados en registros se denominan asi porque la base de datos se estructura en registros de
formato fijo de varios tipos. Cada tabla contiene registros de un tipo particular. Cada tipo de
registro define un nimero fijo de campos, o atributos. Las columnas de la tabla corresponden a
los atributos del tipo de registro.

No es dificil ver como se pueden almacenar las tablas en archivos. Por ejemplo, un
caracter especial (como una coma) se puede usar para delimitar los diferentes atributos de un
registro, y otro caracter especial (como un caracter de nueva linea) se puede usar para



delimitar registros. EI modelo relacional oculta tales detalles de implementacion de bajo nivel a
los desarrolladores de bases de datos y usuarios.

El modelo de datos relacional es el modelo de datos mas ampliamente usado, y una amplia
mayoria de sistemas de bases de datos actuales se basan en el modelo relacional.

El modelo relacional se encuentra a un nivel de abstraccion inferior al modelo de datos E-
R. Los disefios de bases de datos a menudo se realizan en el modelo E-R, y después se traducen
al modelo relacional. Por ejemplo, es facil ver que las tablas cliente y cuenta corresponden a los
conjuntos de entidades del mismo nombre, mientras que la tabla impositor corresponde al
conjunto de relaciones impositor.

Modelo de datos orientado a objetos. Es otro modelo de datos que estd recibiendo una
atencién creciente. El modelo orientado a objetos se puede observar como una extension del
modelo E-R con las nociones de encapsulacién, métodos (funciones) e identidad de objeto.

Modelo de datos relacional orientado a objetos. Combina las caracteristicas del modelo de
datos orientado a objetos y el modelo de datos relacional.

Modelos de datos semiestructurados. Permiten la especificacion de datos donde los
elementos de datos individuales del mismo tipo pueden tener diferentes conjuntos de
atributos. Esto es diferente de los modelos de datos mencionados anteriormente, en los que
cada elemento de datos de un tipo particular debe tener el mismo conjunto de atributos. El
lenguaje de marcas extensible (XML, eXtensible Markup Language) se usa ampliamente para
representar datos semiestructurados.

Historicamente, otros dos modelos de datos, el modelo de datos de red y el modelo de
datos jerdrquico, precedieron al modelo de datos relacional. Estos modelos estuvieron ligados
fuertemente a la implementacién subyacente y complicaban la tarea del modelado de datos.
Como resultado se usan muy poco actualmente, excepto en el cddigo de bases de datos
antiguo que aun estd en servicio en algunos lugares.

El modelo utilizado es el Relacional[6], ya que para los datos que se manejan el orden en
gue se manejan no es de relevancia, ademads de que al plantearse el problema, se observa que
los datos y las entidades tienen una dependencia clara viéndose de manera general como
coleccidn de relaciones.

1.3 Herramientas de Representacion

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés)[4] es un estandar a nivel
internacional para el disefio de software.

UML es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de software es el
conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema
de software. Sin embargo el Proceso Unificado es mds que un simple proceso; es un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software,



para diferentes areas de aplicacién, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de
aptitud y diferentes tamafios de proyecto.[5]

El Proceso Unificado esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema
software en construccion esta formado por componentes software interconectados a través de
interfaces.

Los aspectos definitorios del Proceso Unificado se resumen en tres frases clave: dirigido
por casos de uso, centrado en la arquitectura, e iterativo e incremental. Esto es lo que hace
Unico al Proceso Unificado.

Citaremos a continuacion los principales diagramas de UML:

e (lase: muestra las entidades en un sistema o dominio y la forma en que tales
entidades se relacionan entre si.

e Objeto: muestra las instancias de las clases y sus relaciones entre si. Cada objeto
se representa como un rectdngulo con nombre.

e (Caso de uso: muestra la utilizacion del sistema. Cada caso de uso aparece como
una elipse, y cada actor como una figura representativa.

e Fstado: captura el estado de un objeto durante cierto periodo. Un estado se
representa como un rectdngulo de vértices redondos, y una transicion entre
estado como una linea que los conecta.

e Secuencia: representa la forma en que interaccionan los objetos entre si al paso
del tiempo. Los objetos se colocan en la parte superior, y el tiempo procede desde
la parte superior hacia la parte inferior del diagrama. Las flechas denotan
mensajes que van de objeto a objeto.

e Actividad: muestra los pasos y puntos de decisién que suceden dentro del
comportamiento de un objeto, o dentro de un proceso de negocios. Cada paso es
un rectangulo de vértices redondeados (de una forma mas ovalada que la
representacién de un estado) y cada punto de decisidon es un rombo.

e (Colaboracion: es otra forma de representar la manera en que los objetos trabajan
en conjunto con el tiempo. Los objetos podrian estar en cualquier parte del
diagrama. Los mensajes de un objeto a otro aparecen como lineas que conectan a
los objetos. Cada linea estd numerada de acuerdo con su ubicacidn en la secuencia
de mensajes y muestra informacidn que pertenece a la naturaleza del mensaje.

e Componente: modela los componentes de software de un sistema. Cada
componente aparece como un rectangulo con dos pequefios rectangulos
sobrepuestos en su borde izquierdo.

e Distribucion: representa la arquitectura fisica de un sistema de cémputo. Puede
mostrar cada equipo de cdémputo y dispositivo en el sistema y los componentes
que en ellos residen. El equipo de cdmputo o nodo se representa como un cubo
con los componentes individuales dentro de él.

Facilita herramientas con el fin de definir, detallar, documentar y construir un sistema. En
el desarrollo del presente sistema se utilizan diagramas, entre lo que principalmente se
muestran:



e De Casos de Uso
e De Clases

e De Secuencia

e De Actividad

1.4 Herramientas de Desarrollo

Para el desarrollo del sistema se utilizan diferentes herramientas dependiendo de cada
etapa de acuerdo a nuestra metodologia, las cuales se enlistan a continuacién:

e Visual Paradigm for UML 10.0[13]. Para ingenieria de software

e WAMPSERVER 2.2[14]. Para ejecucion de aplicaciones PHP[15], bases de datos en
MySQL[16] y servidor web (Apache).

e Dreamweaver 8[12]. Para disefio y programacion de aplicaciones web.

PHP (acrénimo de PHP: Hyper Pre-Processor) es un lenguaje de programacion concebido
principalmente como herramienta para el desarrollo de aplicaciones WEB. PHP permite disefar
paginas dindmicas de servidor, es decir, generar paginas bajo peticion capaces de responder de
manera inteligente a las demandas del cliente y que permitan la automatizacion de gran
cantidad de tareas. Si tuviéramos que definir PHP en una sola linea, podriamos decir que es un
lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor.[9]

Aunque existe una multitud de lenguajes y entornos de desarrollo para Internet, PHP se ha
convertido en uno de los lenguajes, del lado del servidor, mas ampliamente utilizados para el
desarrollo de paginas dinamicas junto con ASP, JSP, ColdFusion y Perl. En los ultimos afios, el
numero de servidores que utilizan PHP se ha disparado.

En PHP se combinan muchas caracteristicas que contribuyen notablemente a su masiva
utilizacidn; entre otras, estd el hecho de ser un software de libre distribucién y multiplataforma
(existen versiones de PHP para Unix, Win32, Mac OS X, etc.) que sigue la filosofia Open Source.
También ha contribuido a su éxito el hecho de haberse convertido en el complemento ideal
para el popular tdndem Linux-Apache en el desarrollo de sitios Web. Pero lo mas destacable del
lenguaje y una de las caracteristicas que mas han influido en su popularizacién es la sencillez de
uso que presenta a los programadores principiantes (se puede desarrollar aplicaciones sencillas
en corto tiempo) combinada con las posibilidades avanzadas que proporciona al programador
profesional (comunicacién con bases de datos, comunicacidon via sockets, generacidon de
graficos, etc.).

Como hemos mencionado, el otro lenguaje utilizado para el disefio de paginas dindmicas
de servidor y ampliamente extendido es ASP (Active Server Pages). Es un lenguaje derivado de
Visual Basic (aunque se puede programar con otros lenguajes como VBScript y JScript)
desarrollado por Microsoft. Evidentemente, se emplea principalmente sobre plataformas que
funcionan bajo sistemas operativos Windows (aunque desde hace poco tiempo existe un
software de SUN, Sun ONE Active Server Pages, anteriormente conocido como Chili Soft ASP,
gue permite trabajar con ASP en plataformas Unix/Linux).



PHP es en las plataformas Unix lo que ASP en las plataformas Windows. De hecho, ambos
lenguajes se insertan en documentos HTML haciendo uso de emulacién de etiquetas (otros
lenguajes como Perl deben generar toda la pagina HTML de respuesta). Pero lo cierto es que, a
pesar de sus semejanzas, las diferencias entre ambos lenguajes son muchas. Diferencias que
hacen que la balanza se vaya inclinando hacia PHP como una mejor solucion para implementar
aplicaciones Web.

La principal diferencia es que ASP es una tecnologia propietaria de Microsoft, mientras
qgue PHP sigue la filosofia Open Source. Esto hace que ASP esté pensando para funcionar
principalmente sobre plataformas Microsoft, a pesar de que existan soluciones -con un costo
econdmico elevado- como Sun ONE ASP que permiten su utilizacién sobre Unix/Linux. Sin
embargo, PHP permite que sin ningun problema podamos migrar nuestras aplicaciones Web
entre todos los sistemas operativos y servidores en los que funciona.

La filosofia de producto comercial de ASP influye ademds en que gran cantidad de
software adicional necesario para complementar una aplicacion Web supone un costo
econdmico adicional, por ejemplo, ASPEncrypt (necesario para la encriptacion), ServerObject’s
Qmail (gestor de correo electrénico) o Arinsans SAFileUp (necesario para la gestién de
descargas de archivos). Sin embargo, en PHP todas estas operaciones estan incluidas de forma
gratuita.

Dentro de otras ventajas sobre ASP, PHP tiene mayor rapidez de ejecucion, gestién de
memoria mas acertada, comunicacién de errores y solucion mas rapida debido a la gran
cantidad de usuarios que el open source facilita, lo que hace que las revisiones y actualizaciones
surjan de manera mas rapida.

MySQL se ha convertido en una solucion viable de misidn critica para la administracién de
datos. Antes, MySQL se consideraba como la opcidn ideal para sitios Web; sin embargo, ahora
incorpora muchas de las funciones necesarias para otros entornos y conserva su gran
velocidad. MySQL supera desde hace tiempo a muchas soluciones comerciales en velocidad y
dispone de un sistema de permisos elegante y potente, y ahora, ademas, a partir de la versiéon
4 incluye el motor de almacenamiento InnoDB compatible con ACID.[10]

Dispone de funciones de volcado online e incorpora una gran cantidad de funciones
nuevas. Son pocas las razones para desechar MySQL como solucion de base de datos. MySQL
AB, la compafiia responsable del desarrollo de MySQL, dispone de un sistema de asistencia
eficiente y a un precio razonable, y, como ocurre con la mayor parte de las comunidades de
codigo abierto, encontrara una gran cantidad de ayuda en la Web.

Algunas de las razones para escoger MySQL como solucién de misidn critica para la
administracién de datos:

e Coste: El coste de MySQL es gratuito para la mayor parte de los usos y su servicio
de asistencia resulta econémico.

e Asistencia: MySQL ofrece contratos de asistencia a precios razonables y existe una
nutrida y activa comunidad MySQL.

e Velocidad: MySQL es mucho mas rdpido que la mayor parte de sus rivales.



e Funcionalidad: MySQL dispone de muchas de las funciones que exigen los
desarrolladores profesionales, como compatibilidad completa con ACID,
compatibilidad para la mayor parte de SQL ANSI, volcados online, duplicacidn,
funciones SSL e integracién con la mayor parte de 10s entornos de programacion.
Asi mismo, se desarrolla y actualiza de forma mucho mas rapida que muchos de
sus rivales, por lo que prdcticamente todas las funciones estdndar de MySQL
todavia no estan en fase de desarrollo.

e Portabilidad: MySQL se ejecuta en la inmensa mayoria de sistemas operativos y, la
mayor parte de los casos, los datos se pueden transferir de un sistema a otro sin
dificultad.

e Facilidad de uso: MySQL resulta facil de utilizar y de administrar. Gran parte de las
viejas bases de datos presentan problemas por utilizar sistemas obsoletos, lo que
complica innecesariamente las tareas de administracion. Las herramientas de
MySQL son potentes y flexibles, sin sacrificar su capacidad de uso.

Apache. Una de las caracteristicas que presenta Apache es que funciona en plataformas
virtuales muy utilizadas. Al principio, Apache se utilizaba para ser el primer servidor Web
basado en Unix, pero esto ya no es verdad. Apache no sdélo funciona en la mayoria
(practicamente en todas) las versiones de Unix sino que, ademds, funciona en Windows
2000/NT/9x y en muchos otros sistemas operativos de escritorio y de tipo servidor como son
Amiga 0S. [11]

Apache presenta muchas otras caracteristicas, entre ellas un elaborado indice de
directorios; un directorio de alias; negociacion de contenidos; informe de errores HTTP
configurable; ejecucion SetUID de programas CGl; gestién de recursos para procesos hijos;
integracion de imagenes del lado del servidor; reescritura de las URL; comprobacién de la
ortografia de las URL; y manuales online.

El resto de caracteristicas importantes de Apache son:

e Soporte del ultimo HTTP 1.1: Apache es uno de los primeros servidores Web en
integrar el protocolo HTTP 1.1. Es totalmente compatible con el nuevo estandar
HTTP 1.1 y al mismo tiempo sigue siendo compatible con HTTP 1.0. Apache esta
preparado para todas las novedades del nuevo protocolo.

e Sencillo, con la configuracion basada en un poderoso archivo: el servidor de
Apache no posee una interfaz de usuario grafica para su administracién. Se trata
de un sencillo archivo de configuracién llamado httpd.conf que se puede utilizar
para configurar Apache.

e Soporte para CGl (Common Gatewey Interface): Apache soporta CGI utilizando los
mddulos mod_cgi y mod_cgid. Es compatible con CGI y aparta caracteristicas
extendidas como personalizacién de las variables de entorno y soporte de
reparacion de errores o debugging, que son dificiles de encontrar en otros
servidores Web.

e Soporte de FastCGl: no todo el mundo escribe sus CGl en Perl. icémo pueden
hacer sus aplicaciones CGl mds rapidas? Apache también tiene una solucidn para
esto. Utilice el médulo mod_fcgi para implementar un entorno FastCGl dentro de
Apache y haga sus aplicaciones FastCGl arranquen rapidamente.



Soporte de host virtuales: Apache es ademds uno de los primeros servidores Web
en soportar tanto host basados en IP como host virtuales.

Soporte de autentificacion HTTP: Apache soporta autentificaciéon bdsica basada en
la Web. Esta también preparado para autentificacion basada en la digestién de
mensajes, que es algo que los navegadores Web populares ya han implementado.
Apache puede implementar autentificacién bdsica utilizando tanto archivos
estandar de contrasefia como los DBM, llamadas a SQL o Ilamadas a programas
externos de autentificacion.

Perl integrado: Perl se ha convertido en el estandar para la programacién de
scripts CGI. Apache es seguramente uno de los factores que hacen de Perl un
lenguaje de programacion CGI tan popular. Apache se encuentra mas cerca de Perl
gue nunca. Puede bajar un script CGl basado en Perl a la memoria utilizando su
maddulo mod_perl, y reutilizarlo tantas veces como necesite. Este proceso elimina
las desventajas del arranque que se encuentras asociadas a menudo con los
lenguajes de interpretacién como Perl.

Soporte de scripts PHP: este lenguaje de script ha comenzado a ser muy utilizado y
Apache ofrece un amplio soporte de PHP utilizando el médulo mod_php.

Soporte de servlets de Java: los servlets de Java y las Java Server Pages (JSP) se
estdn convirtiendo en algo muy comun en los sitios Web dinamicos. Puede
ejecutar servlets de Java utilizando el premiado entorno Tomcat con Apache.
Servidor proxy integrado: puede convertir Apache en un servidor proxy caché. Sin
embargo, la implementacién actual del médulo opcional de proxy no soporta HTTP
proxy o el ultimo protocolo HTTP 1.1. Se esta planeando actualizar este mdédulo
muy pronto.

Estado del servidor y adaptacidn de registros: Apache de da una gran cantidad de
flexibilidad en el registro y la monitorizacidn del estado del servidor. El estado del
servidor puede monitorizarse mediante un navegador Web. Ademas, puede
adaptar sus archivos de registro a su gusto.

Soporte de Server Side Includes (SSI): Apache ofrece un conjunto de Server Side
Includes que afiaden una gran cantidad de flexibilidad para el desarrollador del
sitio Web.

Sopoerte de Secured Sockect Layer (SSL); puede crear facilmente un sitio Web SSL
utilizando OpenSSL y el médulo mod_ssl de apache.



CAPITULO II. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

2.1 Planteamiento del Problema

En el drea de software de base de la Facultad de Ciencias de la Computacién en la BUAP,
se plantea la necesidad de un sistema de informacién que ayude a la colaboracién e
intercambio de medios o recursos para efectos de un mejor desempeno de los alumnos en su
desarrollo académico y de una mejor organizacién de la informacién por parte de los
profesores.

Para tal efecto, se plantea lo siguiente:

* El drea de Software de Base estd formada por diferentes materias (Ensamblador,
Sis. Oper., Programacion de Sistemas, etc.).

* Cada materia tiene como atributos una clave (NRC) y pertenece a una carrera
(ING, LIC, IT).

* El area de Software de Base también esta formada por Profesores adscritos a
dicha area.

* Cada profesor ademdas de sus datos generales (Nombre, grado), tendrd un
identificador Unico (ID).

* En base a la documentacién de la Secretaria Académica de esta facultad, existe
una clasificacién de ésta drea (y las demads), dividiéndose en PRIMARIAS,
SECUNDARIAS O TERCIARIAS; cada profesor esta asignado una y sélo una vez a
alguna de estas divisiones, de ésta misma forma estan asignadas las Materias.

* Cada profesor tendrd la posibilidad de subir sus Recursos (Apuntes, Proyectos,
Articulos, Software); hacer Avisos (Fecha de Inicio, Fecha Fin, Descripcion)

* Los Profesores podran enrolarse a una Materia (para saber qué materia imparten).

* Cada Materia tendra disponibles o asignados ciertos Recursos de sus respectivos
Profesores.

* El sistema tendra un Usuario Coordinador es uno de los profesores de ésta area,
ademas de las funciones que tiene como profesor, podra subir al servidor el
Documento de alguna Reunién; dar de alta o bajas, y editar la informacion de los
Profesores.

* Los alumnos asi como los usuarios generales del sistema web, podran realizar
consultas acerca de los recursos que ofrece ésta plataforma, asi como también



tener un espacio para hacer comentarios, preguntas, sugerencias, etcétera, sin
qgue de forma obligatoria se pida saber su identidad personal.

Los comentarios deberan tener como restriccién el uso de un lenguaje adecuado,
excluyendo palabras ofensivas o groserias, para lo cual se pide que exista un
método de filtrado de contenido el cual no permita la impresién de este tipo de
contenido.



2.2 Modelo de Casos de Uso
Con ayuda del planteamiento del problema, podemos distinguir entre tres tipos de
usuario: alumno, profesor y coordinador.
2.2.1 Diagrama de Casos de Uso
Los casos de uso son las diferentes operaciones que los usuarios requieren llevar a cabo,

por ejemplo: “el alumno puede hacer comentarios o sugerencias”. La Figura 2.1 muestra
graficamente éste concepto:

Coordinador

Figura 2.1. Diagrama de Casos de Uso
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2.2.2 Documentacion y Flujo de Eventos

A continuacién se detalla cada uno de los casos de uso incluyendo el flujo de eventos y los
posibles escenarios que se presentan en cada uno de ellos.

c.1.Hacer Comentarios:
Actores:

Alumno, Profesor, Coordinador.

Descripcion:

Permite a los diferentes usuarios del sistema realizar un comentario, duda,
sugerencia o algun otro contenido, siempre y cuando se haga uso de un
lenguaje adecuado.

Flujo de eventos:
Flujo principal

Se le ofrece al usuario la opcién para realizar comentarios.
En pantalla se muestran los campos necesarios para que el usuario
pueda completar su comentario.
Se implementard una funcién Captcha para validar el envio del
formulario.

El usuario selecciona la opcién “Enviar”.
Una vez ingresado su comentario, se analizara el contenido.

Analizando contenido.
El contenido del comentario se analizara con el objeto de que no sea
obsceno o quebrante el sano funcionamiento moral del sistema.

Comentario aprobado.
Si el comentario es aceptado bajo las politicas anteriores, se publicara
en ese instante.
Se otorga un mensaje de confirmacién al Alumno.
Se otorga la opcién al Alumno de regresar a la pagina principal.

Flujo de excepcion

Los campos marcados como obligatorios no estdn llenos.
Se emitird un mensaje para invitar al usuario a completarlos, la
informacidn no podrd ser enviada hasta que el campo contenga la
informacidn requerida.



Analizando el contenido.
Si el contenido contuviera palabras obscenas, se le emitird un mensaje
al usuario sugiriéndole quitarlas ya que no se publicard su comentario.
Se le mostrara la opcién para que lo intente de nuevo.



c.2.Hacer Consultas:
Actores:

Alumno, Profesor, Coordinador.
Descripcion:

Los usuarios tendrdn la posibilidad de realizar consultas de todo el material
disponible en la plataforma.

Flujo de eventos:
Flujo principal

En la plataforma se tendra disponible una barra de busqueda.
En ella el usuario ingresara alguna palabra o frase clave que permita
iniciar la busqueda.
El usuario selecciona el botén “Buscar”.
Se inicia la busqueda.

Realizando busqueda.
De acuerdo a los criterios de busqueda, se desplegaran los resultados
correspondientes.
Los resultados se ofrecerdan como ligas para ingresar al sitio o descargar
el archivo o la pagina web, en caso de que aplique.
Finaliza la busqueda.

Flujo de excepcion

No se encontraron resultados.
En el caso de que las palabras que ingrese el usuario no se encuentren
en la base de datos del sistema, se enviard un mensaje notificando la
situacion y se le brindara la opcidn de intentarlo de nuevo o de regresar

a la pagina principal.



c.3.Autenticarse:
Actores:

Profesor, Coordinador.
Descripcion:

Tanto a los Profesores como a los Coordinadores se les otorgan un nombre de
usuario y una contrasefia con la cual se valida el acceso al sistema.

Flujo de eventos:
Flujo principal

En la pdgina principal existe un espacio para ingresar los datos de
autenticacion.

El usuario ingresa su nombre de usuario.

El usuario ingresa su contrasenia.

El usuario selecciona la opcién “enviar”.

Validando cuenta.
Se vélida la existencia del registro en la base de datos.
Si el usuario es correcto, se otorga la interfaz correspondiente: Profesor
o Coordinador.

Otorgar interfaz.
Se otorga la interfaz. Esto le da al usuario que ingresé al sistema las
herramientas para trabajar bajo su perfil.
Una vez que el usuario haya realizado las operaciones que necesita, se
le da la opcidn para salir del sistema (“salir”).

Salir del sistema.
El usuario termina su sesion.

Flujo de excepcidn

Error de autenticacion.
Se emite un mensaje de error de fallo de autenticacién.
Se borran los datos ingresados y se piden nuevamente.



c.4.Realizar un Aviso:
Actores:

Profesor, Coordinador.
Descripcion:

El Profesor podra hacer un aviso dirigido al area de software de base o a los
demas usuarios del sistema

Flujo de eventos:
Flujo principal

Agregando un aviso.
La informacion que se requiere para dar un aviso es la siguiente:
e Se solicita el nombre del aviso “Asunto”, de caracter
obligatorio.
e Se pide una “Descripcién”. Se otorga un campo de 250
caracteres. Campo no obligatorio.
e “Fechay hora” de inicio. Campo obligatorio.
e “Fecha” de fin. Campo no obligatorio.
e Ademds se mostrara el nombre del Profesor quien hace el
aviso.
El usuario puede cancelar (al omitir) o confirmar la emisidn del aviso.
Selecciona la opcién correspondiente.

Editando un aviso.
Se muestra al usuario los avisos que ha emitido, de los cuales se ofrece
la opcién de “Editar”.
La informacion que podra editar el usuario es la siguiente:
e “Asunto”. Nombre del aviso. Campo obligatorio
e “Descripcion”. Se otorga un campo de 250 caracteres. Campo
no obligatorio.
e “Fechay hora” de inicio. Campo obligatorio.
e “Fecha” de fin. Campo no obligatorio.
El usuario puede cancelar o confirmar la emisién del aviso.
Selecciona la opcién correspondiente.

Eliminando un aviso.
Se muestra al usuario la opcién “Eliminar aviso” en el panel principal.
El usuario selecciona la opcion.
Se muestran los avisos que el usuario ha hecho en forma de lista
exponiendo la informacién de cada uno (Asunto, Fecha, Descripcién).
Se ofrece el botdn “Eliminar” para eliminar el aviso seleccionado
Si selecciona Eliminar, se emite un mensaje de “Alerta” y se pide
confirmacién: “Eliminar”.



Publicando un aviso.

Una vez que el usuario emite el aviso, se mostrara en la zona de
“Avisos” en la plataforma.

Flujo de excepcidn

El usuario selecciona la opcidn Avisos pero no es la opcidn que requiere.
En cualquier momento puede seleccionar alguna otra opcién.

Agregando un aviso, campos obligatorios no llenados.
Se verifican los campos y se le hace invitacién a completarlos, el
formulario no podra ser enviado hasta que cumpla con este
requerimiento.

El usuario tendrd la oportunidad de completar los campos, o de acceder
a alguna otra seccién del sistema.

Editando un aviso, campos obligatorios no llenados.
Se verifican los campos y se le hace invitacién a completarlos, el
formulario no podrd ser enviado hasta que cumpla con este
requerimiento.

El usuario tendra la oportunidad de completar los campos, o de acceder
a alguna otra seccién del sistema.



c.5.Subir un Recurso Didactico:
Actores:

Profesor, Coordinador.
Descripcion:

El usuario podra subir los apuntes o notas de su curso para que el contenido
pueda ser consultado por los alumnos. En esta seccién se consideraran como
recursos los siguientes: proyectos, articulos, ejercicios, notas, apuntes,
software.

Flujo de eventos:
Flujo principal

El Profesor selecciona la opcion “Recursos” del panel principal.
Aqui el Profesor tendra la opcion de dar un “agregar o editar recursos”
y “eliminar recursos”.
El usuario selecciona la operacién.

Agregando un recurso.
Se muestran las siguientes opciones:

e “Seleccionar archivo”. Aqui se seleccionara el archivo desde la
ubicacién del profesor, hacia la base de datos del sistema.
Campo obligatorio.

e “Nombre”. Se ingresa el nombre que el Profesor desea que se
muestre para los alumnos. Se otorgara un espacio de 100
caracteres. Campo obligatorio.

e “Materia”. El profesor asignara el material a alguna materia del
area. Campo obligatorio.

e “Tipo”. Se puede asignar un tipo de contenido, como se
mencioné en la descripcidon. Campo no obligatorio.

Una vez que los campos estdn completos se le ofrecen las opciones de
“Subir recurso”.

Editando un recurso.
Se muestran las siguientes opciones:

e “Cambiar archivo”. Aqui se seleccionara el archivo que el
usuario desea cambiar, si no lo modifica, se queda el anterior.
Campo obligatorio.

e  “Nombre”. El usuario podra cambiar el nombre del archivo. Se
otorgara un espacio de 100 caracteres. Campo obligatorio.

e “Materia”. El profesor asignara el material a alguna materia del
area. Campo obligatorio.

e “Tipo”. Se puede asignar un tipo de contenido, como se
menciond en la descripcidon. Campo no obligatorio.



Una vez que los campos estan completos se le ofrecen las opciones de
“Guardar cambios”.

Eliminando un recurso.
Se muestra al usuario la opcidn “Eliminar recurso” en el panel principal.
El usuario selecciona la opcion.
Se muestran los recursos que el usuario ha subido en forma de lista
exponiendo la informacién de cada uno (Nombre, Materia).
Se ofrecen los botones “Eliminar” para eliminar el recurso
seleccionado.
El usuario selecciona la opcion.
Al seleccionar Eliminar, se emite un mensaje de “Alerta” y se pide
confirmacién: “Eliminar”.

Publicando un recurso.
Una vez que el Profesor ha hecho las modificaciones necesarias. Se
publicara su recurso en la seccidon “Recursos” de la plataforma.

Flujo de excepcion

El usuario selecciona la opcién Recursos pero no es la opcidén que requiere.
En cualquier momento puede seleccionar alguna otra opcién.

Agregando recurso.
Se validan los campos obligatorios. Si faltase alguno, se notificard y se le
indicara al usuario ingresar un valor valido.

Editando un recurso.
Se validan los campos obligatorios. Si faltase alguno, se notificard y se le
indicara al usuario ingresar un valor valido.



c.6.Inscribirse a una Materia:
Actores:

Profesor, Coordinador.
Descripcion:

Los usuarios podran inscribirse a una materia para manifestar la o las
materias que estén impartiendo en ese momento.

Flujo de eventos:
Flujo principal

Se le muestra una opcion al usuario “Mis materias” en el panel principal.
El usuario selecciona esta opcidn para verificar las materias a las que
estd inscrito o para agregar alguna nueva.

Enrolandose a una materia.
Se ofrece la opcién “Inscribirme a una materia” para agregar una
materia.
Aparece el listado de materias disponibles.
El usuario selecciona la que le interesa.
Se ofrece un mensaje de confirmacion en donde se muestra la
informacidn de la materia en la que estd a punto de darse de alta.
Al confirmar la operacién (mediante la opcién “inscribir”), se emitird un
mensaje que confirma la operacion.
La materia inscrita se visualizara en la seccién “Mis materias”.

Eliminando una materia.
Se ofrece la opcion “Darme de baja de una materia” para quitar alguna
materia de la cual ya no requiera su informacion.
Se muestra la lista de materias a las que esta de la cual seleccionara la
materia que desee dar de baja.
Una vez hecha la seleccidon, se ofrecen las opciones “Continuar” para
realizar la operacion.
Si selecciona la opcién, se emitird un mensaje de “Alerta” para
confirmar, y el botén “Dar de baja”.
El usuario seleccionara la operacién en caso de requerirla.

Flujo de excepcion
El usuario selecciona la opcién Mis materias pero no es la opcidon que

requiere.
El usuario podra cambiar de seccidn en cualquier momento.



Enroldndose a una materia, materia ya inscrita.
Se validara en la base de datos si es que el Profesor ya se ha inscrito a
esa materia con anterioridad, de ser asi, se mostrara un mensaje con
esta observacion.

Visualizando materias, ninguna materia inscrita.
En el caso de que el usuario no se haya inscrito a ninguna materia, se
mostrara un mensaje notificando este estado.
El usuario puede cambiar de seccién en cualquier momento.

Eliminando materia, ninguna materia inscrita.
En el caso de que el usuario no se haya inscrito a ninguna materia, se
mostrara un mensaje haciendo esta notificacion.
El usuario puede cambiar de seccién en cualquier momento.



c.7.Subir Documento de Reunidn:
Actores:

Coordinador.
Descripcion:

En esta seccién el Profesor tendra la posibilidad de subir o actualizar las actas
de las reuniones hechas en el afo.

Flujo de eventos:
Flujo principal

Se le muestra una opcidn al usuario “Reuniones” en el panel principal.
El usuario selecciona esta opcion para verificar las actas de las
reuniones hechas en el afio.

Subiendo un acta de una reunién.

Se muestra al Profesor una opcién llamada “Agregar acta”, para agregar

un acta a la base de datos del sistema.

La informacidn a solicitar es la siguiente:

e “Seleccionar archivo”: aqui el usuario puede subir el documento del
acta. Campo obligatorio.

e “Nombre”: generalmente es el relativo al numero de acta y la
fecha. Campo obligatorio.

Se ofrece la opcion “Agregar” para agregar el documento o “Cancelar”

para cancelar la operacién y regresar a la pagina anterior.

Editando una reunién.
Se muestra la opcién “Editar” para modificar los datos de una reunion.
La informacion que se puede editar es la siguiente:
e “Modificar archivo”: aqui el usuario puede subir el documento del
acta. Campo obligatorio.
e “Nombre”: generalmente es el relativo al nimero de acta y la
fecha. Campo obligatorio.
Se ofrece la opcion “Aceptar” para hacer la modificacion de la reunidn
o “Cancelar” para cancelar la operacion y regresar a la pagina anterior.

Publicando una reunidn.
El documento se mostrara en la seccidon “Reuniones” de la plataforma
para su consulta.

Eliminando una reunién.
Se muestra la opcién “Eliminar” para eliminar un acta del sistema.
Se muestran las actas que se han subido en forma de lista exponiendo
la informacion de cada una (Nombre).



Se ofrecen los botones “Eliminar” para eliminar el acta seleccionada.

El usuario selecciona la opcién preferente.

Si es Eliminar, se emite un mensaje de “Alerta” y se pide confirmacion:
“Eliminar”.

Flujo de excepcidn

El usuario selecciona la opcién Mis materias pero no es la opcién que
requiere.

En cualquier momento el usuario puede pasar a cualquier seccion.

Subiendo un acta de una reunién.
Se validan los campos obligatorios, en caso de faltar alguno el usuario
serd notificado para que ingrese un dato valido o la opcién “Cancelar”
para cancelar el procedimiento.

Editando una reunién.
Se validan los campos obligatorios, en caso de faltar alguno el usuario
serd notificado para que ingrese un dato valido o la opcién “Cancelar”
para cancelar el procedimiento.



c.8.Dar de Alta a un Profesor:
Actores:

Coordinador.
Descripcion:

Esta operacion le otorgara al Administrador (el coordinador del area) del
sistema, dar de alta a un profesor, definiendo asi el perfil correspondiente.

Flujo de eventos:
Flujo principal

Se ofrece al administrador la opcién “Alta profesor”:
Se otorga el formulario correspondiente para dar de alta a un profesor.
Se muestra informacién sobre campos obligatorios.

Validando campos:
Se verifica que los campos marcados como obligatorios estén definidos
en la informacion que haya ingresado el usuario.
Si el sistema detecta que no es asi, mostrard un mensaje en el cual se le
invitara a llenarlo.
Si los campos obligatorios no estan ingresados, el formulario no podra
enviarse.

Confirmando registro:
Una vez que los campos ingresados sean correctos se confirmara el
registro.
El nuevo Profesor ya esta dado de alta.

Flujo de excepcion

Cancelar registro.
En cualquier momento el Administrador podra cancelar la operacion de
dar de alta a un Profesor.

Campos ingresados no validos.
El sistema notificard algun error al momento de ingresar alguno de los
datos necesarios.



c.9.Editar Informacion de un Profesor:

Actores:

Coordinador.

Descripcion:

El usuario tiene la posibilidad de editar o cambiar la informaciéon de los
profesores dados de alta.

Flujo de eventos:

Flujo principal

Se le muestra una opcién al usuario “Editar informacion de profesor” en el
panel principal.

Al seleccionar esta opcién se mostrara en pantalla la informacién de los
profesores dados de alta.

El usuario deberd seleccionar el niumero de profesor del cual desea
editar su informacién y seleccionar el botén “Continuar”.

Editando informacidn de un profesor.

Una vez seleccionado el profesor, se habilitaran los campos de la
informacidn del profesor.

Los campos estardn con los valores que ya existen de ese profesor, de
tal forma que si no se afectara nada, los valores se conserven en la base
de datos.

El usuario puede cambiar los campos que considere necesarios.

Validando campos.

Se verifica que los campos marcados como obligatorios estén definidos
en la informacién que haya ingresado el usuario.

Si el sistema detecta que no es asi, mostrard un mensaje en el cual se le
invitara a llenarlo.

Si los campos obligatorios no estan ingresados, el formulario no podra
enviarse.

Confirmando registro.

Una vez que los campos ingresados sean correctos se confirmara el
registro.
El nuevo Profesor ya estd dado de alta.

Flujo de excepcion

Cancelar registro.



En cualquier momento el Administrador podrd cancelar la operacién de
dar de alta a un Profesor.

Campos ingresados no validos.
El sistema notificara algun error al momento de ingresar alguno de los
datos necesarios.



¢.10.Eliminar a un Profesor:
Actores:
Coordinador.
Descripcion:
Operacidn que permite dar de baja del sistema a un profesor o coordinador.

Flujo de eventos:
Flujo principal

Se le muestra una opcién al usuario “Eliminar a profesor” en el panel
principal.
Al seleccionar esta opcién se mostrara en pantalla la informacién de los
profesores dados de alta.
El usuario deberd seleccionar el nimero de profesor que desea eliminar
y seleccionar el botdn “Continuar”.

Confirmacién de operacion.
Una vez seleccionado el profesor, se muestra un mensaje de “Alerta”
pidiendo al usuario confirmar la operacién
Se muestra la informacidn del profesor que estd por ser modificado.

Eliminando profesor.
Si el usuario confirma la operacion, el sistema dara de baja al profesor.
Se muestra un mensaje de confirmacién de operacion.

Flujo de excepcion
Cancelar operacion.

En cualquier momento el Administrador podra cancelar la operacion de
dar de baja a un Profesor.



2.3 Glosario de Términos

Recurso didactico:

Todo aquel material que se ha elaborado con la intencién de facilitar al
docente su funcién y a su vez la del alumno en con contexto educativo.

Documento de reunion:

Documento en el cual se sustenta la informacidn tratada en determinada
reunion de academia.

Aviso:

Informacién importante que se quiera transmitir.

Comentario:

Apreciacién sobre cualquier cosa puesta en analisis. En este sistema, se
incluyen aqui las posibilidades, de incluir dudas o sugerencias o algun otro
tipo, siempre y cuando se utilice un lenguaje adecuado.



2.4 Modelo Conceptual

Para este sistema se tomo en cuenta la teoria acerca del Modelo Entidad Relacién [6]. Este
ayudara a disenar la perspectiva acerca de los datos que se van a manejar.

2.4.1 Definicidn de Entidades.
Se listan a continuacidn los objetos sobre los que se recoge informacion.
Materias: Clave, Nombre, Carrera
Profesores: Id, Nombre, Rol
Divisién: Tipo
Recursos: Tipo, Archivo, Descripcion
Avisos: Fecha de inicio, Fecha de fin, Descripcion

Reunién: Fecha, Documento

2.4.2 Identificacion de Relaciones

A continuacion, en la Figura 2.2 se muestran las asociaciones entre las entidades

anteriores.
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Figura 2.2 Relaciones entre Entidades
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2.4.2 Diagrama de Clases Simple

En base al esquema del modelo conceptual descrito anteriormente, podemos definir un
modelo de clases simple (Figura 2.3) que ayuda de mejor manera describir las relaciones entre
estas clases.

Figura 2.3 Diagrama de Clases Simple
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2.5 Modelo de Andlisis

Debido a la importancia de especificar la comunicacién entre objetos, ademas de los
diagramas de clases, nos ayudaremos de otro tipo de diagramas. Por una parte, los diagramas
de secuencia, en donde resulta mas claro definir los pasos de mensajes entre objetos definidos
en el sistema. En otro caso, utilizaremos los diagramas de actividad que describen el
comportamiento de cada una de las clases.

2.5.1 Diagramas de Secuencia

En la Figura 2.4 analizaremos los procedimientos de un alumno o usuario en general a
los cuales se puede acceder directamente en el sistema.

| =d Diagrama de Secuencia Alumnc\f]

Consulta Comentario

Usuario i
: Realizar consulta I
] |
|
|
|

2: Haced comentario

Figura 2.4 Diagrama de Secuencia Alumno

Como podemos ver, desde la vista principal de nuestro sistema se tendran disponibles
las funciones para realizar Consultas y Comentarios; de esta manera, lo Unico que tiene
qgue hacer el usuario es ingresar a estas funciones ingresando la informacion necesaria
para obtener los resultados requeridos.

A continuacién, en la Figura 2.5 se muestra el caso del usuario con perfil de profesor.
Entra la parte de autenticacion o logueo para tener acceso a las diferentes funciones de
este usuario.
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Figura 2.5 Diagrama de Secuencia Profesor



Podemos observar que las opciones del profesor estan limitadas al ingreso correcto al
sistema mediante un nombre de usuario y contraseia que se otorgara a los usuarios
correspondientes.

Es importante también mencionar que en el apartado de comentarios, no se tomara
informacién de quién publique este tipo de contenido inclusive para los casos en que el
usuario haya sido identificado por el sistema (como profesores o coordinador), a menos
que el usuario asi lo decida ingresando de forma manual informacion de su identidad
(nombre por ejemplo).

En seguida el caso del usuario perfil de coordinador.
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Figura 2.6 Diagrama de Secuencia Coordinador
En la Figura 2.6 observamos los procedimientos relacionados con el usuario con perfil
coordinador, afiadiéndose las opciones relacionadas con el alta, baja, y modificacién de
informacién de profesores.



2.5.2 Diagramas de Actividad

En esta seccidn pasaremos a observar el comportamiento de los usuarios dentro del
sistema y su operatividad con ayuda de los siguientes diagramas de actividad.

. Alumno Hacer consulta

Hacer comentario

]

i)

Criterios de
ario blsqueda

. . Realizar bisqueda
Ingresar informacion

Informacian Comentario ?;q;d:
recibida rechazado
{contenido no
apropiado)
Revisar comentario Mostrar resultados

. Resultados
evi

j@

Aceptar comentario

ﬁ
0

Confirmar publicacion

Contenido

Figura 2.7 Diagrama de Actividad Alumno

En la Figura 2.7 podemos observar el flujo que debe seguir la aplicacién el momento
de hacer un comentario o una consulta desde un usuario normal o con el perfil de alumno.
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Asignar interfaz
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Ingresar infarmasén
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Revizar informacion
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Confirmar aviso
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validas)

Subir racurso

Figura 2.8 Diagrama de Actividad Profesor
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iidos)

llustrado en la Figura 2.8 vemos el caso del usuario profesor y sus diferentes

operaciones, asi como sus respectivas excepciones.
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Figura 2.9 Diagrama de Actividad Coordinador
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Dar de baja a Profesor
Editar informacion profesor R .
reunion

Cesion finalizada

Por dltimo, en la Figura 2.9 encontramos el diagrama de actividad del usuario
coordinador, quien nuevamente muestra la actividad adicional relacionada con la edicién
de informacion de profesores.
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2.6 Analisis y Disefio de la Base de Datos.

En la Figura 2.10 tenemos el diagrama entidad relacidn que refleja la informacién obtenida
del andlisis de requerimientos derivado del modelo conceptual del sistema.

2.6.1 Diagrama Entidad Relacién

Divisian

Figura 2.10 Diagrama Entidad Relacién

Del diagrama anterior y siguiendo el procedimiento correspondiente comunmente
denominado como mapeo [6], podemos distinguir las diferentes entidades, sus atributos, y las
relaciones entre ellas, con lo cual, obtenemos es esquema relacional que a continuacién se
muestra en la Figura 2.11.
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2.6.2 Esquema Relacional

Division

Materias

Profesores

Reuniones

Recursos

Avisos

Gracias a este procedimiento, podemos asegurar que la base de datos planteada cumple
con las caracteristicas de normalizacion. En este caso, la base estd normalizada hasta la tercera

Nombre Carrera

Carrera_Mat | ClaveM;,
Apellidos | Nombre =

Archive Tipo_Recurso IdP, Archivor,

Archivo Descripcién 1dPg, Rol Prof

Fecha ini Fecha_fin  Descripcién I1dP;,

Figura 2.11 Esquema Relacional de la Base de Datos

forma normal (3FN)[6].

ClaveM;,

Carrera
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CAPITULO III. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

En este sistema podemos distinguir tres tipos de actores, un usuario general que
llamaremos Alumno, donde éste podra tener acceso a la informacién de la plataforma a modo
de consulta asi como también poder realizar comentarios. Por otro lado, el usuario que
llamaremos Profesor, quien ademas de las posibilidades de un alumno, tendrd la posibilidad de
subir recursos, emitir avisos e inscribirse a materias para saber qué materias esta impartiendo.
Por ultimo, el usuario Coordinador, en donde también se incluirdn funciones de Alumno y de
Profesor, y ademas las de subir el documento de una reunién y editar la informacién de los
profesores del area.

3.1 Alumno

3.1.1 Bienvenida y Menus

- MATERIAS PROFESORES ACERCADE

BIENVENIDOS MENU PRINCIPAL

Este sitio estd dedicado al drea de software de base en la Macultad de Ciencias de la i Consultas.

Computacion de la Benemérita Universidad Autdnoma de Puebla.

La aplicacién nos permite la administracidn de la informacién que se tiene disponible es

Fetaarea, RELEVANTES
El fin es facilitar el acceso a la comunidad estudiantil y a la sociedad en general a los

diferentes contenidos que se desarrollan por parte del personal académico de la 2013-03-02

universidad. -
nuevo asuntg 2

Cada docente, miembro del drea de software de base podrd subir sus recursos PEDRC BELLD LOPEZ
facilitando la interaccidn entre quienes estén interesados en el contenido de las fuentes

de informacicén.

Principales funcionalidades.

Esle sitio ha

fiadu para ulorgar los siguientes servicios :
3
. s rea d
* Subir contenidos sobre las materias de ésta drea. s .
- Comentarios
. averia de las reuniones del drea. .
+ ComenLarios BU SQUEDA
Ingresar... N

Figura 3.1 Bienvenida y Menus

En la Figura 3.1 podemos observar nuestra ventana de bienvenida asi como el menu
superior y el lateral a la derecha.

En el menu superior podemos ingresar a la informacion que haya sido dada de alta tanto
por los profesores como por el coordinador del area, y podemos ver que se divide en materias,
profesores, licenciaturas, recursos reuniones y avisos.



En menu de la derecha estd dividido en cuatro partes: Menu principal, en donde
encontramos la opcidn para realizar las consultas; Relevantes, donde se muestras los avisos de
los profesores, se muestra informacidn de la fecha de su aviso, el mensaje y quién lo realizé;
Contacto, encontramos las opciones Acerca de que muestra informacién acerca del sistema, y
la de Comentarios, en donde vamos a poder ingresar para realizar esta operacion; y por ultimo

BuUsqueda que ayudara a buscar mediante palabras clave alguna informacién en esta
plataforma.

3.1.2 Consultas

RECURSOS MENU PRINCIPAL
Nombre Description Frafesar Enlace } consultas.
11pg archivo de otro profesor PERO BELLO LOFEZ
1967192718 jpg mi nusva descricpeian
Algsbrakelscional ppte otro material pedra RELEVANTES
descarga.jpg mi nuevo mensaje
2013-03-02
) . A AMBROSIO
descargal jpg svo mensaje
argaljpg mi nuevo mensaj : S
ARSI coordinadar
descargal.pg mi nuzve menssje L AMEROSIO
PEDRO BELLO LOMEZ
sscarga mi nuevo mensaje can el A AMEROSIO
descargzijpg mensajel 7
PR
MaterizsArsaCanacimiznta.pdf otro tipa de material A AMERGSIO :
CONTACTO
mustang.jpg mi archiva 1
LI
o~ Mcercade
winkey.tet Ie falta descripcion PEBRO BELLO LOMEZ .
5 Comentarios
BUSQUEDA
Ingresar... “

Figura 3.2 Seccién de Recursos

En la Figura 3.2 vemos que como usuarios generales del sistema tenemos acceso a la
informacidn relacionada con los recursos didacticos que hayan facilitado los profesores, asi
como los avisos y reuniones de su area.

En el menu de la derecha (principal para el usuario) encontramos el apartado de
Consultas, en donde se va a facilitar una interfaz para ingresar algun criterio de busqueda
dentro de la plataforma. La funcionalidad serd la misma para la seccion de Busqueda, solo que
ésta ultima brinda un acceso directo sin tener que entrar al menu. Adicionalmente, como
trabajo a futuro, el menu de Consultas serd capaz de ir afiadiendo filtros de busqueda mas
personalizados o con diferentes opciones para mostrar la informacidon contenida en éste
sistema, ejemplo de esto puede ser: ordenar por fecha, por nombre, mds consultados
(utilizacion de algin método de “ranking”, etc.). Veamos a continuacion en la Figura 3.3 el
apartado de consultas.
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_ MATERIAS PROFESORES

ACERCADE
CONSULTAS MENU PRINCIPAL

Ingrese su criterio de busqueda. % o -
9 q _- Consultas.

RELEVANTES

2013-03-02
nuevo asunto 4

PEDRO BELLO LOPEZ

Acerca de

3
o
3
—

Comentarios

BUSQUEDA
Ingresar.. “~

Figura 3.3 Consultas

Mostramos en la Figura 3.3 la ventana de consultas. Una vez ingresado algun criterio
(palabras clave), se mostraran los resultados como a continuacién vemos en la Figura 3.4.

ACERCADE

RESULTADOS DE BUSQUEDA MENU PRINCIPAL

P Y Consultas.

Archivo Descripcian

Frofesor

otro tipo de material ALMA DELIA AMEROSIO VAZQUEZ

RELEVANTES
Numero de resultados=1

2013-031-02
nuevo asunto

FEDRO BELLO LOPEZ

CONTACTO

L feremae
®. Acerca de
L S o— ios
2. Comentarios

BUSQUEDA

Ingresar... -~

Figura 3.4 Resultados de Busqueda



3.1.3 Comentarios

[ R

PROFESORES

COMENTARIOS

Andnimo | 2013-04-09

comentario desde coordinador

Andnimo | 2013-04-06

mensaje desde profesar

Andnimo | 20120307

azdfazdfa

maestro | 2013-03-07

mi mensaje desde masstra

Angnimo | 2013-03-07

mensaje anonimo profesor

Andnimo | 2013-03-05

no, esta la buena

Andnimo | 20120305

ahora siva la buena

Figura 3.5 Comentarios

ACERCADE

MENU PRINCIPAL

% cultas
- Consultas.

RELEVANTES

2013-03-04

otro aviso
coordinadar

FEDRO BELLO LOFEZ

CONTACTO

% acercade
o~ Mcercade

L . :
- Comentarios

BUSQUEDA

En la seccidén de comentarios (Figura 3.5) vemos que éstos se muestran mencionando
quién realizé ese comentario (si es que el usuario ingreso ese dato, sino se imprimird como
anénimo), la fecha en que lo realizd y el mensaje. Para realizar un comentario, debemos
seleccionar la opcién “Dejar un comentario” de la parte derecha y mostrard un formulario

como el que vemos a continuacién en la Figura 3.6.

DEJANOS UN COMENTARIO

Nombre:
Email:

Menszaje:

Campos obligatorios.

B

Desliza para =nviar

Figura 3.6 Formulario para Comentarios

Enviar
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3.1.4 Validacidn e Ingreso al Sistema

INICIO DE SESION

Nombre de usuario

Contrasefa

Figura 3.7 Inicio de Sesidn

Al seleccionar la opcion de Ingresar el menu superior, muestra la ventana para el inicio de
sesion (Figura 3.7). Al ingresar los datos el sistema verificard el tipo de usuario y es como
asignara el perfil correspondiente (Profesor o Coordinador).

3.2 Profesor

Cuando ingresamos como usuario profesor al sistema, muestra el menu de opciones que
podemos ver en la Figura 3.8. Como primera revision haremos el caso de Avisos; al seleccionar
“Mis avisos”, de este menu mostrard las opciones para editar o eliminar avisos, a su vez
mostrara los avisos que hemos realizado como se muestra en la Figura 3.9.

MENU PRINCIPAL
:_ Consultas.
LS e
i Wiz avisos.
3
s Mi material docente.
3
s Miz materias.

Figura 3.8 Menu Profesor
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3.2.1 Avisos

MIS AVISOS MENU PRINCIPAL
Asunto Fecha Descripcidn Profesor i_ Consultas.
aviso nuevo 2013-04-16 aviso nuevo profesor ALMA DELIA AMEROSI0 VAZQUEZ :_ Miz avisas.

Crearun avisg

Editar/Eliminar un

Figura 3.9 Mis Avisos
Para dar un aviso, tendremos que seleccionar la opcion “Crear un aviso” en el menu

principal, mostrara una serie de campos que ayudaran a realizarlo, podemos verlo en la Figura
3.10.

CREA UN AVISO

Asunto:

Descripcion:

A
Fecha de inicio: Al iasEs sl w
Fecha de fin: Al i s 2w

Figura 3.10 Crear Aviso

Una vez creado el aviso, se mostrara en la seccion de Avisos.

Por otra parte, “Editar/Eliminar un aviso” en el menu principal, ofrece las opciones para
editar o eliminar un aviso, seleccionaremos la opcién que se desea del menu desplegable,
veamos inicialmente el caso para editar (Figura 3.11).
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MIS AVISOS EDITAR/BOREAR

teleccione el numero de aviso y al final de la lista, |a operacion que desee realizar.

Fecha de inicio Fecha de fin Descricpcion

1 Avis0o nuevo 201%-04-16 2013-04-17 aviso nuevo profesor

Lteleccione el ndmero de aviso | 1 El Leleccione operacion | Editar El

Figura 3.11 Editar/Borrar Avisos

Como podemos observar, se muestra en forma de lista los avisos que han realizado (no
todos, solo lo que ha realizado el usuario que ha ingresado con esa cuenta), muestra la
informaciéon de cada uno de ellos, seleccionaremos el nimero de aviso que requerimos y
ofrece las opciones de editar o borrar. Para editar el sistema muestra lo siguiente (Figura 3.12).

EDITANDO AVISO

Asunto:

Descripcion:  zgies AT N ——

Ar
L]

180452012

Ak
-

TI04s2013

Figura 3.12 Editando aviso.

El sistema recupera la informacion del aviso en cuestion y la muestra en los campos
respectivos, aqui, modificaremos la informacidon que interesa. Cabe recordar que, como se
menciond en la seccion de documentacion y flujo de eventos, cada uno de estos formularios
tiene campos requeridos, para éste en particular, la fecha de inicio seleccionada, no debera ser
menor a la de fin, para asegurar congruencia.

Para cuando se elige la opcidon de eliminar un aviso, nuevamente se recupera la
informacidn del aviso a ser afectado, y se emite un mensaje para confirmar la operacién (Figura
3.13). Cuando asi se realiza, el aviso es eliminado de la base de datos del sistema.
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CONFIRMACION

Realmente desea eliminar el siguiente aviso:

Fecha imicio Fecha fin Descripcidon

aviso nuevo 2013-04-16 2013-04-17 aviso nuevo profesor

Figura 3.13 Eliminando un Aviso

3.2.2 Recursos Didacticos (Material Docente)

El usuario tendra disponible la seccidon de “Mi material Docente” (Figura 3.14) del menu
principal para visualizar, publicar, modificar, o eliminar algun material docente.

MENU PRINCIPAL

Consultas.

Mis avizos.

Ll T T

Mi material docente.

Subir material

3

-

Figura 3.14 Menu Mi Material Docente

Mis materias.

Al mostrar los elementos disponibles vemos informacién acerca del nombre del archivo asi
como su tipo (extensidn), su descripcion el nombre de quién lo subid, y el campo llamado
“Enlace” que permite descargar o abrir el archivo en una ventana nueva.
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SUBIR. MATERIAL

Descripcidn:

Archivo®: Examiniar_

*Campo obligatorio

Figura 3.15 Subir Material

Al seleccionar la operacion “Subir Material” muestra una ventana como vemos en la Figura
3.15, podemos ver los campos que necesitamos llenar para subir el recurso.

MI MATERTAL DOCENTE EDITAR/BORRAR

Seleccione el nimero de material y al final de |a lista, |2 operacidon que desee realizar.
Hao. Archivo Descricpcian
1 19671927 18.jpg mi nueva descricpcion
2 escarga.jpg mi NUEvo Mensaje

escargal.jpg mi Nuevo mMensaje
4 descargal.jpg mi Nuevo mMensaje
5 descargal jpg mi nuevo mensaje con &l mensajel
B MateriasArealonocimiento.pdf otro tipo de material
7 mustang.jpg mi archiva 1

Seleccione el nimero de material didactico | 1 El Seleccione operacidn | — El

Figura 3.16 Editar o Eliminar Material
Como en el caso de los avisos, la opcién “Editar/Eliminar material” mostrara en forma de

lista la serie de recursos didacticos que el profesor haya dado de alta, asi como también
podremos seleccionar eliminar o editar el recurso seleccionado (Figura 3.16).

EDITANDO ARCHIVO "MATERTASAREACONOCIMIENTO PDEF"

Descripcién: otro tipo de material

Archivo:® Examinar_
Modificar

*Campo cbligatorio

Figura 3.17 Editando un Recurso Didactico
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Para esta operacion, editar un recurso (Figura 3.17), se puede cambiar la descripcion del
archivo, y de ser necesario, el origen del mismo, se debe tomar en cuenta que el archivo nuevo
debe ser cambiado por uno diferente, ya que como se utiliza como parte de una llave de
identificacion (llave principal), no permitira el reingreso de un archivo del mismo nombre.

Ahora, mostraremos el apartado para eliminar un archivo (Figura 3.18). De igual manera,

se muestra la informacidn acerca del archivo a eliminar y se pide la confirmacién de la
operacion.

CONFIRMACION

Realmente desea eliminar el siguiente recurso:

Archivo Descripcidn

MateriasAreaConocimiento.pdf otro tipo de material

Figura 3.18 Eliminar Recurso.
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3.2.3 Materias

Entraremos al ambito de las materias. Para éste se muestra el siguiente menu:

Podemos ver que muestran dos opciones: “Inscribirme a una materia” y “Darme de baja

MENU PRINCIPAL

Consultas.
Mis avisos.
Mi material docente.

Mis materias.

A 200 20 2l ‘2

Inscribirme a una

Darme de baja de una
materia

Figura 3.19 Menu Mis Materias

de una materia”. Analicemos cada una.

INSCRIBIRME A UNA MATERITA

No. CLAVE

1 CCDZ12

2 CCOmMO09
3 CCOMOL14
4 CCOM253
5 CCOM257
[ ICCMB03
7 ICCME18
8 LCC106

9 LCC210
10 LCC226
11 LCC320
12 LCC322
13 LCC590
14 LIC312

MATERIA

SISTEMAS OPERATIVOS

ENSAMBLADOR

SISTEMAS OPERATIVOS |

SISTEMAS OPERATIVOS I
COMPILADORES

SISTEMAS DE TIEMPO REAL
INTRODUCCION A LOS COMPILADDRES
ENSAMBLADOR

PROCRAMACION DE SISTEMAS
SISTEMAS OPERATIVOS CENTRALIZADOS ¥ DISTRIB
SISTEMAS DISTRIBUIDOS
COMPILADORES

APLICACION DE REDES Y SIST. DISTRIE

SISTEMAS DE TIEMPO REAL

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

LCC

Seleccione el ndmero de materia: 1

Figura 3.20 Inscribirme a una Materia

Continuar

-

53



Seleccionando la opcién “Inscribirme a una materia” podemos ver que se muestra el
listado de materias que estan disponibles en los diferentes planes de las carreras de la Facultad
(Figura 3.20). El usuario debera seleccionar la materia a la que desea inscribirse y después se
mostrard un mensaje de confirmacién en el que se mostrard la informacién de la materia
seleccionada como se muestra en la (Figura 3.21). Para este caso, se debe tomar en cuenta de
gue si la materia seleccionada, ya fue elegida con anterioridad, se mostrara un mensaje que
informe de esta situacidn, es decir, no permitira inscribirse dos veces a la misma materia.

CONFIRMACION

Estd a punto de inscribirse a la siguiente materia:

Clave Nombre Carrera

CCOZ12 SISTEMAS OPERATIVDS LCC

Figura 3.21 Confirmacién de Inscripcion

Para el caso de “Dar de baja una materia” (Figura 3.22) el sistema permite dar de baja de
nuestra cuenta una materia en la cual ya estemos inscritos. Se muestra una lista de las materias
ya dadas de alta en nuestra cuenta, tendremos que seleccionar una del listado y continuar con
el procedimiento. De no tener ninguna, la aplicacion lo informard y deshabilitara las opciones
para continuar.

DAR DE BAJA UNA MATERIA

No. (CLAVE MATERIA CARRERA
1 LCC322 COMPILADORES LcC

2 LCCS90 APLICACION DE REDES Y SIST. DISTRIE LcC

Seleccione el ndmero de materia: 1 «

Continuar

Figura 3.22 Dar de Baja una Materia

Cuando se continda con la baja de alguna materia, se muestra un mensaje de
confirmacion para advertir el procedimiento en curso y ratificar la operacién (Figura 3.23).
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CONFIRMACION

Estd a punto de darse de baja de la siguiente materia:

Clave Nombre Carrera

LCC322 COMPILADORES LCC
Figura 3.23 Confirmacién de Baja de Materia

3.3 Coordinador

Para el usuario con perfil de coordinador, tenemos el siguiente menu:

MENL] PRINCIPAL

Profezores.
Mis Avisos.
Actas de reuniones.
Mi material docente.

Mis materias.

‘2l gl (ol gl ol o

Consultas.

Figura 3.24 Menu Coordinador

Vamos a resaltar el hecho de que las funciones descritas en el perfil de alumno y profesor,
son las mismas para el perfil de coordinador (Consultas, Comentarios, Avisos, Materias,
Material Docente), con las mismas partes y procedimientos. Adicionalmente a estas, se
describirdn a continuacion las secciones de “Actas de reuniones” y “Profesores”.

3.3.1 Actas de Reuniones

Al seleccionar esta opcidn se muestran en pantalla los documentos de las reuniones que el
coordinador del drea ha subido. Se puede ver en la Figura 3.25 que se describe informacién
acerca de la fecha y el archivo del acta, este a su vez, al seleccionarlo, abrird una ventana nueva
mostrandonos el documento.

REUNIONES
2013-03-12 Ver—>

Figura 3.25 Actas de Reuniones

55



En el menu principal se muestran dos operaciones: “Subir acta” y “Eliminar acta” (Figura
3.26), cada una de las cuales se van a detallar a continuacion.

: Actas de reuniones.

Figura 3.26 Menu Actas de Reuniones

Cuando elegimos la operacidon “Subir acta”, muestra nuevamente un formulario con los
campos necesarios para subir el documento (Figura 3.27). Al llenar los campos y aviandolos, el
sistema se ocupa de validarlos, de ser correctos, muestra un mensaje en donde menciona que
la operacién fue realizada, si no, indica los campos invalidos o incorrectos.

REUNIONES SUBIR ACTA

Fecha: YY Y Y MWDD

Archivo: Examinar_
Enviar

Figura 3.27 Subir Acta

En el caso de eliminar un acta, se muestra el listado de las actas que han sido dadas de alta
en el sistema (Figura 3.28), se debera seleccionar el acta que se desea eliminar y continuar el
procedimiento. Una vez seleccionada el acta muestra la informacion sobre ésta y pide la
confirmacién para proceder a la eliminacion de la misma.

3.3.2 Profesores
Para el usuario con perfil de coordinador, se le dardn opciones para el alta, modificacion y

eliminacion de informacién de los profesores que conforma el area de software de base. En la
Figura 3.28 se muestra el menu principal de este procedimiento.

MENU PRINCIPAL

"_ Profesores.
-

Figura 3.28 Menu Profesores
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Cuando el coordinador del drea requiera dar de alta a un nuevo profesor, se mostrara un
formulario con los campos necesarios para el perfil del mismo. A continuacidon se muestra el
listado de los mismos.

ALTA PROFESOR

Nombre*:

Apellidos=®:

DivisiGn®: PRIMARLA -
Rol*: PROFESOR -

Nombre de usuario*:
Contrasena*:

Repita la contrasefia®:
Sitio web:

*Campos obligatorios.

Enwviar

Figura 3.27 Alta Profesor

Al enviar el formulario, el sistema validara los campos. Mostrard mensaje de advertencia
en campos obligatorios, validacion de campos ya existentes (Nombre y/o Nombre de usuario) y
el ingreso de los campos Contraseiia y Repita la contrasefia. Una vez que las validaciones sean
aceptadas, el nuevo profesor sera dado de alta en el sistema.

Para las opcidon “Modifica/Elimina profesor” en ambos casos, se muestra el listado de los
profesores dados de alta en el sistema. Se deberd seleccionar el nimero de profesor que se
desea afectar y elegir la operacidn deseada (Figura 3.28). Veamos los casos particulares.
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PROFESORES EDITAR/ELIMINAR

Seleccione el nimero de profesor vy al final de la lista, la operacidn que desee realizar.

No. MNOMBRE

1 JOSE MARTIN

2 HILARIO
3 LETICIA
4 MARCOS
5 LAURA

3 LUIS EMRIQUE
7 HILDA

8 ALMA DELIA

9 MICUEL ANGEL

10 YOLAMDA

En el caso cuya opcidén seleccionada haya sido la de editar a un profesor, se recuperarad la
informacién del profesor que haya sido elegido (Figura 3.29), autocompletando los campos de
su informacién. El usuario podra modificar cualquiera de ellos. Una vez cumplido esto, el
sistema nuevamente validara que los campos sean correctos y de ser asi la informacién sera

actualizada.

APELLIDOS DIVISION
ORATO RAMIREZ PRIMARIA
SALAZAR MARTINEZ PRIMARIA
MEMDOZA ALONSO PRIMARIA
CONZALEZ FLORES PRIMARIA
CUAYAHUITL ROMERO PRIMARIA
COLMEMARES GUILLEM PRIMARIA
CASTILLO ZACATELCO PRIMARIA
AMBROSIO VAZQUEZ PRIMARIA
LEOMN CHAVEZ SECUNDARIA

MOYAD MARTINEZ SECUNDARIA

Figura 3.28 Editar/Eliminar Profesores

EDITANDO PROFESOR.

Nombre*: JOSE MARTIN
Apellidos*: ORATO RAMIREZ
Divisidn®: PRIMARLA, -
Rol*: PROFESOR -

MNombre de usuario®*:
Contrasena®:
Repita la contrasefia*:

Sitio web:

*Campos obligatorios.

WAL CS. buap. mx

Enviar

Figura 3.29 Editando Profesor
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Por otro lado, para el caso de dar de baja a un profesor, el sistema nuevamente
recuperara la informacion del profesor a modificar en pantalla (Figura 3.30). En este caso, se

enviara un mensaje de alerta al usuario, pidiendo confirmar la operacién, de continuar, el perfil
del profesor serd eliminado de la base de datos.

CONFIRMACION

Realmente desea eliminar al siguiente profesor de la base de datos:

Mombre Apellidos DivisiGn Rol weh

JOSE MARTIN ORATO RAMIREZ FPRIMARIA PROFESOR Ir

Figura 3.30 Eliminando Profesor
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CONCLUSION Y TRABAJO A FUTURO

A nivel general se reconoce la gran ventaja de la Ingenieria de Software como proceso
estructural y organizado para el disefio de aplicaciones ya que nos permite una forma de llevar
a cabo los objetivos que se tienen en el momento del desarrollo de un sistema, que va desde
recabar la informacién necesaria por parte del cliente o interesado en dicho sistema hasta su
implementacidn, desarrollo y mantenimiento.

Dentro de algunas de las ventajas que ofrece el tener este tipo de procedimientos, es la de
corregir errores de manera oportuna y sistematica, dimensionar las posibilidades del sistema,
mejorar el rendimiento de los recursos disponibles (teniendo bases tedricas como al momento
de disefiar nuestra base de datos), dar un interfaz mas amigable y féacil de usar al interesado,
ofrecer alternativas de solucién en materia de seguridad y confiabilidad, y tener una mejor
forma de ofrecer un producto final de calidad y productividad relativo a su disefio y uso. Todo
esto sin dejar en ningin momento de lado el objetivo de satisfacer las necesidades de nuestro
contratista haciendo que el sistema cumpla las funciones para lo cual fue requerido.

En lo particular, al desarrollar el presente sistema, se ha logrado obtener un media mas
eficaz de comunicacidon entre la comunidad estudiantil de la Facultad de Ciencias de la
Computacién, especificamente en el area de software de base, facilitando un medio mas
adecuado y concerniente al estudio cientifico desarrollado en esta institucion.

Tanto profesores como alumnos tendran la posibilidad de extender sus conocimientos y
habilidades mas alla del aula de clases, haciendo uso de un medio tan importante hoy en dia
como lo es el internet mediante este sistema web.

Para los mismos integrantes de esta drea, les sera posible el intercambio de informacién,
teniendo disponible en todo momento conclusiones importantes sustentadas en las actas de
reuniones. Asi como también la posibilidad de tener un medio organizado e interactivo para el
uso de su material docente.

Los alumnos seran quiza la poblacion mas beneficiada, pues la disponibilidad de apuntes,
programas, presentaciones, documentos y demds recursos didacticos, estard presente en todo
momento.

Como a trabajo a futuro se plantean los siguientes puntos:

e Hacer un método de busqueda con mds herramientas como el uso de filtros mas
especializados.

e Tener un mejor analizador Iéxico en el momento de revisar el contenido de los
comentarios haciendo uso de teorias como la del procesamiento de lenguaje
natural.

e Laextensidn de este sistema para las demds areas que conforman a la facultad.
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