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Introduccion

INTRODUCCION

A través de los afios la necesidad de contabilizar y mantener el control de los bienes de las
Organizaciones ya sean publicas o privadas ha incitado no sdélo a la creacion de métodos para
realizar esta tarea, sino de toda una teoria que debido a la naturaleza de esta tesis solo se dara un
breve panorama de su origen y definicion; la teoria a la que nos referimos son Los Inventarios.

“Un inventario consiste en la existencia de productos fisicos que se conservan en un lugar y
momento determinado.”

La eficiente gestion de los inventarios no sélo implica la implantacién de las medidas que son
necesarias para mantener su seguridad y control administrativo-contable con el propdsito de
preservar su integridad fisica ante los riesgos propios de su operacion (por ejemplo, robos,
deterioro, etcétera), sino que ademas debe cumplir tres condiciones basicas:

e Garantizar a los clientes la calidad del servicio deseado.
e Mantener en los niveles mas bajos posibles el capital inmovilizado en inventarios.
e Gestionar la funcién con los menores costos para la empresa.

Anteriormente la informacién que se podia obtener de los inventarios era pobre y poco precisa,
sin embargo los avances en las tecnologias de la informacién han cambiado drasticamente las
posibilidades de aplicar eficientes técnicas para el control de inventarios lo que permite la
optimizacidn de recursos y la correcta toma de decisiones.

La implementacidn de un sistema de inventarios en la Facultad de Ingenieria facilitara la toma de
decisiones en cuanto al control, compra, asignacion y distribucidn de los equipos de computo en
las distintas divisiones que conforman a la Facultad y a su vez detectar puntos de oportunidad.

En este trabajo se expone el proceso que se llevdé a cabo para el desarrollo del Sistema de
Inventarios de Equipos de Computo y Censo de la Facultad de Ingenieria (SICICE) que basado en las
premisas expuestas anteriormente pretende mejorar y facilitar el inventario de computo de la
Facultad.

El contenido se divide en los cinco capitulos siguientes:

Capitulo I Definicion del proyecto. Este capitulo plantea los antecedentes del proyecto, es decir, el
contexto de la Instituciéon para la cual fue disefiado este sistema, tomando en cuenta lo anterior se
analiza la problematica y se presentan los primeros requerimientos para establecer un objetivo y
alcances del proyecto. Asimismo, se describen los beneficios que representa este sistema.

Capitulo Il Marco tedrico. Presenta las bases tedricas en las cuales se fundamenta el desarrollo
del sistema, empezando por la definicion de Ingenieria de Software y algunos conceptos
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relacionados como modelos, validacién y verificacién de software y finalmente se exponen temas
de herramientas de desarrollo para aplicar estas teorias.

Capitulo Il Desarrollo. Describe el proceso seguido para el disefio y desarrollo del sistema,
requerimientos funcionales y no funcionales del mismo con base a los cuales se realiza un
profundo andlisis de las necesidades y se presenta el modelo del sistema desde varias perspectivas
utilizando el Lenguaje de modelado UML. Finalmente, se explican las técnicas de programacion
que se consideraron mas adecuadas para la implementacion del modelo presentado.

Capitulo IV Pruebas de Software. Detalla diferentes tipos de validaciones de software sobre los
cuales se disefiaron los casos de prueba, se presenta el proceso y formato para aplicacidn de éstas.

Capitulo V Implementacion. Finalmente este capitulo trata temas de suma importancia ya que
contiene los manuales de instalacion y de usuario que seran utiles para el soporte vy
mantenimiento del sistema.




Capitulo 1

Definicién del Proyecto

DEFINICION DEL PROYECTO

Este primer capitulo presenta un panorama general de las
Instituciones involucradas en el proyecto, su descripcidon y
principales funciones; se pone especial énfasis en su estructura
organizacional ya que este serd un punto fundamental para el
planteamiento de la solucién.

Se estudia la problematica a la que se enfrenta actualmente la
Facultad de Ingenieria, en cuanto al proceso de realizar el censo e
inventario de sus bienes de computo.

En base a estos dos puntos primordiales se establece el objetivo y
los alcances del proyecto, asi mismo se definen los requerimientos
de las dependencias de la Facultad y la infraestructura con la que se
cuenta para llevarlo a cabo. Finalmente se describen los beneficios
que se esperan alcanzar con este desarrollo.

Contenido:

1.1 Antecedentes

1.2 Analisis y problematica actual

1.3 Objetivos

1.4 Alcance

1.5 Requerimientos por parte de las divisiones
1.6 Infraestructura

1.7 Beneficios
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1.1 Antecedentes
La Facultad de Ingenieria es una Institucién publica de educacién superior que se encarga de
formar de manera integral recursos humanos en Ingenieria, realizar investigacidon acorde con las

necesidades de la sociedad, y difundir ampliamente la cultura nacional y universal.

Actualmente estd organizada de la siguiente manera (Figura 1.1):
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Figura 1.1 Estructura organizacional de la Facultad de Ingenieria

Ademas de las Secretarias, Coordinaciones y distintas Divisiones con las que cuenta la Facultad,
existen otras dependencias que son un importante apoyo para las actividades administrativas,
académicas y de soporte en tdpicos de cdmputo, tal es el caso de la Unidad de Servicios de
Computo Académico (UNICA).

En 1994 surgen, como resultado de la division del Centro de Célculo, la Unidad de Servicios de
Computo Académico y la Unidad de Servicios de Cdlculo Académico con el objetivo de llevar a
cabo las tareas académicas y administrativas de la Facultad de Ingenieria.
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Los objetivos de la Unidad de Servicios de Cémputo Académico son proporcionar a nivel
institucional, los servicios de apoyo en cdmputo que los alumnos de la Facultad requieren para la
realizacion y cumplimiento eficaz de sus tareas sustantivas, formar recursos humanos de calidad,
tanto en el drea de cdmputo como el desempefio de la vida profesional. Ofrecer a la comunidad
de la Facultad capacitacién en lo relativo a topicos de computo. Esta capacitacion se divide en
cursos de capacitacion para el personal académico y cursos complementarios para alumnos.

Mantener a la vanguardia en todo lo relativo al cémputo a través de la investigacién e incorporar a
la actividad de la Facultad nuevas tendencias de computo.

Apoyar a la Secretaria General en las actividades que involucren institucionalmente a la Facultad
de Ingenieria.

La Unidad de Servicios de COmputo Académico estad organizada por departamentos y cuenta con la
siguiente estructura (Figura 1.2):

Jefatura

Departamento de | Deparfamentode W Departamentode W Departam
Investigacion y Servicios Redes y Operacion Sepuridad en
Desarrollo Academicos de Servidores Cocmputo

Coordinacion de
Salas de Computo

Figura 1.2 Estructura organizacional de la Unidad de Servicios de Computo Académico

Cada una de estas dependencias desde la Direccién pasando por las Secretarias, Coordinaciones y
Divisiones hasta llegar a cada uno de los departamentos y salas de computo de UNICA tienen
asignados para la realizacion de sus respectivas funciones determinado numero de bienes de
computo.

Actualmente la Facultad cuenta con alrededor 3560 de equipos de cdmputo distribuidos en cada
una de sus divisiones, secretarias, coordinaciones y otras dependencias.

Cada afo se realiza en la Facultad de Ingenieria el censo, proceso a través del cual se hace una
revisién y actualizacidn de los datos de los bienes de cdmputo con los que cuentan cada una de
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estas dependencias. Los tipos de bienes que se toman en cuenta para dicho censo son los
siguientes:

e Access Point e Impresora

e (Camara Digital e Escaner

e Concentrador e Disco Duro Externo

e Modem de Fibra Optica e Regulador

e Plotter e Hub

e Router e Switch

e Monitor e No-Break

e Mouse e Proyector

e Teclado e Computadoras (PC, Portatiles y MAC)

e Unidad de CD externa

El nimero de inventario de la UNAM con el que cuentan cada uno de estos bienes es la base para
el control del registro. El nimero de inventario consta de 7 digitos, sin embargo a partir del afio
2009 los bienes cuentan con inventarios alfanuméricos.

1.2 Andlisis y problematica actual

En un principio el proceso de censo era atendido de forma manual; situacién que obligaba a las
dependencias a invertir tiempo en esta actividad, lo cual tenia como consecuencia una mayor
probabilidad de retrasos, omisiones, duplicidad de trabajo y datos.

No existia una convencién para un formato estdndar por lo que cada dependencia realizaba los
censos con los datos que creia mas convenientes, lo que ocasionaba dificultades al momento de
integrar la informacion de las distintas dependencias de la Facultad.

A partir del aiio 2002 se liberé la primera versidn del Sistema de Control de Inventarios (SICI), una
aplicacion WEB que permitia a los usuarios acceder a través de un nombre de usuario y
contrasefia. A cada dependencia le era asignado el login y contrasefia que le permitia manipular

los datos que correspondian Unicamente a esa dependencia.

En este sistema se podian realizar los siguientes procesos:

e Ver los bienes existentes. Cada divisidn tenia la posibilidad de ver listados los bienes que
tenia bajo su custodia.

e Dar de alta un bien. A través de este sistema se podia agregar los datos de un bien a la
base de datos. Algunos de estos datos eran:

o Numero de inventario
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Numero de serie
Numero de resguardo
Responsable del equipo
Marca

Modelo

O O O O O

e Dar de baja un bien. Cuando un bien quedaba inutilizable era posible dar de baja sus
datos. Esto queria decir que el bien quedaba sin responsable y no aparecia en la lista de
inventario activo de ninguna de las divisiones, sin embargo los demas datos eran
conservados en la base de datos para su registro en casos de auditorias.

e Modificar los datos de un bien. Esta seccion permitia cambiar un bien, ya sea de
responsable dentro de la misma division que tenia la custodia o de otras divisiones.

Como se ha comentado este sistema se apoyaba de una base de datos relacional para el
almacenamiento de los datos tanto de los bienes como de los usuarios del sistema. (Figura 1.3)

Esta base de datos contaba con 19 tablas que permitian almacenar y gestionar toda la informacién
del SICI. El diseiio de la base estaba enfocado en la tabla de Equipo con la cual todas las demas
tablas tenian relacion excepto la tabla de Equipo_b que era donde se almacenaban los datos de los
equipos que eran dados de baja.

Las tablas: monitor, mouse, scanner, dd_externo, hub, nobreak, teclado, impresora, plotter,
cdwr_externo, switche y regulador, son similares, en la tabla 1.1 se describen cada uno de sus
campos.

Identificador Unico del bien en la base de datos
Numero de siete digitos utilizado por la UNAM
Numero de serie del bien
Campo que indica si el bien estaba bajo custodia de alguna divisién para
poder ser asignado a otra
fecha_ing Fecha en que el bien fue dado de alta al sistema
Si el bien ha sido cambiado de division se indica la fecha de este cambio
Marca del bien
modelo Modelo del bien
garantia Campo que indica si el bien contaba con garantia
estado Campo que indica si el bien esta dado de alta o es baja
no_resguardo Numero especial asignado para cada division

Campo que identifica el tipo de bien
Tabla 1.1 Descripcion de los campos de tablas similares

Campo
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Figura 1.3 Modelo relacional de la base de datos de la primera version del SICI
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La tabla cpu ademas de contar con estos datos, por su naturaleza deben ser agregados otros
campos especificos como los mostrados en la Tabla 1.2

Campo
id_procesador Este es el campo que guarda la relacion con la tabla procesador que contiene
la lista de procesadores disponibles.
velocidad Velocidad del procesador en GHz

Capacidad del disco duro
Capacidad de Memoria RAM

descripcion En este campo se podia indicar se trataba de una PC, Workstation o Portatil
Valor booleano que indica si la maquina esta en red
unidad_cinta Valor booleano que indica si cuenta con unidad de cinta

Valor booleano que indica si cuenta con bocinas

Valor booleano que indica si cuenta con unidad de CD
audifonos Valor booleano que indica si cuenta con audifonos
Valor booleano que indica si cuenta con unidad de DVD

Valor booleano que indica si cuenta con algun otro elemento.
Tabla 1.2 Descripcion de campos especificos de la tabla cpu

Los campos de las tablas procesador y bien se describen a continuacién en las Tablas 1.3y 1.4
respectivamente. Estas tablas fungian como una especie de catalogo.

Numero unico que identifica al tipo de procesador

Breve descripcion del tipo de procesador

Tabla 1.3 Descripcion de campos de la tabla procesador

PO Numero Gnico que identificaba a un tipo de bien

Nombre del tipo de bien.
Tabla 1.4 Descripcion de campos de la tabla bien

Otras dos tablas importantes son la de responsable y la de divisidn, la primera almacena los datos
de las personas que son designados como los responsables de los bienes y la segunda almacena
los datos de los usuarios del sistema. En las tablas 1.5 y 1.6 se describen respectivamente sus
campos.

id_responsable Identificador Unico de responsable

responsable Nombre del responsable
Correo Direccion electrénica del responsable

telefono Teléfono del responsable
Tabla 1.5 Descripcion de campos de la tabla responsable
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Identificador Unico del usuario

Nombre completo de la divisidn

Nombre corto que se usa como nombre de usuario
contraseiia Contrasena de usuario

depende Este campo indica si la division depende de la Secretaria General.
Tabla 1.6 Descripcion de los campos de la tabla division

Finalmente el objetivo de la tabla equipo es guardar relacidn con las demds tablas, la idea es que
un equipo puede tener al menos un bien ya sea de la tabla cpu, monitor, mouse, scanner,
dd_externo, hub, nobreak, teclado, impresora, plotter, cdwr_externo, switch o regulador.
También debe tener un responsable y pertenecer a una divisién. Los bienes mencionados
anteriormente por si solos no tienen un responsable y una division, primero estos deben estar
relacionados con la tabla equipo para que tengan un id de equipo. En la Tabla 1.7 se describen los
campos de la tabla equipo.

id_equipo Identificador Unico del equipo. Varios bienes pueden tener el mismo id de
equipo si pertenecen a un mismo registro de ésta tabla

Id_division Id de la divisidn a la que pertenece este equipo, es la relacion guardada con la
tabla division

Identificador de CPU del equipo

Identificador de Monitor

Identificador de Mouse

Campo

Id_impresora Identificador de Impresora
Identificador de Scanner
Id_plotter Identificador de Plotter

Identificador de Disco duro externo
Identificador de Unidad de CD
Identificador de Hub

Identificador de switch

Id_nobreak Identificador de Nobreak
Id_regulador Identificador de Regulador
Id_responsable Identificador del responsable a cargo
m Ubicacion fisica del equipo
Valor booleano para indicar si el equipo tiene asignados todos los campos.

Tabla 1.7 Descripcion de los campos de la tabla equipo

Este sistema fue el primer paso para dar solucidn al problema. Uno de sus principales valores fue
el hecho de lograr, a través de la base de datos descrita anteriormente, la centralizacion de la
informacion.

10
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A pesar de que con este paso se solucionaron varios problemas, con el paso del tiempo fueron
surgiendo otras necesidades que el sistema ya no fue capaz de satisfacer. A continuacion se
describen los principales problemas que se lograron detectar en la primera version de sistema.

Nuevos tipos de bienes. En los Ultimos afios se han adquirido nuevos tipos de bienes que
es necesario incluir en el control de inventario, algunos de estos equipos son access point,
camaras digitales y routers.

Funcion para la creacion de reportes no integrada al sistema. Aunque si existe una utilidad
para la creacién de reportes esta no estd integrada al sistema y su instalacién y uso son
complejos.

Creacion de reportes poco flexible. Los reportes que se pueden crear solo son una lista
independiente de bajas y altas por divisidn

Falta de una interfaz mds intuitiva y fdcil de manejar. El actual proceso para la busqueda y
modificacién de datos es complicada y confusa. Por otra parte cuando un usuario desea
ver la lista de equipos bajo su custodia la informaciéon es desplegada de forma poco
conveniente para su lectura

Repeticion de informacion. Debido a la falta de correctas validaciones es fécil repetir
informacién como nombres de responsables

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

El objetivo general del proyecto es proporcionar a la Facultad de Ingenieria un sistema que
permita automatizar, facilitar, mejorar y mantener actualizado el inventario del equipo de
cOdmputo en tiempo real.

1.3.2 Objetivos especificos

1)
2)
3)
4)
5)

Controlar las altas, bajas y modificaciones del inventario de equipo de cdmputo
Generar reportes detallados por cada dependencia

Centralizar la informacidn de los bienes de computo

Realizar respaldos de la informacion

Desarrollar la documentacion que permita dar soporte y mantenimiento al sistema

1.4 Alcance

Con este proyecto se propone tener un mejor control de la informacién en cuanto a los equipos de
computo dentro de la Facultad de Ingenieria.

11
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Para poder realizar lo anterior, se necesita un sistema confiable, facil de utilizar, que permita
ingresar la informacién necesaria obedeciendo a la dependencia que lo esté usando, para asi
generar reportes detallados y personalizados.

En las siguientes lineas se encuentra descrito el alcance de este proyecto el cual se desarrolld
basandonos en una técnica de gestiéon de proyectos llamada Estructura de Descomposicion de
Trabajo, WBS por siglas en inglés (Work Breakdown Structure) que es un modelo jerarquico que
proporciona una vision de arriba hacia abajo de las actividades, donde el nivel superior viene dado
por el propio proyecto y las hojas corresponden a las actividades o tareas que parten de la division
gue se realiza en los procesos a alto nivel. Esta estructuracién proporciona un punto de vista
general del proyecto y de las tareas que lo componen.

SICICE

problema

Especificacion
de
requerimientos

Pruebas de caja
negra

Manual de

Disefio
programador

Figura 1.4 Alcances del proyecto

En el diagrama de la Figura 1.4 se observan las actividades que se llevaron a cabo a lo largo del
proyecto, este es un primer acercamiento general a la solucién del problema por lo que sélo
pretende describir los alcances del proyecto mas no los del sistema, es decir se describe lo que se
va a obtener y lo que no.

12
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En las siguientes lineas se describe con mas detalle cada actividad del diagrama:

Andlisis del problema. En el primer capitulo de este trabajo se presentar el panorama general de la
situacidn para poder establecer el rumbo del proyecto, obtener un primer acercamiento de lo que
se desea alcanzar y los recursos con que se cuentan para llevarlo a cabo.

Desarrollo del Sistema. Es en esta etapa se desarrolla y obtiene lo que en si serd el producto con el
cual se le dard solucion al problema, es decir, el software, para lo cual se deben seguir una serie de
procesos para que este sea de la mejor calidad posible

Pruebas de sistema. Una vez finalizado el producto de software es necesario hacer una revision y
realizar un periodo de pruebas para validar y verificar que cumpla con los requerimientos y
expectativas establecidos.

Implementacion. Esta es la etapa final del proyecto en la cual se pone en funcionamiento el
sistema y se elaboran una serie de manuales para el futuro soporte y mantenimiento del sistema,
asi como manuales de usuario para la capacitacion de personal que opere dicho producto de
software.

Para finalizar es importante hacer explicitos algunos puntos que el proyecto no cubre

e El proyecto no contempla la inclusién de otro tipo de equipos o bienes que no sean de
cOmputo

e El proyecto solo toma en cuenta el inventario a nivel de hardware, es decir no se toman
elementos cuantitativos o cualitativos de software de los equipos como direcciones IP,
tipos de programas instalados en los equipos etc.

1.5 Requerimientos por parte de las divisiones

En las siguientes tarjetas se muestran de manera estructurada los requerimientos de usuario,
éstos son abstractos, de alto nivel por lo que sélo describen el comportamiento externo que se
desea que el sistema tenga.

El formato de estas tarjetas consta de los siguientes campos:

a) Elndmero de requerimiento.

b) La descripcidon del requerimiento, marcado en negritas.
¢) Elfundamento del requerimiento.

d) Larelacidn que tiene con otros requerimientos.

e) Lafuente de donde se obtuvo el requerimiento.
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No.1 Acceso via WEB

Los usuarios deberan poder acceder al sistema a través de internet, esto es a través de una
pagina WEB en un navegador.

Fundamento: Es necesario contar con un sistema al que se pueda acceder en cualquier lugar
desde cualquier maquina con el minimo de requerimientos pues esto ayuda a evitar
dependencias de determinadas plataformas o software.

Relacidn: Ninguna

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del departamento de Investigacién y Desarrollo, UNICA

No.2 Opcion de Altas

El sistema debera tener una opcién en la que se pueda dar de alta un bien, esto es una opcién
en la que se puedan capturar y almacenar los datos del bien. Los datos que se deben poder
guardar son: nimero de inventario, nimero de serie, nimero de resguardo, marca, modelo,
fecha de ingreso, si el equipo cuenta con garantia o no, su ubicacidn fisica y adicionalmente el
nombre, correo y teléfono del responsable a cargo del bien.

Fundamento: Esto ayuda a estandarizar el nimero y tipo de datos que se guardan acerca de
un bien y facilitan la recoleccién de los datos.

Relaciones: Requerimiento No. 3y No. 4

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del departamento de Investigacion y Desarrollo, UNICA

No. 3 Opcion de bajas

El sistema debe tener una opcion en la que se pueda dar de baja un bien, pero siempre
conservando los datos del equipo dado de baja

Fundamento: Cuando el equipo se vuelve obsoleto y/o inutilizable debe ser dado de baja, por
lo cual es necesario que en el sistema se pueda indicar este hecho, de manera que el bien no
aparezca en el censo, y se quite la responsabilidad a la dependencia a cargo, sin embargo es
preciso conservar los datos de inventario, numero de serie, marca, modelo, nimero de
resguardo y fecha de ingreso para los casos en que haya auditorias.

Relacion: Requerimiento No. 2

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del departamento de Investigacién y Desarrollo, UNICA
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No. 4 Opcion de modificaciones

El sistema debe tener una opcion en la que se puedan modificar los datos de los equipos dados
de alta.

Fundamento: En algunas ocasiones la ubicacién fisica del equipo o el responsable a cargo
cambian por lo que es necesario contar con una opcion en el sistema que permita hacer estas
modificaciones.

Relacion: Requerimiento No. 2

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del departamento de Investigacion y Desarrollo, UNICA

No.5 Opcion de traslados de equipos

El sistema debe permitir que un equipo pueda ser trasladado a otra dependencia, lo que
significa que una dependencia puede liberarse de la responsabilidad de un equipo para que
otra lo tome a su cargo. Por ejemplo si un equipo ha dejado de ser util para la Division de
Ciencias Basicas este podra ser puesto a disposicion para que alguien mas lo pueda aprovechar;
dicho equipo ya no aparecera mas como responsabilidad de la dependencia que lo dejé de usar.

Fundamento: Es de utilidad para la administracién de los equipos que cuando éstos vayan a
ser trasladados y ser asignados a otra dependencia quede establecido a través del sistema en
donde se encuentra cada bien y quien es el que estd a cargo de él para mantener un control
exacto de lo que utiliza cada division.

Relacion: Requerimiento No. 7

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del Departamento de Investigacion y Desarrollo, UNICA

No. 6 Creacidon de reportes

El sistema debera tener una opcion con la cual se puedan crear reportes en Excel con los datos
de los equipos que tiene asignada cada dependencia.

Fundamento: Es una herramienta de ayuda para que la informacidn pueda ser usada para su
presentacién o intercambio en los diversos procesos como son los censos o auditorias.

Relaciones: Requerimientos No. 2 y No. 3

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del Departamento de Investigacion y Desarrollo, UNICA
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No.7 Cuentas de acceso

Cada dependencia de la Facultad involucrada en el proyecto debera contar con un nombre de
usuario y contrasefia para acceder al sistema.

Fundamento: Cada dependencia de la Facultad debe manipular los datos de sus bienes de
manera aislada a las demads, ya que esto facilita el control y evita mezcla de datos. Ademas
agiliza el censo vy la clasificacidn de datos y es mas sencillo determinar quién es responsable de
cada bien.

Relaciones: Requerimientos No. 2 al No. 6

Fuente: Persiste desde la primera version del SICI

No. 8 Limitacion de privilegios

Dependiendo del tipo de usuario que ingrese al sistema, habilitar las diferentes funciones que
se podran realizar dentro de este.

Fundamento: Es importante que ciertas funciones del sistema, estén bloqueadas u ocultas
para algunos usuarios, como es la creacién de reportes mas detallados y extensos, ya que esta
informacién debe permanecer confidencial para ciertos usuarios y sélo debe ser manejada por
personal con autorizacion.

Relacion: Requerimiento No. 7

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del Departamento de Investigacién y Desarrollo, UNICA

No. 9 Documentacion

El proyecto debera contemplar el desarrollo de documentacion como son manual de operacion,
manual de usuario y manual del programador.

Fundamento: Los manuales de operacién y de programador ayudaran al mantenimiento y
soporte del sistema. El manual de usuario permitira conocer el correcto manejo del sistema lo
que evitara errores y practicas inadecuadas.

Relacion: Todos los requerimientos

Fuente: Maria del Rosario Barragan, Jefa del Departamento de Investigacién y Desarrollo, UNICA
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No. 10 Facilidad de uso.
El sistema debera ser intuitivo y facil de utilizar.
Fundamento: Un sistema con una interfaz sencilla y que permita identificar facilmente los
elementos del sistema y lo que cada uno de éstos permite hacer ayuda a los usuarios a reducir
su curva de aprendizaje y por lo tanto agiliza el proceso de implementacidn del sistema.

Relacidon: Requerimientos del No. 1 al No. 8

Fuente: Noé Cruz Marin, Jefe del Departamento de Operacidon de Servidores, UNICA

1.6 Infraestructura

Para el desarrollo es necesario contar elementos de hardware y software especificos asi como
personal capacitado que realizard cada una de las actividades en el proceso, la Facultad de
Ingenieria a través de la Unidad de Servicios de Cémputo Académico proporcionara la
infraestructura necesaria para llevar a cabo dicho proyecto.

1.6.1 Departamento de Investigacion y Desarrollo

Especificamente el Departamento de investigacién y Desarrollo (DID) es el encargado de
desarrollar sistemas de informacién, administracion y control de apoyo a las actividades
académico-administrativas, internas de la Unidad, de la Facultad y eventualmente para la solucidn
de problemas especificos de clientes externos.

Las funciones esenciales del DID:

a) Investigacion, administracion y control de hardware y software de vanguardia.

b) Desarrollo de sistemas requeridos por la Unidad y por la Facultad.

c) Proyectos especificos a solicitud del cliente.

d) Prestacion de servicios de asesoria sobre topicos especializados.

e) Estudioy aplicacidn de software para desarrollar interfaces graficas para diferentes
manejadores de bases de datos.

f) Coordinacion del area de multimedia.

g) Coordinar los aspectos técnicos del desarrollo web de la Facultad de Ingenieria.

h) Administracion de la pagina web de UNICA.

1.6.2 Infraestructura de Hardware

Para la realizacion de este proyecto en cuanto a hardware el DID proporcionara el siguiente
equipo:
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Un servidor de aplicaciones que dara almacenamiento a la aplicacion.

Un servidor de bases de datos donde se centralizard la informacidon que manejara el
sistema.

Maquinas de desarrollo para programar el sistema y hacer pruebas.

1.6.2 Infraestructura de Software

En cuanto a software, se utilizara basicamente software libre:

Manejador de bases de datos: PostgreSQL
Servidor WEB: Apache Tomcat

Lenguaje de desarrollo: Java

Plataforma de desarrollo: Linux y Windows
Plataforma de implementacion: Linux

1.7 Beneficios

Con la puesta en marcha de este proyecto se esperan los siguientes resultados

Se modernizardn, los procedimientos actuales.

Hacer mas rapido y eficiente el proceso de actualizacidon del inventario del equipo de
computo de la Facultad.

Realizar reportes del equipo con que cuenta cada dependencia de manera rdpida y
sencilla.

Facilitar la realizacién del censo del equipo de computo que se lleva a cabo cada afio en la
Facultad.

Mejorar el control y registro de equipos de cdmputo dentro de la Facultad.

Reduccion del tiempo de atencidn del servicio.

Acceso al servicio de forma facil, amigable y segura.

Generar reportes con la informacién de los equipos.

Integracién y centralizacién de la informacién en una base de datos.

Contar con documentacion del sistema:

A. Manual de instalacion.

B. Manual de usuario.
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MARCO TEORICO

Es fundamental para el desarrollo de este sistema contar con un
marco tedrico de referencia que permita la correcta toma de
decisiones para dar la mejor solucién al problema. A lo largo de este
capitulo se presentaran los conceptos basicos de la Ingenieria de
Software que representan la guia para el analisis y disefio del
sistema.

Asi mismo se describen brevemente las ventajas de las
herramientas de software utilizadas en las etapas de desarrollo e
implementacion.

Contenido:

2.1 Ingenieria de Software
2.2 Software Libre
2.3 Herramientas de desarrollo
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2.1 Ingenieria de Software

La “crisis del software”, término utilizado por primera vez en 1968 en la conferencia de la OTAN
sobre Ingenieria de Software (término también de reciente uso en esa época, atribuido al profesor
Friedrich L. Bauer y aceptado en esta misma conferencia) sentd las bases para la evolucién del
desarrollo de software. Esta conferencia tenia la intencidn de hacer reflexionar sobre los
problemas que se percibian en ese entonces pues no solo la sobreestimacién de tiempo y costos
de los proyectos sino, sobre todo, lo criticos que éstos llegaban a ser constituian una crisis.

Edsger W. Dijkstra en su obra “The Humble Programer” (1972) habla de la crisis de software como
un problema que se derivd de las diferencias entre la evolucion de software y hardware, explica
que en un principio los programadores afrontaban grandes retos ya que contaban con recursos
limitados y el hecho de que las mdquinas fueran cada vez mas sofisticadas en lugar de resolver
éstos problemas los enfrenté a una crisis del software, Dijkstra se pregunta por qué y nos describe
dos causas:

e La primera se refiere a la facilidad de manejar las mdquinas antiguas que eran
secuenciales y totalmente deterministas, en suma el cambio en la estructura de las
maquinas representd un conflicto para los programadores.

e La segunda y principal causa fue el inesperado crecimiento del nimero de maquinas y el
paralelo crecimiento de las expectativas de la sociedad en aplicar estas maquinas. El
aumento del poder del hardware aunado al aun mas dramatico incremento en su
confiabilidad hizo factibles soluciones que los programadores no habian siquiera
imaginado por lo que no estaban preparados para hacer frente la situacion.

Hoy en dia la crisis del software es vista mas alld de un conflicto de diferencias entre hardware y
software pero es cierto también que todos los problemas relacionados al desarrollo de software
fueron causados por el lento cambio evolutivo, determinado por los cambios explosivos en las
disciplinas relacionadas con el software y la poca e inmadura cultura de la programacion.

El autor Roger. S. Pressman, autor de Ingenieria de Software Un enfoque practico, se cuestiona si
el término “crisis” es adecuado ya que ésta palabra es definida por el diccionario como “un punto
decisivo en el curso de algo”; y sostiene que nunca ha habido un punto decisivo en la evolucién del
software sino solamente una “afliccion crénica”. Pressman afirma que esta afliccidon crénica no se
limita al software que no funciona bien sino que abarca todos los problemas asociados a como
desarrollar software, cdmo mantener el volumen cada vez mayor existente y como mantenerse al
corriente de la demanda.

Adecuado o no, el término de Crisis del software fue el punto de partida para lograr el avance que
ha habido en el campo de la Ingenieria de Software, la demanda no sdélo de software a secas sino
software de calidad que se ajuste a las verdaderas necesidades de los clientes y sea util durante
mucho tiempo ha ido en aumento por lo que en nuestros dias es practicamente imposible
concebir un proyecto en el que la Ingenieria de Software no juegue un rol esencial.
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A lo largo de los afios el proceso de crear software ha ido madurado y aunque las practicas han
evolucionado y en la actualidad todavia es imposible determinar con exactitud los costos de
recursos y tiempo de un proyecto de software, gracias a la Ingenieria de software es posible lograr
una aproximacion y generar software de mejor calidad.

2.1.1 Definicidn

Es comun confundir el término ingenieria de software con el de ingenieria de sistemas, si bien
ambos estan relacionados es necesario diferenciarlos, por lo que a continuacién se presentan las
definiciones de ambas.

La ingenieria de sistemas es la actividad de especificar, disefiar, implementar, validar, utilizar y
mantener sistemas socio-técnicos. Esta actividad no solo esta relacionada con el software sino con
el hardware y las interacciones del sistema con los usuarios y su entorno, trata de los servicios que
el sistema proporciona, las restricciones sobre las que se debe construir y funcionar asi como las
formas en las que el sistema es usado para cumplir su propdsito.*

Por otro lado, la ingenieria de software es una disciplina que ofrece métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad.?

La ingenieria de software comprende todos los aspectos de la produccién de software, desde las
etapas iniciales de la especificacidn del sistema hasta el mantenimiento de éste después de que se
utiliza.?

Otras definiciones de Ingenieria de software que nos ofrecen otros autores son las siguientes:

Ingenieria del Software es la aplicacion prdctica del conocimiento cientifico en el disefio y
construccion de programas de computadora y la documentacion asociada requerida para
desarrollar, operar (funcionar) y mantenerlos. Se conoce también como desarrollo de software o
produccién de software. *

Ingenieria del Software trata del establecimiento de los principios y métodos de la ingenieria a fin
de obtener software de modo rentable que fiable y trabaje en mdquinas reales °

La aplicacion de un enfoque sistemdtico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion
(funcionamiento) y mantenimiento del software; es decir, la aplicacién de ingenieria al software. ®

! SOMERVILLE lan, Ingenieria de Software, Séptima edicidn, Editorial Addison Wesley, Espafia 2005.

> PRESSMAN Roger S, Ingenieria del Software, Un enfoque prdctico, Quinta edicidn, Editorial Mc Graw Hill,
Espafia 2002

> SOMERVILLE lan, Ingenieria de Software, Séptima edicién, Editorial Addison Wesley, Espaia 2005.

4 BOEHM, B. W, Software Engineering., IEEE Transactions on Cornputers, C-25, nim. 12.

> BAUER, F. L, Software Engineering, Information Processing, 71, North Holland Publishing Co., Amsterdarn,
1972

® |EEE: Standards Collection: Software Engineering, IEEE Standard 610.12-1990, IEEE.
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Estudiando y comparando todas estas definiciones podemos decir que el comun denominador es
ver a la ingenieria de software como una serie de herramientas que permiten desarrollar, operar y
mantener software.

La ingenieria de software aparece como consecuencia de la ingenieria de sistemas al ser ésta mas
antigua que la primera debido que a las personas han especificado, disefiado y construido durante
mas tiempo todo tipo de sistemas como aviones y plantas quimicas. La ingenieria de sistemas en
lugar de centrarse Unicamente en el software se centra en diversos elementos, analizando,
disefando y organizando esos elementos en un sistema que pueden ser un producto, un servicio o
una tecnologia para la transformacion o control de informacion.

2.1.2 El proceso

El proceso del software tiene légicamente, influencia del proceso de la ingenieria de sistemas, sin
embargo existen dos diferencias basicas:

1. Enlaingenieria de sistemas una vez que el disefio estd hecho y se ha puesto en marcha el
desarrollo es complicado hacer cambios, por el contrario la ingenieria de software permite
responder a nuevos requerimientos durante el desarrollo del sistema con relativa
facilidad.

2. Laingenieria de sistemas es una actividad en la que las personas involucradas tienen bases
de conocimiento diversas y a menudo se presentan discrepancias para el uso de
terminologia y convenciones. Si bien la ingenieria de software no estd excenta de esta
situacidn, las posibilidades de reducen al tratarse de un producto especifico.

La mayoria de los autores definen un proceso del software como un conjunto de actividades o
tareas que se requieren para la creacién de un producto de software, sin embargo Roger Pressman
afiade algo muy importante; el proceso de software no solo debe conducir a un producto de
software si no que este producto debe ser de alta calidad.

No existe un proceso de software ideal, las organizaciones emplean el enfoque que consideran
qgue mejor aprovecha las capacidades de sus recursos humanos y que mejor se adapta al sistema
que desean obtener. A pesar de las diferencias que tengan los procesos todos tienen algunas
actividades fundamentales, comunes entre ellos como son:

1. Especificacion del software. Se debe definir la funcionalidad del software y las
restricciones en su operacion.

2. Disefio e implementacion del software. Se debe producir software que cumpla su
especificacion.

3. Validacion del software. Se debe validar el software para asegurar que hace lo que el
cliente desea

4. Evolucion del software. El software debe evolucionar para cubrir las necesidades
cambiantes del cliente.
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El proceso de software elegido por algunas organizaciones no siempre suele ser el mejor para sus
necesidades o pueden incluir técnicas anticuadas o no aprovechar las mejores practicas de
ingenieria de software por lo que es comun que las organizaciones busquen estandarizar sus
procesos.

Los procesos de software se pueden mejorar por la estandarizacién del proceso donde Ia
diversidad de procesos del software en una organizacion sea reducida. Esto conduce a mejorar la
comunicacion y a una reduccion de tiempo de formacidn. La estandarizacidon también es un primer
paso importante para introducir nuevos métodos, técnicas y buenas practicas de la ingenieria del
software.”

Actualmente existen varios estandares y modelos de calidad que las organizaciones utilizan no
solo con el objetivo de mejorar sus procesos sino ademas como una forma de buscar la confianza
de sus clientes.

Uno de los modelos de calidad mas importantes y quizad el mas significativo en la industria del
software a nivel internacional es el modelo desarrollado por el Instituto de Ingenieria de Software
de la Universidad de Carnegie Mellon CMMI (Capability Maturity Model Integration) que se basa
en un conjunto de funciones de ingenieria del software que deberian estar presentes conforme las
organizaciones alcanzan diferentes niveles de madurez del proceso, estos niveles se describen a
continuacion:

Nivel 1: Inicial. El proceso del software se caracteriza segln el caso, y ocasionalmente incluso de
forma cadtica. Se definen pocos procesos, y el éxito depende del esfuerzo individual.

Nivel 2: Repetible. Se establecen los procesos de gestion del proyecto para hacer seguimiento del
coste, de la planificacién y de la funcionalidad. Para repetir éxitos anteriores en proyectos con
aplicaciones similares se aplica la disciplina necesaria para el proceso.

Nivel 3: Definido. El proceso del software de las actividades de gestidn y de ingenieria se
documenta, se estandariza y se integra dentro de un proceso de software de toda una
organizacién. Todos los proyectos utilizan una versidn documentada y aprobada del proceso de la
organizacién para el desarrollo y mantenimiento del software. En este nivel se incluyen todas las
caracteristicas definidas para el nivel 2.

Nivel 4: Gestionado. Se recopilan medidas detalladas del proceso de software y de la calidad del
producto. Mediante la utilizacién de medidas detalladas, se comprenden y se controlan
cuantitativamente tanto los productos como el proceso del software. En este nivel se incluyen
todas las caracteristicas definidas para el nivel 3.

7 SOMERVILLE lan, Ingenieria de Software, Séptima edicién, Editorial Addison Wesley, Espafia 2005.
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Nivel 5: Optimizacion. Mediante una retroalimentacion cuantitativamente del proceso, ideas y
tecnologias innovadoras se posibilita una mejora del proceso. En este nivel se incluyen todas las
caracteristicas definidas para el nivel 4.

Otros estandares de relevancia son los creados por la IEEE e ISO.

El Instituto de Ingenieros Electricistas y Electrénicos (IEEE por sus siglas en inglés) es una
asociacién de profesionales internacional dedicada a promover la innovacién tecnologia a través
de publicaciones, conferencias, estandares tecnoldgicos y actividades profesionales y educativas.
Cuenta con mas de 55 estandares relacionados con ingenieria de software, algunos de los cuales
se presentan a continuacion:

e |EEE Std.830 Practicas recomendadas para las especificaciones de software.

e |EEE Std. 1362 Guia para la especificacion del documento de requisitos “ConOps”.
e |EEE Std. 1063 Estandar para la documentacion de usuario de software.

e |EEE Std. 1012 Estandar para la verificacién y validacion de software.

e |EEE Std. 1219 Estandar para el mantenimiento del software.

e |EEE Std. 1061 Estandar para la metodologia de métricas de la calidad de software.

La Organizacidén Internacional para la Estandarizacion (1SO), es una organizacién no gubernamental
gue se encarga de desarrollar y publicar estandares internacionales. Es una red de institutos de
estandarizacidon en 163 paises, un miembro por pais, con una Secretaria Central en Ginebra Suiza
gue coordina el sistema.

Algunos estandares ISO relacionados con ingenieria de software son los siguientes:

e |SO/IEC 25000 Ingenieria de Software — Requerimientos y evaluacién de calidad del
producto de software (SQuaRE).

e |SO/IEC 9126 Ingenieria de software — Calidad del producto.

e ISO/IEC 24773 Certificacidén de Profesionales de ingenieria de software.

e |SO/IEC 14598 Ingenieria de Software — Evaluacion del producto.

e ISO/IEC 15910 Tecnologias de la informacién — Proceso de documentacion de usuarios de
software.

e ISO7IEC 14471 Tecnologias de la Informacion — Ingenieria de Software — Guia para la
adopcidn de herramientas CASE.

2.1.3 Modelos

En el inciso anterior se hablé de modelos de calidad como CMMI, es importante no confundirlos
con los modelos de proceso del software, ya que los primeros se interpretan como sinénimo de
estandar debido a que estan disefiados para evaluar la calidad del proceso y producto de software
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mientras que los modelos de proceso del software son sélo una representacién abstracta de un
proceso de software, que no siempre puede resultar el mas adecuado para determinado proyecto.

Los proyectos de software necesitan una estrategia de desarrollo que conduzca al proceso, los
métodos y herramientas que utilizan, a esta estrategia se le llama modelo de proceso o paradigma
de proceso.

Cada proyecto es distinto por lo que es vital elegir un modelo que vaya de acuerdo a la naturaleza
del proyecto, de la aplicacién, métodos, herramientas y tiempo de entrega.

Los modelos simplemente representan enfoques particulares y no existe uno mejor que otro pero
pueden ser adaptados o extendidos para crear procesos mas especificos y de hecho es comun
encontrar variantes de un mismo modelo.

En este capitulo se describirdn tres modelos. Es fundamental tener en cuenta que éstos y ningun
otro son excluyentes y por lo cual pueden ser combinados en un mismo proyecto.

2.1.3.1 Modelo en cascada

Este modelo (Figura 2.1) también conocido como ciclo de vida del software considera las
actividades fundamentales del proceso de especificacién, desarrollo, validacién y evolucidén y los
representa como fases separadas del proceso, tales como la especificacién de requerimientos, el
disefo del software, implementacion, las pruebas etcétera.

Las principales etapas de este modelo se transforman en actividades fundamentales de desarrollo.

1. Andlisis y definicion de requerimientos. Se definen con detalle los servicios, restricciones y
metas del sistema a partir de las consultas con los usuarios. Estos datos sirven como
especificacién del sistema.

2. Disefio del sistema y del software. El proceso de disefio establece una arquitectura
completa y divide los requerimientos en sistemas de hardware y software.

3. Implementacion y prueba de unidades. El disefio del software se lleva a cabo como un
conjunto o unidades de programas. La prueba de unidades implica verificar que cada una
cumpla su especificacién.

4. |Integracion y prueba del sistema. Los programas o las unidades individuales de programas
se integran y se prueban como un sistema completo para asegurar que se cumplan los
requerimientos de software. Después de las pruebas, el sistema se entrega al cliente.

5. Funcionamiento y mantenimiento. El sistema se instala y se pone en funcionamiento
practico. El mantenimiento implica corregir errores no descubiertos en las etapas
anteriores, mejorar la implementacion de las unidades del sistema y resaltar los servicios
del sistema una vez que se descubren nuevos requerimientos.
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Figura 2.1 Modelo en cascada

El resultado de cada fase es uno o mds documentos aprobados y la siguiente fase no debe
comenzar hasta que la fase previa no haya finalizado sin embargo el proceso del software no es un
modelo lineal simple, sino que implica una serie de iteraciones de las actividades de desarrollo.

Una de las principales desventajas de este modelo es su poca flexibilidad ya que es complicado y
costoso responder a los cambios de requerimientos del cliente debido a que las iteraciones en las
etapas implican rehacer el trabajo y por lo tanto después de determinado nimero de iteraciones
se deben congelan las partes del desarrollo como la especificacién para poder continuar con las
siguientes etapas lo que podria ocasionar que el sistema no haga lo que los usuarios desean. Una
vez que el sistema se ha puesto en funcionamiento y se descubren errores u omisiones en los
requerimientos originales puede implicar repetir varias etapas del proceso.

Las ventajas del modelo son que la documentacidn se produce en cada fase y que es compatible
con otros modelos del proceso de ingenieria.
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2.1.3.2 Modelo de desarrollo evolutivo

Se basa en la idea de desarrollar una implementacién inicial, exponiéndola a los comentarios del
usuario y refindndola a través de las diferentes versiones hasta que se desarrolla un sistema
adecuado. Las actividades de desarrollo y validacion se entrelazan, con una rapida
retroalimentacidn entre éstas.

Un enfoque evolutivo para el desarrollo de software suele ser mas efectivo que el enfoque de
cascada, ya que satisface las necesidades inmediatas de los clientes.

ACTIVIDADES CONCURRENTES
Especificacion Vet sion inicial
— |
Csbozodela — Versiones
— intermedias
Walidaden Versldn final

Figura 2.2 Modelo de Desarrollo Evolutivo

La principal ventaja de este modelo (Figura 2.2) es que la especificacién se puede desarrollar en
forma creciente y tan pronto como los usuarios van desarrollando un mejor entendimiento del
problema esto se ve reflejado en el sistema, no obstante este tipo de modelo es recomendado
para sistemas pequefios y de tamafio medio.

Desde la perspectiva de ingenieria y de gestidn, el enfoque evolutivo puede tener dos problemas:

El proceso no es visible. Los administradores tienen que hacer entregas regulares para medir el
progreso. Si los sistemas se desarrollan rapidamente, no es rentable producir documentos que
reflejen cada version del sistema.

La estructura del sistema puede llegar a ser deficiente. Los cambios continuos tienden a
corromper la estructura del software. Incorporar cambios en él se convierten cada vez mas en una
tarea dificil y costosa.
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2.1.3.3 Ingenieria del software basada en componentes

La ingenieria del software basada en componentes (ISBC) tiene fundamento en la reutiilizacidn, es
decir, cuando las personas que trabajan en un proyecto conocen disefios o cddigo similares al
requerido. Los buscan, los modifican segun lo creen necesario y los incorporan en el sistema. Estos
disefos o cédigos se convierten entonces en componentes del sistema.

En ocasiones los componenes son sistemas por si mismos (sistemas comerciales) que se pueden
utilizar para proporcionar una funcionalidad especifica. Existen tres tipos de componentes®:

1. De distribucion, que conforman el fundamento de los sistemas ejecutables.

2. Para trabajar en el producto, a partir de los cuale se han creado los componentes de
distribucién.

3. De ejecucion, creados como resultado de un sistema en ejecucién.

Roger S. Pressmas define un componente como una parte reemplazable, casi independiente y no
trivial de un sistema que cumple una funcién clara en el contexto de una arquitectura bien
definida.

Ahora bien cuando se desea integrar determinado componente a dicha arquitectura es deseable
que tenga ciertas caracteristicas como:

e Que se ajuste a un modelo estandarizado. Este modelo puede definir interfaces de
componentes, metadatos de componentes, documentacién, composicién y despliegue.

e Que sea independiente, que pueda ser integrarlo y desplegado sin tener que utilizar otros
componentes especificos.

e Que sea componible, es decir, aquel en el que todas las interacciones externas tienen lugar
a través de interfaces definidas publicamente. Debe proporcionar, también, acceso
externo a la informacidn sobre si mismo, como sus métodos y atributos.

e Que sea desplegable es decir, que el componente sea capaz de funcionar como una
entidad auténoma o sobre una plataforma de componentes. Esto significa que el
componente no tiene que compilarse antes de ser desplegado.

e Que esté documentado para que los usuarios potenciales puedan decidir si realmente
satisfacen sus necesidades.

Aungue la base de la ISBC es la reutilizacién cuando un componente no satisface completamente
las necesidades o no es posible adaptarlo a la arquitectura seleccionada, es necesario crear nuevos
componentes que posteriormente también se deben integrar y ser comprobados a conciencia.

® Extraido de Aprendiendo UML en 24 horas.
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El proceso ISBC no sélo debe identificar los componentes candidatos sino que también debe
evaluar la interfaz de cada componente, debe adaptar los componentes para extraer las faltas de
concidencias arquitecténicas, ensamblar los componentes en un estilo arquitecténico
seleccionado y actualizar los componentes a medida que cambian los requisitos del sistema. En la
figura 2.3 se muestra el modelo basico de la ISBC:

Andlisis de componentes. Dada la especificacion de requerimientos, se buscan los
componentes para su implementacién. Por lo general los componentes sélo proporcionan
parte de la funcionalidad.

Modificacion de requerimientos. Los requerimientos se analizan utilizando informacion
acerca de los componentes que se han descubierto. Entonces éstos se modifican para
reflejar los cuales estan disponibles. Si las modificaciones no son posibles, la actividad de
analisis de componentes se puede llevar a acabo nuevamente para buscar soluciones
alternativas.

Disefio del sistema con reutilizacion. Se disefia o se reutiliza un marco de trabajo para el
sistema. Los disefiadores tienen en cuenta los componentes que se reutilizan y organizan
el marco de trabajo para que los satisfaga. Si los componentes reutilizables no estan
disponibles, se puede tener en cuenta disefiar nuevo software.

Desarrollo e integracion. Para crear el sistema, el software que no se puede adquirir
externamente se desarrolla y los componentes se integran.

Especltdcaciénde ’ " [ Iticaclcon de
requerimlenrns : . refuerimientos

Figura 2.3 Ingenieria basada en componentes

Los fundamentos de la ingenieria del software basada en componentes son:

1.

Componentes independientes. Debe haber una clara separacién entre la interfaz de los
componentes y su implementacidén para que una implementacion de un componente
pueda reemplazarse por otro sin cambiar el sistema.

Estandares de componentes, que facilitan la integracion de los componentes. Si los
componentes cumplen con los estandares, entonces su funcionamiento es independiente
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del lenguaje de programacion y por lo tanto los componentes escritos en diferentes
lenguajes pueden integrarse en un mismo sistema.

3. El middleware®. Para conseguir que componentes independientes y distribuidos trabajen
juntos, se necesita soporte middleware que integre los componentes, maneje las
comunicaciones entre ellos. Un producto middleware también puede proporcionar
soporte para asignacion de recursos, gestidén de transacciones, seguridad y concurrencia.

4. Un proceso de desarrollo. Se necesita un proceso que se adapte a la ingenieria del
software basada en componentes.

La ingenieria del software basada en componentes tiene la ventaja de reducir la cantidad de
software a desarrollarse reduciendo, tiempo, costos y hasta cierto punto riesgos ya que puede
presentar algunos inconvenientes como:

1. Confiabilidad de los componentes. El cédigo de los componentes puede no estar
disponible o tener modos de fallo no documentados, su comportamiento puede no ser el
esperado o podria ocultar cddigo daiiino, lo que podria comprometer el sistema.

2. Equilibrio de requerimientos. Se tiene que encontrar un equilibrio entre los requerimientos
ideales y los componentes disponibles en el proceso de especificacién y disefio del
sistema. Se necesita un método de andlisis de equilibrio sistematico y mas estructurado
para ayudar a los disefadores a seleccionar y configurar componentes.

9 ;. . . ;.
Es un nombre genérico para designar un tipo de software cuyo propédsito es conectar componentes de
software o aplicaciones para que puedan intercambiar datos entre éstas.
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2.1.4 Requerimientos

Los requerimientos para un sistema son la descripciéon de los servicios proporcionados por el
sistema y sus restricciones operativas.

Existen diversas clasificaciones, la mas general es aquella que los divide en dos tipos (Figura 2.4):

a) Requerimientos del usuario
b) Requerimientos del sistema.

Requerimientos del Requerimientas del
usuario sistema

Sorn ceclaraciones on
lenguaje netural v
:mas de los senvici
fue =¢ espera el sistema

ecen con detalle las
i icioy
ztivas del
! Debe definir
exactamerte que eslo gue
seva aimplementar

proporcione vy |as
resmicciones sobre las gue

Figura 2.4 Requerimientos de usuario y de sistema
a) Requerimientos del usuario

Pueden llegar ser ambiguos debido a la falta de claridad, confusion o combinacién de
requerimientos por lo que es conveniente contar con alglin formato que permita estandarizarlos
utilizando el lenguaje de forma consistente.

b) Requerimientos del sistema

Los requerimientos del sistema se utilizan para comunicar, de forma precisa, las funciones que
debe proporcionar el sistema. Para reducir la ambigliedad, se pueden redactar en un formulario
estructurado del lenguaje natural complementando con tablas y modelos del sistema.

Otra forma de clasificar los requerimientos es dividirlos en funcionales y no funcionales. En las
figuras 2.5 y 2.6 se resaltan las definiciones de la division.
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Figura 2.5 Definicion de requerimientos funcionales
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Figura 2.6 Definicion de requerimientos no funcionales

En la figura 2.7 se muestra como los requerimientos no funcionales se dividen a su vez en
requerimientos del producto, organizacionales y externos.

rimientos
acionales

Heouerimientos
el prorchue Lo

Reguorimicntos
i TG ioralos

Figura 2.7 Tipos de requerimientos no funcionales.

Requerimientos del producto. Especifican el comportamiento del producto. Algunos ejemplos son
los requerimientos de rendimiento, rapidez, fiabilidad, portabilidad y usabilidad.
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Requerimientos organizacionales. Se derivan de politicas y procedimientos existentes en la
organizacién del cliente y en la del desarrollador. Algunos ejemplos son los estandares en los
procesos, lenguajes de programacion que deben usarse, tiempos de entrega del producto y su
documentacion

Requerimientos externos. Son requerimientos que se derivan de los factores externos al sistema y
de su proceso de desarrollo como requerimientos legislativos para asegurar que el sistema
funcione dentro de la ley o requerimientos éticos para asegurar que el sistema sera aceptado por
sus usuarios y publico en general

Clasificar los requerimientos permite tener una mejor visidon de lo que el cliente desea y por lo
tanto satisfacer sus necesidades, asi mismo permitira redactar documentos donde éstos, sean
menos ambiguos y con mas detalle.

2.2 Software libre

Richard Stallman inicié en 1984 el proyecto GNU con el objetivo de crear un sistema operativo
completamente libre, la creacion de este proyecto fue un hecho histérico decisivo que dio origen a
lo que hoy conocemos como Software Libre.

La comunidad donde se desarrollé Richard Stallman en los afios 70 cuando trabajaba en el
laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT solia compartir software sin ninguna restriccion,
cuando las empresas o universidades deseaban usar, portar o modificar algin programa este era
compartido sin reserva, sin embargo en los afios 80 la situacién cambid radicalmente pues las
computadoras modernas de la época contaban con sus propios sistemas operativos y ninguno de
ellos era software libre, por lo que tener al menos una copia ejecutable se debia firmar un
acuerdo de no divulgacién.

Stallman creia firmemente que una forma de ayudar al prdjimo era compartiendo software y la
nueva dindmica representaba dividir, restringir y traicionar a los usuarios de computadoras. Ante
la situacién tuvo tres opciones, unirse al mundo del software privativo como lo hicieron muchos
de sus compafieros, abandonar el campo de la computacidn para evitar renunciar a sus principios
o comenzar de nuevo; eligid esta Ultima opcidn y decidié que debia iniciar escribiendo un sistema
operativo que fuera libre ya que era la base para ejecutar cualquier otro programa, asi mismo
invitd a participar a cualquiera que estuviera dispuesto a trabajar bajo la misma filosofia. Fue de
esta manera que comenzd a crecer una nueva comunidad de hackers que ayudd a desarrollar,
impulsar y mejorar el proyecto.

La Free Software Foundation (FSF) fue fundada en 1985 como consecuencia del creciente nimero
de colaboradores del proyecto GNU. La FSF es una organizacién sin fines de lucro con una misidn
global para promover la libertad y defender los derechos de los usurarios de computadoras
impulsando el desarrollo y uso de software libre y documentacion, particularmente del sistema
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operativo GNU y haciendo campaias en contra de amenazas a la libertad de los usuarios como las
tecnologias DRM (Digital Restrictions Management).

La FSF se encarga de mantener el histérico de los articulos que cubren la filosofia del software
libre y mantiene la definicion de Software Libre para mostrar claramente lo que deber ser verdad
acerca de un programa en particular para que sea considerado software libre.

2.2.1 ¢{Qué es software libre?

Segun la definicion del proyecto GNU el software libre es una cuestion de libertad de los usuarios
de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Esto significa que los
usuarios de los programas tienen las cuatro libertades esenciales.

e Libertad 0: Ejecutar el programa, para cualquier propésito.

e Libertad 1: Estudiar cdmo trabaja el programa, y cambiarlo para que haga lo que usted
quiera. El acceso al cddigo fuente es una condicién necesaria para ello.

e Libertad 2: Redistribuir copias para que pueda ayudar al préjimo.

e Libertad 3: Distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros. Si lo hace, puede dar
a toda la comunidad una oportunidad de beneficiarse de sus cambios.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas esas libertades. Entonces deberia ser
libre de redistribuir copias, tanto con o sin modificaciones, ya sea gratis o cobrando una tarifa por
distribucidn, a cualquiera en cualquier parte. El ser libre de hacer esto, significa entre otras cosas,
gue no tiene que pedir o pagar el permiso.

Software libre es tener el control sobre la tecnologia que usamos en nuestros hogares, escuelas y
negocios, donde las computadoras trabajan para nuestro beneficio individual o comunal y no para
el de compaiiias propietarias de software o gobiernos que podrian buscar restringirnos o
monitorearnos.™

2.2.2 lafilosofia de este proyecto

El objetivo de este proyecto es brindar apoyo a la Comunidad Universitaria y retribuir a la Facultad
de Ingenieria lo que nos ha proporcionado.

Debido a que este proyecto fue desarrollado e implantado con herramientas de software libre es
natural que el resultado sea también software libre.

% Free Software Foundation
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En conclusidon se autoriza la copia, redistribucién y/o modificacién del producto de software
resultante de este proyecto (SICICE) bajo los términos de la Licencia Publica General GNU
publicada por la Fundacidn de Software Libre, versidn 1.3 y por lo tanto las personas son libres:

e Para compartir. Para copiar, distribuir y transmitir el trabajo
e A modificar. Para adaptar el trabajo bajo las siguientes condiciones:

v" Atribucidn. Atribuir el trabajo de la manera especificada por el autor o persona que lo
haya licenciado (pero no de manera que sugiera que estas personas respaldan el uso
gue se haga del trabajo)

v" Compartir similar. En caso de alterar, transformar o ampliar este trabajo, deberd
distribuir el trabajo resultante sélo bajo la misma licencia o una muy similar

2.3 Herramientas de Desarrollo

Para el desarrollo del sistema se decidié emplear preferentemente herramientas de software libre,
a continuacién se presentan las tres principales herramientas de trabajo de este proyecto que
ademads de cumplir con esta condicién tienen otras ventajas que se detallan en las siguientes
lineas.

2.3.1 Java

Java es un lenguaje de programacidn cuyas principales caracteristicas son que es orientado a
objetos e independiente de la plataforma.

La Programacion Orientada a Objetos es una metodologia de desarrollo de software en la que un
programa es conceptualizado como un grupo de objetos que trabajan juntos. Los objetos son
creados utilizando definiciones concretas de elementos llamadas clases que contienen datos y
sentencias requeridos para usar esos datos.

Esta metodologia permite fabricar programas de forma mds parecida al pensamiento humano
pues simplifica el problema dividiéndolo en objetos. Usando este tipo de desarrollo se pueden
hacer programas reusables, confiables y entendibles.

La independencia de plataforma significa que un programa tiene la habilidad de correr sin
modificacién alguna en diferentes ambientes de computadora ya sea hardware o software. Los
programas hechos en Java son compilados en un formato llamado bytecode que puede ser
ejecutado por un sistema operativo, software o dispositivo con un intérprete de Java. Esto significa
gue se puede crear un programa sobre Windows que corra de igual manera en Linux, OS X o una
Palm. Siempre y cuando estas plataformas tengan el intérprete de java, podran correr el bytecode.
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Los programas Java no son ejecutables, en su lugar son interpretados por una aplicacion conocida
como la maquina virtual de Java (JVM). En la Figura 2.8 se observa como el cdodigo fuente en Java
se precompila generando un cddigo (que no es directamente ejecutable) conocido como
bytecode, este cddigo generado normalmente en archivos con extension .class es leido por la
maquina virtual de Java que interpreta las instrucciones de los bytecodes, ejecutando el cédigo de
la aplicacidn. A este método de ejecucion de programas en tiempo real se le llama Just in Time
(J1T).

El bytecode se puede ejecutar en cualquier plataforma, lo Unico que se requiere es que esa
plataforma posea la maquina virtual de Java que ademas es un programa pequeio y se distribuye
gratuitamente para practicamente todos los sistemas operativos.
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Figura 2.8 Proceso de compilacién para un programa hecho en Java

Otra caracteristica importante del lenguaje es que realiza verificaciones en busca de errores tanto
en tiempo de compilacién como en tiempo de ejecucién. La comprobacién de tipos de errores, lo
antes posible, en el ciclo de desarrollo. Maneja la memoria a través de su recolector para eliminar
las preocupaciones por parte del programador para la liberacion o corrupcién de memoria.

Elimina instrucciones dependientes de la mdquina como los apuntadores que generaban
posibilidades de atacar sistemas, tampoco permite el acceso directo a la memoria y el verificador
de bytecode permite comprobar que el comportamiento del cédigo es correcto y que sigue las
reglas de Java. El segundo paso para verificar la seguridad es el verificador de clase que se asegura
que las clases que se cargan son realmente las del sistema original de Java y no clases creadas y
reemplazadas artificialmente. Finalmente hay un administrador de seguridad que es un programa
configurable que permite al usuario indicar niveles de seguridad a su sistema para todos los
programas de Java.
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2.3.2 PostgreSQL

PostgreSQL es el sistema administrador de bases de datos de cddigo abierto mas avanzado del
mundo. Provee varias caracteristicas que usualmente sélo son encontradas en bases de datos
comerciales como DB2 u Oracle. A continuacidn se presenta un breve resumen de caracteristicas
fundamentales.

Enfoque orientado a objetos y relacional permite el manejo de rutinas y reglas complejas.
Ejemplos de su funcionalidad avanzada son queries SQL declarativas, control de concurrencia
multi-versién, soporte multi-usuarios, transacciones, optimizacidn de queries, herencia y arreglos.

Extensible. PostgreSQL soporta operadores definidos por los usuarios, funciones, métodos de
acceso y tipos de datos.

Integridad Referencial. PostgreSQL soporta integridad referencial, que es usada para asegurar la
validez de los datos.

API Flexible. La flexibilidad de la APl de PostgreSQL ha permitido proveer soporte facilmente para
algunas interfaces como Object Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL, C/C++ y
Pike.

Lenguajes de procedimientos. PostgreSQL tiene soporte para lenguajes de procedimientos
internos, incluyendo su lenguaje nativo llamado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al
lenguaje de procedimientos PL/SQL de Oracle. Otra ventaja es la habilidad de usar Perl, Python o
TCL como lenguajes de procedimientos embebidos.

MVCC. El Control de Concurrencia Multi-Versién es la tecnologia que permite evitar bloqueos
innecesarios. En otros manejadores de bases de datos suele ocurrir que cuando un usuario desea
leer de la bases de datos tiene que esperar para acceder a la informacion. La espera es causada
por otros usuarios que estan escribiendo en la base de datos. En resumen el usuario que lee
informacidn es bloqueado por el que esta escribiendo o actualizando registros.

Usando MVCC el usuario que lee nunca es bloqueado por el que escribe, en su lugar, PostgreSQL
guarda un historial de todas las transacciones realizadas por los usuarios y por lo tanto es posible
manejar los registros sin necesidad de esperar a que éstos estén disponibles.

Arquitectura Cliente/Servidor. PostgreSQL utiliza un proceso por usuario. Existe un proceso
maestro que se fragmenta para proveer conexiones adicionales para cada cliente que se desea
conectar al servidor.

Write Ahead Logging (WAL). Esta caracteristica que se puede traducir como escritura adelantada
de Logs; permite incrementar la disponibilidad guardando logs de cualquier cambio antes de ser
escrito en la base de datos, esto asegura que si ocurre algin fallo habrd un registro de las
transacciones para restaurarla. Esto puede ser benéfico en un escenario de falla en el que
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cualquier cambio no escrito en la base de datos pueda ser recuperado usando los datos que
previamente fueron guardados. Una vez que el sistema es restaurado el usuario puede continuar
trabajando en el punto exacto antes de ocurrir el fallo.

2.3.3 Apache Tomcat

Durante los ultimos afios Internet se ha convertido en una de las plataformas mas importantes de
los negocios y en el principal lenguaje de las tecnologias de la informacion. En la actualidad la
World Wide Web es la fuente primaria de informacion y un importante medio de comunicacion
para muchas personas, debido a estas necesidades las paginas estaticas que dominaron en los
primeros afios han sido reemplazadas hace mucho tiempo con contenido dindmico.

El usuario moderno de la Web no sdlo espera ver paginas que contengan, texto, informacion
grafica y contenido dinamico sino también desea usar la Web como front end de cualquier
servicio. Aplicaciones Web para realizar compras, transacciones bancarias y financieras y otros
servicios en linea son la evolucidn del concepto original de Internet.

Una de las primeras soluciones para cubrir todas estas expectativas fue la tecnologia Common
Gateway Interface (CGI). Los scripts CGl pronto se convirtieron en el mecanismo mas popular para
implementar aplicaciones que corrieran en un servidor web, sin embargo, no eran muy eficientes
debido a que cada vez que el servidor recibia una peticidn éste debia crear un nuevo proceso y
para aplicaciones con cientos o miles de usuarios esto se convertia en un serio problema de
desempeiio.

Otra desventaja de los CGl es que fue y sigue siendo un lenguaje script no estandar, mientras que
la mayoria de los desarrolladores usan Perl, otros lenguajes como PHP también son populares.

Muchas alternativas fueron desarrolladas desde entonces como:

e Fast-CGl fue desarrollado para eliminar algunos de los problemas de performance, sin
embargo, siguen sin ser del todo eficientes debido al lenguaje script usado.

e La comunidad Perl ha desarrollado un amplio nimero de librerias estandar que pueden
mejorar la portabilidad de los scripts Perl.

e En las plataformas de Microsoft las Active Server Pages (ASP) implementadas con su
servidor web IS han reemplazado la tecnologia CGI.

e Sun Microsystems creo la Tecnologia de los Servlets y los JSP (Java Server Pages) como una
alternativa a los CGI para plataformas que soportaran Java.

De todas estas alternativas la Ultima se ha convertido en una de las mas populares debido a que es
libre, escalable y portable. Los servlets requieren un contenedor, éste recibe las peticiones http de
los navegadores y las envia a los servlets que generan la respuesta. Un contenedor también puede
ser integrado con servidores web para el manejo mas eficiente de contenido estatico.
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Aungque los servlets representaban una gran mejora sobre CGI, tenian un inconveniente, el cédigo
html embebido hace poco flexible el mantenimiento ya que cada vez que es necesario modificar el
cadigo html, el servlet debe ser recompilado.

Una segunda consecuencia de este esquema es que el disefiador html debia tener el
conocimiento suficiente de Java para evitar daiar los servlets. Para resolver este problema, Sun
Microsystems desarrolld la tecnologia Java Server Pages (JSP).

Los JSP’s en realidad siguen siendo servlets, pero escritos como pdginas html con cdédigo Java
embebido. Las paginas JSP son traducidas a servlets y después estos se compilan de manera
normal para ser conservados en memoria. Cada vez que el servidor recibe una peticién el servlet
responde dicha peticion haciendo el proceso mucho mas eficiente que las ASP pues éstas
requieren que el servidor analice y compile el documento cada vez que el usuario realiza una
peticién.

JSP se enfoca en la presentacion de la informacidn mientras que los servlets se enfocan en la
funcionalidad. Arquitecturas como el Modelo Vista Controlador (MVC) se encargan de profundizar
en el disefio de las aplicaciones Web para tomar lo mejor de cada tecnologia.

Jakarta Tomcat es un servidor Web de cddigo abierto de la Apache Software Foundation que
proporciona soporte para la creacion de contenido dindmico usando el lenguaje de programacion
Java.

Tomcat tiene sus origenes en los primeros dias de la tecnologia servlet. Sun Microsystems creo el
primer contenedor de servlets, el Java Web Server para demostrar esta tecnologia, pero no era
muy robusto. Al mismo tiempo la Apache Software Foundation (ASF) creaba JServ, un motor de
servlets que integraba el servidor web Apache.

En 1999, Sun Microsystems dono el cédigo del Java Web Server a la ASF y de estos dos proyectos
surgié Tomcat.

La figura 2.9 muestra la Arquitectura de Tomcat que consiste en una serie de componentes
anidados jerdrquicamente.
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Figura 2.9 Ejemplo de una configuracién de Tomcat.

Tomcat estd configurado con el Lenguaje de Marcas Extensible (XML) que refleja la jerarquia de
componentes. El archivo que guarda esta configuracion es el server.xml

Componentes de alto nivel.

e Servidor. Este componente es una instancia del servidor Tomcat. Sélo se puede crear una
instancia dentro de una JVM (java Virtual Machine). Es posible instalar servidores
separados configurados en diferentes puertos para separar las aplicaciones y se puedan
reiniciar independientemente. De esta manera si una JVM deja de funcionar las demas
aplicaciones estardn a salvo en otra instancia del servidor.

e Servicio. Examina las cabeceras HTTP para determinar a que host o contexto debe pasar la
peticién. Este componente acepta las peticiones, las enruta a la aplicacion Web adecuada
y regresa el resultado de la peticion procesada.

Conectores

Los conectores conectan las aplicaciones web con los clientes. Son el punto donde las peticiones
de los clientes son recibidas y cada una tiene un puesto Unico en el servidor. El puerto HTTP de
Tomcat por default es el 8080 para evitar cualquier interferencia con cualquier servidor web
corriendo en el puerto 80, el puerto estandar de HTTP.

Componentes contenedores
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Los componentes contenedores reciben las peticiones de los componentes de alto nivel y las
procesan.

e Engine (Motor). Este componente es el contenedor de alto nivel y no puede estar
contenido dentro de otro. Solo puede existir un de este tipo por cada servicio.

Representa el Motor de servlets Catalina. Examina las cabeceras HTTP para determinar a
que host virtual o contexto debe transmitir la peticiéon. De esta manera se puede observar
como la progresion de la peticidn a través de los diferentes niveles de la jerarquia.

El nombre de host del servidor es asignado en el engine si es necesario. Un engine puede
contener hosts representando a un grupo de aplicaciones web y contextos, cada contexto
representando a una sola aplicacién

e Host. Permite configurar multiples servidores una misma maquina y ser identificados por
distintas IP’s o nombres de host, por ejemplo pueden existir www.unam.mx y
www.ingenieria.unam.mx en el mismo servidor. El engine examina la cabecera HTTP para
determinar a que host debe ser enviada la peticion.

e Contexto. Es el componente de mads bajo nivel también conocido como aplicacién web.
Cuando se configura un contexto se informa al contenedor de servlets la localizacion de la
carpeta raiz de la aplicacién y de esta manera el contenedor puede enrutar la peticion
efectivamente.

Un contexto también puede incluir “error pages”, que permiten configurar los mensajes
de error de acuerdo a la aplicacion.

Finalmente también es posible configurar un contexto con parametros de inicializacién
para la aplicacion que representa y para el control de acceso (restricciones de
autenticacién y autorizacién)

Componentes anidados

Estos componentes estan anidados dentro de un componente contenedor y proveen servicios de
administracidn. Su principal propésito es habilitar los distintos contenedores de Tomcat.

e Vilvula. Es un elemento de procesamiento. Se usan para interceptar peticiones y procesos
antes de que alcance su destino. Una valvula es parecida a un filtro. Las vélvulas son
generalmente usadas para llevar una bitacora de peticiones, direcciones IP de los clientes
y uso del servidor. Esta técnica es conocida como “request dumping”. Se guardan los
registros de las cabeceras HTTP y cualquier cookie enviada en la peticion.
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DESARROLLO

El objetivo de este capitulo es describir a nivel conceptual la
arquitectura del sistema, primero tomando como base el contexto
presentado en el Capitulo 1 y en segundo lugar fundamentado en la
revisién de conceptos de ingenieria del software del Capitulo 2.

Para comenzar se hace un reconocimiento de las necesidades de la
primera version del Sistema de Inventarios (SICI) con la finalidad de
detectar puntos de oportunidad y para determinar los
requerimientos para la nueva versién (SICICE).

Después se realiza un analisis de los requerimientos que permite
hacer el primer esbozo del nuevo sistema, se definen sus
operaciones basicas y secundarias para finalmente proceder al
diseno.

Contenido:

3.1 Necesidades del sistema

3.2 Requerimientos del sistema

3.3 Anadlisis del sistema

3.4 Diseno basado en componentes
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3.1 Necesidades del sistema

En el capitulo 1 se realizd una exploracion de la estructura y funciones basicas de la primera
versiéon del SICI y se expusieron los requerimientos de usuario, los cuales permitieron detectar las
siguientes necesidades:

a. Redisefiar la base de datos. Debido a la introduccidn de nuevos tipos de equipos de
cOdmputo es necesario crear nuevas tablas y eliminar los campos de algunas de ellas ya sea
porque se ha detectado que no se usan o redunda informacién.

b. Flexibilidad del sistema. Es necesario que el sistema sea capaz de adaptarse facil y
rapidamente cuando se desean agregar nuevas tablas a la base de datos. Esto es
basicamente pensado para los casos en los que se deban agregar nuevos tipos de bienes,
sin embargo este pensamiento debe acompanar el entero disefio del sistema.

c. Disefiar una interfaz mds intuitiva. Una interfaz sencilla e intuitiva permitira al usuario
reducir la curva de aprendizaje del manejo del sistema

d. Creacion de reportes. Para las divisiones (Figura 1.1) es de gran importancia poder contar
con una herramienta que les permita filtrar la informacidon que necesitan y en un formato
que sea féacil compartir. Tal es el caso de las auditorias o censos donde se debe obtener
informacidn especifica de manera rapida.

e. Validaciones. Es necesario que el sistema pueda realizar el mayor nimero de validaciones
posibles para evitar que los usuarios ingresen informacién incorrecta, repetida o invalida
en la base de datos.

f. Creacion de un usuario administrador. El contar con usuario administrador permitira dar
facil mantenimiento al sistema.

g. Documentacion. Es importante que los usuarios cuenten con un completo manual de
referencia que les permita resolver el mayor nimero de dudas posibles con respecto al
funcionamiento del sistema. Asi mismo es fundamental contar con la documentacién del
disefio, manuales de instalacion y programacidon para facilitar el mantenimiento del
mismo.
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3.2 Requerimientos del sistema

En el capitulo 1 se describieron los requerimientos del usuario, en las siguientes paginas se
presentan formalmente, se clasifican en funcionales y no funcionales lo que nos permitird
visualizar de manera general las funciones y restricciones operativas del sistema.

3.2.1 Requerimientos funcionales del sistema

La Tabla 3 presenta organizados los requerimientos del sistema. Al final de la tabla de
requerimientos se presentan otras cinco relacionadas con algunos de los requerimientos y a las
gue se hace referencia a lo largo del documento.

Cada dependencia de la Facultad cuenta con un usuario para el sistema por lo que en este caso
usuario y dependencia son sinébnimos.

No. Requerimiento

RO1 | El sistema debera ser accedido via web a través de un usuario y contrasenfia.

R02 | Los usuarios sélo podran ver y gestionar los bienes que tengan asignados. Por ejemplo, si el
usuario de la Secretaria Administrativa entra al sistema sélo podra ver y manipular los
datos de los bienes que tenga bajo su cargo y no podra ver los de otros usuarios del
sistema.

RO3 | El sistema contara con un moédulo de Altas en el cual se podran de registrar los datos de la
Tabla 3.3 de cada uno de los bienes especificados en la Tabla 3.2.

R04 | Para el caso de las Computadoras se agregaran adicionalmente los datos especificados en
la tabla 3.4. Este requerimiento es derivado del requerimiento 3.

RO5 | Para el caso de las Impresoras se debera indicar adicionalmente el tipo de impresora

R06 | Cuando un usuario desee dar de alta un bien, debera indicar obligatoriamente el nimero
de inventario y para el caso de Computadoras adicionalmente los datos especificados en la
tabla 3.5. Este requerimiento se deriva del requerimiento 3.

RO7 | Para asignar un responsable a un bien se podran elegir dos opciones:
a. Elegir de una lista un responsable existente.
b. Asignar un nuevo responsable para lo cual se deberan especificar los datos de la
tabla 3.6 para cada responsable nuevo.
Este requerimiento es derivado de los requerimientos 3 y 10.

R08 | Cuando se asigne un responsable nuevo se deberd indicar obligatoriamente el nombre, la
ubicacién y el teléfono. Este requerimiento es derivado de requerimiento 7.

RO9 | El sistema contard con un médulo de Bajas en el que se podra dar de baja del sistema
cualquiera de los bienes de la tabla 3.2.

R10 | El sistema tendrd un médulo de Modificaciones que ofrecerd dos opciones:

a. Editar lainformacidn de cualquiera de los responsables de los equipos.

b. Editar los datos de los bienes de la tabla 3.2, permitira cambiar los datos
especificados en las tablas 3.3 y 3.4. Cuando se desee modificar el responsable del
equipo se debera tomar en cuenta el requerimiento 7.
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R11

En el sistema existira un mddulo de Movimientos que permita a un usuario liberar de su
custodia cualquier bien, para que este pueda ser asignado a otro usuario. El médulo
ofrecera tres opciones:

a. Poner un bien en movimiento. En esta seccion el usuario puede elegir uno varios de
los bienes que tenga bajo su cargo para que sean liberados, de manera que una vez
realizada esta operacion, el bien liberado aparecera como que no pertenece a
ningun usuario (dependencia) y puede ser asignado a otro usuario.

b. Asignar un bien en movimiento. Esta seccion presentara un menu de todos los bienes
que fueron liberados y por lo tanto no pertenecen a ninglin usuario (dependencia). El
usuario podra elegir uno de estos bienes y ponerlo a su cargo.

c. Crear un equipo nuevo. En esta secciéon el usuario podrd formar un equipo de varios
bienes en movimiento.

R12 | En el sistema deberd existir una seccién donde el usuario pueda ver los detalles de los
bienes que tiene bajo su custodia. Esta seccién podra consistir simplemente en una pagina
donde se muestra en un listado los datos de cada bien.

R13 | El sistema debera contar con una opcién que permita al usuario generar reportes de los
bienes que tiene bajo su responsabilidad y deberdn cumplir con las siguientes
especificaciones:

a. Deberdn generarse en formato Excel.

b. Se deberd generar una tabla con los datos de todos los bienes que el usuario tiene
bajo su custodia, esta tabla podra ser dinamica por lo que el sistema permitird al
usuario filtrar los datos que necesite, es decir podra elegir que datos de las tablas
3.3y 3.4 deberan aparecer en el reporte.

c. Debera presentarse una segunda tabla donde se muestre un resumen con el
numero de cada bien con que cuenta esa dependencia.

d. Elusuario podra generar reportes de los bienes que tiene bajo su responsabilidad.

e. En el Anexo 1 de este trabajo se puede observar el formato en que se deben
presentar los reportes.

R14 | Existird una seccidn especial para visualizar y generar en formato Excel el censo de los

bienes que tiene cada usuario. En esta seccion se deberdn generar siete tablas (Ver
formatos en el Anexo 2):
1. Una tabla que presente los equipos de computo por estado, es decir si estan en uso
o desuso y clasificados bajo los siguientes criterios:
a. Computadoras de escritorio.
b. Macintosh.
c. Portatiles.
d. Alto rendimiento.
2. Unatabla que presente los equipos de computo por usuario final y clasificados bajo
los siguientes criterios.
a. Computadoras de escritorio.
b. Macintosh.
c. Portatiles.
d. Alto rendimiento.
3. Una tabla donde se presenten los equipos de cdmputo por sistema operativo y
clasificados bajo los siguientes criterios:
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a. Computadoras de escritorio.

b. Macintosh.

c. Portatiles.

d. Alto rendimiento.
Una tabla que presente los equipos de cdmputo por el tipo de conexién que tienen
y organizados bajo los siguientes criterios:

a. Computadoras de escritorio.

b. Macintosh.

c. Portatiles.

d. Alto rendimiento.
Una tabla que presente los equipos de impresion por estado, es decir, si estdn en
uso o desuso.
Una tabla que presente los equipos (cdmaras digitales, proyectores y scanners) por
estado, es decir, si estan en uso o desuso.
Una tabla que presente los equipos de telecomunicaciones (Access point,
concentradores, modems de fibra dptica, ruteadores y switches) por estado, es
decir, si se encuentran en uso o desuso.

Tabla 3.1 Requerimientos funcionales del sistema

Tipa de blen Datos de los bienes

Tabla 3.2 Tipo de bienes
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Datos especificos para Computadoras

Campos obligatorios para

Computadoras

Tipo de usuario: | Personal Académico
Persanal Admiristrative
Alumnos
Investigadores
Usuarios de bibliotecas
Administrativos de bibliotecas
Servidor general

Servidor WEB

Tabla 3.5 Campos obligatorios para
computadoras

Datos para dar de alto a un
responsable de un bien

‘Bocinas, Tarjeta de red, CD Writer,
Audifonos, DVD, Unidad de Cinta

Tabla 3.6 Datos responsable

Tabla 3.4 Datos especificos para computadoras

3.2.2 Requerimientos no funcionales del sistema

Los siguientes requerimientos se fundamentan en las politicas de la Facultad de Ingenieria para la
cual sera desarrollado el sistema.

No. Requerimiento

R15 | A cada division o dependencia de la Facultad de Ingenieria le corresponderd un usuario.
Las dependencias que deberan contar con usuario se describen en la tabla 3.7

R16 | A cada division o entidad (dependencia) le corresponderd un usuario.

R17 | La interfaz del sistema debera de ir de acuerdo a la imagen de la Institucién por lo cual
debera emplear tonalidades rojas.

R18 | En la interfaz del sistema se debera mostrar la identidad de la institucion educativa para la
cual fue elaborado por lo cual debera tener los escudos de la UNAM y de la Facultad de
Ingenieria. Adicionalmente deberd mostrar la identidad de la Institucion que lo elabord,
por lo que debera mostrar el escudo de UNICA.

R19 | El desarrollo del sistema se deberd apegar al Estandar de Herramientas Tecnoldgicas Para
el Desarrollo de Sistemas de UNICA.

R20 | Elsistema debera contar con documentacidn, por lo que se deberan elaborar:
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a. Manual de instalacién.
b. Manual de usuario.
c. Documentacién del Analisis y Desarrollo del sistema

Dependencas a las que 3 ebe asipnar un esuario en el sistema
Division de Ingenieria en Cienicias de la Terra
Divisién de Ingenieria Mecanica e industriol

Tabla 3.7 Dependencias a las que se les debe asignar un usuario en el sistema.
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3.3 Analisis del sistema

Los requerimientos son la guia que permiten definir detalladamente cada una las funciones y
restricciones operativas del sistema, para hacer el analisis se utilizara el Lenguaje Unificado de
Modelado, UML.

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir, visualizar,
especificar y documentar los elementos que forman un sistema orientado a objetos.

UML no es una metodologia. Aunque los iniciadores y autores de UML reconocen la significancia
de las metodologias, las consideran distintas de los lenguajes y sistemas de notaciones. Una
metodologia considera un marco y condiciones especificos para el dominio de una aplicacion, el
ambiente organizacional, entre otras cosas. UML puede ser usado con varias metodologias y
puede formar las bases para distintos enfoques, ya que provee un conjunto definido de modelos
dentro de una notacién y semantica uniforme. Este es uno de los principales motivos para emplear
UML como herramienta y porque se ha convertido en el estandar de la industria, debido a que ha
sido concebido por los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady
Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh.

Otro motivo importante es apegarse a los requerimientos del cliente que especificd emplear el
Estandar de Herramientas Tecnoldgicas Para el Desarrollo de Sistemas de UNICA el cual identifica
este lenguaje como una de las principales herramientas para el desarrollo de sistemas.

3.3.1 Definicion del alcance del sistema

El sistema tiene por objetivo cubrir las necesidades de la Facultad de Ingenieria, éstas consisten
basicamente en contar con un método eficiente que le permita llevar el control de sus equipos de
cémputo.

De acuerdo a las necesidades detectadas y a los requerimientos definidos, el sistema contara con
las siguientes cinco operaciones basicas:

e Altas. Esta operacion permitira ingresar los datos de un equipo al sistema, una vez dado el
alta el equipo podra ser administrado y se podran realizar otras operaciones sobre él.
Cuando un bien es dado de alta, queda asignado automaticamente a la divisién (usuario)
que realizé la operacién.

e Bajas. Esta operacion permite eliminar los datos de un equipo del sistema.

e Modificaciones. Esta operacién permitird editar los datos tanto de los equipos como de los
responsables de dichos equipos.

e Movimientos. Esta operacién esta pensada para que las divisiones puedan eliminar de su
lista de bienes bajo su cargo, equipo que ha dejado de ser util para ellos. A diferencia de
una baja, cuando un bien estd en movimiento a pesar de no pertenecer a ninguna divisién,
aun esta registrado en el sistema, esto quiere decir, que aunque el equipo ha dejado de
ser Util para la divisidn a la que pertenecia, aun se encuentra en buen estado y pude ser
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utilizado por otra division, de esta manera esta seccidon también permitira asignar bienes
en movimiento.

e Reportes. Esta operacion permitird visualizar y generar reportes completos o
personalizados de los bienes que tiene bajo su cargo una divisidn, asi mismo permitira
generar censos que contabilicen y resuman de acuerdo a ciertos criterios los bienes de las
divisiones.

El sistema contard con dos tipos de usuarios:

e Divisiones. Este tipo de usuario podra realizar todas las operaciones descritas, pero sdlo
bajo los bienes que tenga asignados.

e Administrador. Este tipo de usuario a diferencia del usuario de tipo division podra generar
reportes de cualquiera de las divisiones del sistema. Podra realizar cualquiera de las otras
operaciones (altas, bajas, modificaciones y movimientos) pero los bienes perteneceran al
administrador.

El sistema se limitara a la administracion del inventario a nivel de hardware, es decir, no se toman
en cuenta elementos cuantitativos o cualitativos del software de los equipos como nimero o tipo
de programas que tengan instalados.

El sistema no estd pensado para la inclusidon de bienes que no estén relacionados con equipo de
cOmputo, sin embargo debe ser lo suficientemente flexible para permitir agregar nuevos tipos de
bienes.

3.3.2 Operaciones del sistema

En esta seccién se describe de manera breve las operaciones basicas del sistema, a través de
diagramas de actividades.

Los diagramas de actividades estan disefiados para mostrar una visién simplificada de lo que
ocurre durante una operacién o proceso, nos permiten tener una perspectiva de cémo sera el flujo
de dicha operacidn, son similares a los diagramas de flujo, pero a diferencia de éstos, los
diagramas de actividades permiten representar flujos en paralelo.

En el SICICE se distinguen cinco operaciones: Altas, Bajas, Modificaciones, Movimientos y
Reportes; cada una de estas operaciones corresponden a los cinco médulos en que estd divido el
sistema. En las siguientes imagenes se muestra el proceso de cada una de ellas.

3.3.2.1 Altas
El mddulo de altas es uno de los mas importantes del sistema ya que permite ingresar los datos de

uno o mas bienes dentro del sistema, en la Figura 3.1 se describe el proceso para realizar esta
operacion.
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Debido a la simplicidad del proceso es posible describir de manera paralela las acciones que van
realizando alternativamente el usuario y el sistema. El diagrama y nos permite visualizar los puntos
fundamentales a implementar tales como las validaciones que si bien no se detallan, es posible
identificar en qué casos se deben aplicar.
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Figura 3.1 Diagrama para registrar nuevos bienes (altas)

3.3.2.2 Bajas

El médulo de bajas implica una busqueda ya que es necesario identificar el bien que se desea
eliminar del sistema. Este proceso al igual que el de altas sigue siendo simple a pesar de la
busqueda por lo que también es posible representar que acciones realiza el usuario y cudles el
sistema.
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El nivel de detalle de este diagrama es bajo por lo que refleja de manera breve el objetivo del
madulo. Figura 3.2.
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Figura 3.2 Diagrama para eliminar bienes (bajas)

3.3.2.3 Modificaciones

El proceso para representar este médulo es mucho mas complicado que los anteriores por lo que
en estos diagramas ya no se separan las acciones del usuario y el sistema, en cambio se muestra
con mas nivel de detalle en cada uno de los pasos del proceso. La figura 3.3 permite representar
un aspecto fundamental de este mddulo, el proceso se separa en dos ramas, la primera describe el
proceso para modificar los datos de un responsable y la segunda para modificar los datos de un
bien.
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Figura 3.3 Diagrama para editar informacion de los bienes (modificaciones)

3.3.2.4 Movimientos

El diagrama de la figura 3.4 representa el proceso para el médulo de movimientos, nuevamente en
este diagrama también se pueden observar que el proceso se divide en dos ramas la primera
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representa el proceso para poner bienes en movimiento y la segunda para armar equipos
completos de bienes en movimiento.
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Figura 3.4 Diagrama de movimientos

3.3.2.5 Reportes

El diagrama de la figura 3.5 muestra el proceso para generar reportes varia dependiendo del
usuario e implica representar los varios tipos de reportes que se pueden generar.
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3.3.3 Casos de uso

Un caso de uso especifica un conjunto de acciones que son ejecutadas en un sistema y que llevan
a un resultado. Este resultado es normalmente importante para un actor, dicho actor representa a
un usuario que tiene un rol particular y que interactta dentro del sistema.

Un caso de uso es una tipica interaccion entre el usuario y el sistema que se esta desarrollando y
nos ayudara a capturar la funcionalidad que tiene que proveer el sistema de software.

Antes de comenzar con el andlisis de los casos de uso, es fundamental identificar a los actores del
sistema. Para este sistema se identifican dos actores:

e Division. Es cada una de las dependencias especificadas en la tabla 3.6 que tienen asignado
un nombre de usuario en el sistema, este tipo de usuario, podra realizar altas, bajas,
modificaciones, movimientos y reportes solo de los bienes que tiene bajo su cargo.

e Administrador. Es la persona que podra obtener reportes de cualquiera de las divisiones
dadas de alta en el sistema.

Una vez identificados los actores a continuacidon se presentan los 13 casos de uso que se
obtuvieron del analisis.

| [0.Autenticacion

Breve
descripcion:
Actor: | Divisién
Pre-condiciones: | El usuario debe haber sido de alta en el sistema.
1. Elusuario ingresa su clave.
2. Elusuario ingresa su contrasena.
3. Elsistema verifica que el usuario y contrasefia sean validos (Excepcion 1).
4. Elsistema presenta las opciones a realizar de acuerdo con el tipo de usuario.
Flujos de | Excepcion 1. En caso de que el usuario y/o la contrasefia sean incorrectos, el sistema alerta al
Excepcion: | usuarioy le permite ingresar los datos nuevamente.
Post-condiciones: | La sesion de un usuario debera de expirar en caso de mas de 10 minutos de inactividad.

| [1.Dardealtaunequipo |

Breve
descripcion:
Actor: | Divisidn
Pre-condiciones: | El usuario debe estar autenticado en el sistema.
1. Elusuario elige la opcion de Altas en el sistema.
2. Elusuario elige los bienes que compondran un equipo, elige uno o mas de la tabla 3.1.
3. Elusuario elige la forma de asignar un responsable al equipo.
Flujo Principal: a. Asignar un responsable existente. (Alterno 1)
b.  Asignar un responsable nuevo (Alterno 2)
4. Elsistema valida los datos ingresados (Excepcion 2).
5. Elsistema muestra la pagina de confirmacién de datos y permite:

Verificar que sea un usuario valido y permite acceder al sistema.

Flujo Principal:

Permite dar de alta en el sistema los datos de un equipo.

56



Capitulo 3

Desarrollo

a. Continuar (Alterno 3).
b.  Modificar (Alterno 4).
c. Cancelar (Alterno 5).

Flujos Alternos:

Alterno 1
1. Elsistema despliega los campos correspondientes para dar de alta los datos de cada bien
(Excepcidn 1).
El sistema despliega un combo con la lista de responsables dados de alta en el sistema.
El usuario ingresa los datos de cada bien que componen el equipo.
El usuario elige de la lista de usuarios existentes un responsable para el equipo.
. Elusuario ingresa la ubicacion fisica del equipo.
Alterno 2
1. Elsistema despliega los campos correspondientes para dar de alta lo datos de cada bien
(Excepcidn 1)
El sistema despliega los campos para dar de alta los datos del responsable nuevo.
El usuario ingresa los datos de cada bien que componen el equipo.
El usuario da ingresa el nombre, correo, teléfono y fax del responsable del equipo.
. Elusuario ingresa la ubicacidn fisica del equipo.
Alterno 3
1. Elsistema almacena los datos en la base de datos.
2. Elsistema notifica al usuario que los datos han sido dados de alta exitosamente.
Alterno 4
1. Elsistema despliega los campos de cada bien con los datos que el usuario ingreso.
2. Elusuario modifica los campos necesarios.
3. Elsistema valida los datos ingresados (Excepcion 2):
4. El sistema muestra la pagina de confirmacion de datos y permite:
a. Continuar (Alterno 3).
b. Modificar (Alterno 4).
c. Cancelar (Alterno 5).
Alterno 5
1. Elsistema cancela el proceso, no guarda ningun dato y redirecciona al menu principal

I

PwoON

Flujos de
Excepcion:

Excepcidn 1. En caso de que el usuario no haya elegido ninglin bien, el sistema lo alertara de que
debe elegir al menos un bien.

Excepcidn 2. Si alguno de los datos obligatorios no fue ingresado o alguno de los campos no
cumple las especificaciones de validacidn, el sistema envia una alerta al usuario y no permitira
continuar con el proceso.

2.Dardebajaunequipo |

Breve N . .
e e, Permite eliminar del sistema los datos de un equipo.
descripcion:
Actor: | Divisién
El equipo que se va a eliminar debe haber sido de alta previamente en el sistema.
.. Para que un usuario (Division) pueda dar de baja un bien, dicho bien debe pertenecer a esa
Pre-condiciones:

Division.
El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcion de Bajas en el sistema.

2. Elusuario elige la forma de buscar el bien que desea eliminar.
a. Buscar por Responsable del equipo (Alterno 1).
b.  Buscar por Equipo (Alterno 2).

3. Elsistema elimina el bienes o bienes.

4. Elsistema envia un mensaje para confirmar que se han dado de baja el o los bienes
elegidos. (Excepcion 2).

Flujos Alternos

Alterno 1
1. Elsistema despliega una lista de los responsables de la division.
2. Elusuario elige un responsable de una lista.
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3. Elsistema despliega una lista con los bienes que tiene asignado el responsable elegido.
4. Elusuario elige uno de los equipos.
5. ElSistema despliega una lista con todos los bienes que componen el equipo.
6. Elusuario elige de la lista uno o mas bienes (Excepcion 1).
Alterno 2
1. Elusuario elige de una lista si desea buscar el bien por inventario, nUmero de serie, nUumero
de resguardo o modelo.
2. Elusuario escribe en una caja de texto el dato que haya elegido.
3. Elsistema despliega la lista de los bienes que coinciden con la basqueda y las opciones para
reasignar un responsable si asi se deseara.
4. Elusuario elige uno de los bienes de la lista.
5. Elsistema despliega una lista con todos los bienes que componen el equipo.
6. Elusuario elige uno o mas bienes (Excepcion 1).
Excepcidn 1. Si el usuario no elige ningun bien, el sistema envia un mensaje e impide continuar el
Flujos de | proceso.

Excepcion: | Excepcion 2. Siocurre un problema al dar de baja el o los bienes el sistema manda un mensaje de

error.
| | 3. Modificar datos de un bien |
. Bl:efve Caso de uso que permite modificar los datos de un bien.
descripcion:
Actor: | Divisién

Pre-condiciones:

El bien a modificar debe estar dado de alta en el sistema.

Para que un usuario (Division) pueda modificar un bien, dicho bien debe pertenecer a esa
division.

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcion de modificaciones del sistema.
2. Elusuario elige la opcidn para modificar los datos de un equipo.
3. Elsistema despliega las opciones para buscar el equipo a modificar.
4.  Elusuario elige una opcidn para buscar el equipo.
a. Porresponsable (Alterno 1).
b. Por bien (Alterno 2).

Flujos Alternos

Alterno 1

1. Elsistema despliega la lista de los responsables de la divisidn.

2. Elusuario elige uno de los responsables.

3. Elsistema despliega una lista de los equipos asociados al responsable elegido y las opciones
para poder reasignar un responsable si asi se deseara.

4.  Elusuario elige alguno de los bienes de la lista.

5. Elusuario elige la forma de asignar un responsable:
a. Responsable existente (Alterno 3).
b. Responsable nuevo (Alterno 4).

Alterno 2

7. Elusuario elige de una lista si desea buscar el bien por inventario, nimero de serie, nimero
de resguardo o modelo.

8. Elusuario escribe en una caja de texto el dato que haya elegido.

9. Elsistema despliega la lista de los bienes que coinciden con la basqueda y las opciones para
reasignar un responsable si asi se deseara.

10. Elusuario elige uno de los bienes de la lista.

11. Elusuario elige la forma de asignar un responsable:
a. Responsable existente (Alterno 3).
b. Responsable nuevo (Alterno 3).

Alterno 3

1. Elsistema despliega los campos con la informacién actual del bien.

2. Elsistema despliega la lista de los responsables de la division con el responsable actual
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seleccionado.
3. Elusuario cambia los campos que desee.
4. Elsistema valida la informacion (Excepcion 1).
5. Elsistema muestra la pagina de confirmacion de datos y permite:
a. Continuar (Alterno 5).
b.  Modificar (Alterno 3).
c. Cancelar (Alterno 6).
Alterno 4
1. Elsistema despliega los campos con la informacién actual del bien.
2. Elsistema despliega los campos para dar de alta el nuevo responsable.
3.  El usuario modifica los campos que desee .
4. Elusuario ingresa el nombre, correo, teléfono y fax del responsable nuevo del bien
5. Elsistema valida la informacién (Excepcion 1).
6. El sistema muestra la pagina de confirmacién de datos y permite:
a. Continuar (Alterno 5).
b.  Modificar (Alterno 4).
c. Cancelar (Alterno 6).
Alterno 5
1. Elsistema almacena los datos en la base de datos.
2. Elsistema notifica al usuario que los datos han sido modificados exitosamente.
Alterno 6
1. Elsistema cancela el proceso, no guarda ninguna modificacién y redirecciona a la pagina de
modificaciones.
Flujos de Excepcidn 1. Si alguno de los datos obligatorios no fue ingresado o alguno de los campos no
. cumple las especificaciones de validacion, el sistema envia una alerta al usuario y no permitira
Excepcion: )
continuar con el proceso.
Post-condiciones: | La sesion de un usuario debera de expirar en caso de mas de 10 minutos de inactividad.

| |4 Modificar datos de un responsable |

Breve

descripcion:
Actor: | Divisidn

El responsable debe estar dado de alta en el sistema.

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

El usuario elige la opcién de modificaciones del sistema.

El usuario elige la opcidn para modificar los datos de un responsable.

El sistema despliega la lista con los responsables de la divisidn.

El usuario elige uno de los responsables.

El sistema despliega los campos con los datos actuales del responsable.

El usuario modifica los campos que desee.

El sistema valida la informacién (Excepcion 1).

El sistema muestra la pagina de confirmacién de datos y permite:

a. Continuar (Alterno 1).

b.  Modificar (Alterno 2).

c.  Cancelar (Alterno 3).

Alterno 1

1. Elsistema almacena los datos en la base de datos.

2.  Elsistema notifica al usuario que los datos han sido modificados exitosamente.

Este caso de uso permite modificar los datos de un responsable existente.

Pre-condiciones:

Flujo Principal:

O NV WNRE

Alterno 2
Flujos Alternos | 1. Elsistema regresa a la pagina que despliega los campos con los datos que el usuario acaba
de ingresar.

2. Elusuario modifica los campos que desee.
El sistema valida la informacion (Excepcion 1).
4. El sistema muestra la pagina de confirmacion de datos y permite:

w
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a. Continuar (Alterno 1).
b.  Modificar (Alterno 2).
c. Cancelar (Alterno 3).

Alterno 3

1. Elsistema cancela el proceso, no guarda ninguna modificacidn y redirecciona a la pagina de
modificaciones.

Flujos de Excepcidn 1. Si algyno_de los dato§ obl.igatorio.s no fue ingresado o alguno de I_os campos n.o.
Y, cumple las especificaciones de validacion, el sistema envia una alerta al usuario y no permitira
Excepcion:

continuar con el proceso.

|| 5. Ponerunbienenmovimiento

Breve
descripcion:
Actor: | Divisidn
El bien a liberar debe estar dado de alta en el sistema.
Pre-condiciones: | La custodia del bien a liberar debe pertenecer al usuario que se autentico en el sistema.
El usuario debe estar autenticado en el sistema.
1. Elusuario elige la opcidon de movimientos.
2. Elsistema despliega una lista con las opciones de movimientos y el tipo de busqueda del
bien
3. Elusuario elige la opcion de “Poner un bien en movimiento”.
4. Elusuario elige el tipo de busqueda.
a. Porresponsable (Alterno 1).
b.  Por equipo (Alterno 2).
5. Elsistema pone en movimiento el bien.
6. Elsistema envia un mensaje al usuario para informar que los bienes han sido puestos en
movimiento (Excepcion 2).
Alterno 1
El sistema despliega una lista con los responsables de la divisidn.
El usuario elige uno de los responsables.
El sistema despliega una lista con los equipos asociados al responsable seleccionado.
El usuario elige uno de los equipos.
El sistema despliega una lista con los bienes asociados al equipo elegido.
El usuario elige uno o mas bienes de la lista (Excepcion 1).
Flujos Alternos Alterno 2
El usuario elige el tipo de bien que desea poner en movimiento.
El usuario elige si va a buscar por nimero de inventario o por nimero de serie.
El usuario escribe el nimero de inventario o de serie del bien.
El sistema despliega la lista con las coincidencias de la busqueda.
El usuario elige una opcion de la lista.
El sistema despliega una lista con todos los bienes que componen el equipo.
El usuario elige uno o mas bienes (Excepcion 1).
Excepuon 1. Si el usuario no elige ninglin bien, el sistema envia un mensaje e impide continuar el
Flujos de | proceso.
Excepcion: | Excepcion 2. Si ocurre un problema al dar de baja el o los bienes el sistema manda un mensaje de
error.
El bien sigue existiendo en la base de datos pero no pertenece a ninguna divisién por lo tanto no
Post-condiciones: | puede ser dado de baja ni hacer modificaciones en sus datos hasta que sea asignado nuevamente
a una division.

|________|6.Asignarun bienen movimiento

Breve | Este caso de uso permite asignar bienes en movimiento a un responsable o a un equipo ya
descripcion: | armado, esto significa que el bien asignado pertenecer3 a la divisién (usuario) que se autenticé en

Permite liberar la custodia de un bien a un usuario del sistema.

Flujo Principal:

ourwN R

Noupwnpe

60



Capitulo 3

Desarrollo

el sistema.

Actor:

Division

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
El bien a asignar no debe pertenecer a ninguna divisidn, es decir, debe estar en movimiento.
El responsable o equipo al que se vaya a asignar debe existir en el sistema.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcidon de movimientos.

2. Elsistema despliega una lista con las opciones de movimientos y las opciones para asignar
los bienes.

3.  Elusuario elige la opcién de “Asignar un bien en movimiento”.

4. Elusuario elige como asignara el bien:
a. Aunresponsable (Alterno 1).
b.  Aunequipo (Alterno 2).

5. Elusuario elige uno o mas bienes que seran asignados al equipo (Excepcién 1).

6. Elsistema envia un mensaje para informar al usuario que los bienes se han asignado
correctamente.

Flujos Alternos

Alterno 1

7. Elsistema despliega una lista con todos los responsables de la division.

8. Elusuario elige uno de los responsables de la lista.

9. Elsistema despliega la lista de equipos que el responsable tiene bajo su cargo.

10. El usuario elige uno de los equipos.

11. Elsistema despliega todos los bienes relacionados con el equipo y una lista con los bienes
en movimiento que se le pueden asignar a dicho equipo.

Alterno 2

1. Elusuario elige si va a buscar el equipo por inventario, nimero de serie, nimero de

resguardo o modelo.

El usuario escribe en la caja de texto el nimero de la opcidn que eligid.

El sistema despliega la lista de equipos que coincidan con la busqueda.

El usuario elige uno de los equipos.

El sistema despliega los bienes que componen el equipo y la lista de bienes en movimiento

que pueden ser asignados a dicho equipo.

ukhwnwn

Flujos de
Excepcion:

Excepcidn 1. Si el usuario no elige ningun bien el sistema envia un mensaje de error e impide
continuar el proceso.

I

Este caso de uso permite armar un equipo nuevo con bienes que estan en movimiento,

Breve o . o .
e, es decir, bienes que no pertenecen a ninguna division. Se puede asignar un responsable
descripcion: .
existente o uno nuevo.
Actor: | Divisidn

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
Los bienes con lo que se creara el equipo nuevo deben estar en movimiento.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcion de movimientos.

2. Elusuario va a la seccion de Crear un Equipo Nuevo y selecciona Armar equipo.

3. Elsistema despliega las opciones para asignar un responsable al nuevo equipo.

4. Elusuario elige una de las opciones:

a. Responsable existente (Alterno 1).

b. Responsable nuevo (Alterno 2).

El sistema despliega la lista con todos los bienes que se encuentran en movimiento.

El usuario elige al menos un bien de cada tipo (Excepcion 1).

7. Elsistema almacena los datos en la base de datos e informa al usuario que el equipo se creo
satisfactoriamente.

ow

Flujos Alternos:

Alterno 1
1. Elsistema despliega la lista de responsables existentes.
2. Elusuario elige el responsable e indica la ubicacion del nuevo equipo.
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Alterno 2
1. Elsistema despliega los campos para ingresar los datos del nuevo responsable.
2. Elusuario ingresa el nombre, teléfono, fax y correo electrdnico del responsable.
3. Elusuario ingresa la ubicacion del nuevo equipo.
4. Elsistema valida los datos (Excepcion 2).
Excepcidn 1. Si el usuario no elige ningun bien, el sistema alertara al usuario y no permitira
Flujos de continl{a}r el proceso. . _ .
.. . | Excepcion 2. Sialguno de los datos obligatorios no fue ingresado o alguno de los campos no
excepelon: cumple las especificaciones de validacion, el sistema envia una alerta al usuario y no permitira
continuar con el proceso.

I

8. Visualizar inventarios

Breve Lo . - . R
e e, Permite visualizar la informacién completa de todos los bienes que pertenecen a la divisidn.
descripcion:
Actor: | Division

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
El usuario (divisién) debe tener bajo su custodia algin bien.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcidn de visualizar Inventarios
2. Elsistema despliega una lista con los datos de los bienes bajo la custodia del usuario.
3. Alfinal de la lista el sistema presenta la opcidn de generar un reporte en Excel con la

informacidn que acaba de ser presentada. (Alterno 1).

Alterno 1

1. Elusuario elige la opcidon para generar el reporte en Excel.
Flujos Alternos: | 2. Elsistema genera el reporte y presenta la opcién para descargarlo.
3. Elusuario elige la opcién de descargar.
4. Elsistema abre el reporte.
Flujos de | .
., Ninguno
Excepcion:

[ |9.ReporteCompleto |

Breve | Permite generar en un reporte de Excel la informacion completa de todos los bienes que
descripcion: | pertenecen a esa division.
Actor: | Divisién

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
El usuario debe tener bienes bajo su cargo .
Se debe tener instalado algin software que permita visualizar hojas de célculo.

1. Elusuario elige la opcion de para generar el reporte.
. . . 2. Elsistema genera el reporte y presenta la opcién para descargalo.
Flujo Principal: 19 8¢ Sporievp P P g
3. Elusuario elige la opcidon de descargar.
4. Elsistema abre el reporte.
Flujos de | .
., Ninguno
Excepcion:

Post-condiciones

El reporte queda almacenado por unos dias en el servidor.
Para conservar el reporte el usuario debe guardar el documento en su maquina local.

| [10.Reporte Personalizado |

Breve | Este caso de uso permite especificar que datos de los bienes se necesitan generar en el reporte.
descripcion: | Funciona como filtro al permitir al usuario, definir que campos deberdn aparecer en el reporte.
Actor: | Division

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
El usuario debe tener bienes bajo su cargo.
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Se debe tener instalado algun software que permita visualizar hojas de célculo.

1. Elusuario elige la opcidn para generar un reporte personalizado.
2. Elsistema despliega la lista de los campos que puede contener el reporte.
Flujo Principal: 2 E: u_suario elige uno o mas campos (Excepcién_%).
. sistema genera el reporte y presenta la opcion para descargar el reporte.
5. Elusuario elige descargar el reporte.
6. Elsistema abre el reporte.
Flujos de | Excepcion 1. Si el usuario no elige ningtin campo, el sistema enviara una alerta para informar al
Excepcion: | usuario que debe elegir al menos un campo e impedira continuar el proceso.

Post-condiciones

El reporte queda almacenado por unos dias en el servidor.
Para conservar el reporte el usuario debe guardar el documento en su maquina local.

I

'11. ReportedelCenso |

Permite generar un reporte que contiene informacién resumida y contabilizada de acuerdo a los
siguientes criterios:

Por tipo de maquinas.

Por tipo de usuario.

Br . . .
. -e,:ve Por tipo de sistema operativo.
descripcion: . -
Por tipo de conexion.
Por equipos de impresidn.
Por equipos digitales.
Por equipos de telecomunicaciones.
Actor: | Divisidn

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
El usuario debe tener bienes bajo su cargo.
Se debe tener instalado algun software que permita visualizar hojas de célculo.

1. Elusuario elige la opcidn de Reporte del censo.
. .. 2. Elsistema genera el reporte con el censo y presenta la opcion de descargarlo.
Flujo Principal: 14 8¢ P yP P &
3. Elusuario elige la opcién de descargar.
4. Elsistema abre el reporte.
Flujos de | .
., Ninguno
Excepcion:

Post-condiciones:

El reporte queda almacenado por unos dias en el servidor

Para conservar el reporte el usuario debe guardar el documento en su maquina local

| [12.Obtenerreportes |

Permite visualizar y generar diversos tipos de reportes de los bienes de cualquier division.

Breve | Estos reportes pueden ser completos o personalizados de los bienes que estan dados de alta
descripcion: | o que han sido dados de baja, asi mismo permite crear reportes de tipo censo que entregan
informacién resumida y contabilizada de los bienes de las divisiones.
Actor: | Administrador

Pre-condiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.
Se debe tener instalado algun software que permita visualizar hojas de célculo.

Flujo Principal:

1. Elusuario elige la opcion de Visualizar Inventarios.

2. Elsistema despliega distintas agrupaciones de divisiones para facilitar la busqueda al
usuario.

3. Elusuario elige la agrupacién en la que le conviene buscar para generar el reporte que
desea.
a. Reportes por cada divisién (Alterno 1).

Secretaria General (Alterno 1).
Unidad de Servicios de COmputo Académico (Alterno 1).

b
c.
d. Facultad de Ingenieria (Alterno 2).
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e. Secretaria de Apoyo a la Docencia (Alterno 1).
f.  Coordinacion de Vinculacién Productiva y Social (Alterno 1).

Flujos Alternos:

Alterno 1
1. Elusuario elige de una lista la divisién de la que desea ver o crear el reporte.
2. Elusuario elige el tipo de reporte que desea generar:
a. Reporte de bajas (Alterno 3).
b. Reporte Excel (Alterno 3).
c. Reporte Web (Alterno 4).
d. Reporte Censo (Alterno 5).
Alterno 2
1. Elusuario elige el tipo de reporte que desea generar:
a. Reporte Bajas.
b. Reporte Altas.
2. Elsistema genera un reporte que contiene el niUmero total de bienes de cada divisidon y
presenta la opcidn de descargar.
3. Elusuario elige descargar el reporte.
4. Elsistema abre el reporte.
Alterno 3
1. Elsistema presenta la lista de campos que puede contener el reporte.
2. Elusuario elige uno o mas campos (Excepcién 1).
3. Elsistema genera el reporte y presenta la opcidn para descargar el reporte.
4. Elusuario elige descargar el reporte.
5. Elsistema abre el reporte.
Alterno 4
1. Elsistema despliega en el explorador una lista con los datos de todos los bienes de la
division elegida.
Alterno 5
1. Elsistema de genera el reporte que censa el numero de bienes de la division y presenta la
opcidén para descargar el reporte.
2. Elusuario elige descargar el reporte.
3. Elsistema abre el reporte.

Flujos de
Excepcion:

Excepcidn 1. Si el usuario no elige ninglin campo, el sistema enviara una alerta para informar al
usuario que debe elegir al menos un campo e impedird continuar el proceso.

Post-condiciones:

Los reportes quedan almacenados por unos dias en el servidor.
Para conservar el reporte el usuario debe guardar el documento en su maquina local.
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3.3.4 Diagrama de casos de uso

El diagrama de la Figura 3.6 permite describir las relaciones entre el conjunto de casos de uso y
los actores que participan en estos casos de uso. Se muestra como quedaron integrados los
actores con sus respectivos casos de uso dentro del SICICE.

Figura 3.6 Relacidon de casos de uso y los actores
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3.4 Diseio basado en componentes

En los ultimos afios la ingenieria basada en componentes se ha adoptado como una soluciéon para
reducir el ciclo de vida del software, reducir costos, incrementar la productividad, facilitar la
integracion y permitir mayor flexibilidad. De hecho muchas aplicaciones web en la actualidad
estan desarrolladas con software libre y/o con tecnologias propietarias permitiendo mejoras en el
proceso de desarrollo, sin embargo la ingenieria basada en componentes puede, de hecho,
implicar gran complejidad y por lo tanto dificultar el proceso de implementacién y liberacion de los
sistemas.

Para evitar riesgos y la complejidad que puede llegar a representar la implementacién de un
disefo basado en componentes es importante elegir y definir cuidadosamente los componentes.
En esta seccién mas que definir los componentes de la aplicacién la cual en si misma se puede
representar como un conjunto de componentes (por estar basada en un paradigma basado en
componentes), se expone la arquitectura del sistema completo a través de la representacion de
sus componentes y la interaccién de estos, al mismo tiempo esta representacion permite tener
una completa perspectiva de la implementacién del sistema.

3.4.1 Componentes del sistema
e Apache Tomcat

De acuerdo a la descripcién de tipos de componentes del capitulo dos Apache Tomcat es un
componente de distribucién; es al mismo tiempo un contenedor de servlets y es un servidor Web,
por lo que permite traducir los JSP a servlets para que después puedan ser compilados y gestiona
las peticiones http de los clientes.

Ventajas

Cumple con las caracteristicas de estandarizacion.

Al estar escrito en Java lo hace compatible para su uso.
e Cuenta con una amplia documentacion.

e Esun servidor de aplicaciones experimentado.

Este componente puede ser sustituido por componentes similares como Glashfish, JBoss,
WebLogic."

<=Contenedor Webs=
Apache Tomcat

e PostgreSQL

11 1% . . . . .
Estos programas son también conocidos como servidores de aplicaciones y son mas robustos que Apache
Tomcat pues ademads de ser contenedores de servlets son contenedores EJB.
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Este es otro componente de distribucidon, un manejador de bases de datos del cual, en el capitulo
dos, se describieron las caracteristicas por las que fue elegido.

Ventajas

e Este componente esta estandarizado.

e Independiente ya que no necesita ninglin componente adicional para funcionar.
e Ladocumentacidn es extensa y publica.

e Multiplataforma.

e Se puede extender su funcionalidad.

Es un componente que puede ser sustituido por componentes similares como MySQL, Oracle o
Microsoft SQL Server.

<«<Gestor de bases de datos==
PostgreS0OL

e Jxl

Ixl es del tipo de componentes para trabajar en el producto; es un API de cddigo libre escrita en
Java que permite escribir, leer y modificar hojas de célculo, es un componente independiente ya
qgue no requiere librerias adicionales, al estar escrito en Java se apega a los estandares del lenguaje
incluyendo el soporte de documentacion.

Ventajas

e Suporta la generacién de graficas.
e Compatibilidad con Excel 95, 97, 98, 2000, XP, 2003 y 2007.
e Soporta formato para numeros y fechas.

Existen componentes similares como Jasper, sin embargo este componente fue elegido porque
cumple con las con las caracteristicas deseables de un componente de software y por sus facilidad
de uso.

<<libreria==
Ixl
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e Explorador

Este es un componente de ejecucidn, un explorador es el componente basico que permite que el
sistema se ejecute, permite enviar y recibir las peticiones y respuestas del servidor.

Debido a que el cédigo html del sistema estd desarrollado de acuerdo a los estandares de la
W3C", este debe poder ser ejecutado en cualquier navegador, de esta manera se cumple con el

requisito de estandarizacion.

Un navegador es un componente independiente, componible y desplegable.

<zejecutable==
navegador

e Conector JDBC

Un conector JDBC es el componente de software que permite a una aplicacidn Java interactuar
con una base de datos. Para este sistema se utilizd especificamente en conector JDBC para
PostgreSQL: postgresql.jdbc.

Este componente de distribucién a pesar de depender otro de los componentes (el manejador de
la base datos) cumple con ser, estandarizado y documentado

<<Conector JDBC=>>
Postgresgl-jdbc

e Hoja de Calculo

Este es otro componente de ejecucidén del sistema ya que permite visualizar los reportes que
genera el sistema. Por lo general se utiliza Excel, sin embargo éste puede ser sustituido por
cualquier componente similar.

2 E| Consorcio World Wide Web (W3C) es una comunidad internacional donde las organizaciones, personal
a tiempo completo y el publico en general trabajan conjuntamente para desarrollar estdndares Web.
Liderado por el inventor de la Web Tim Berners-Lee vy el Director Ejecutivo (CEO) Jeffrey Jaffe, la mision del
W3C es guiar la Web hacia su maximo potencial.
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Excel cumple con las caracteristicas deseables de un componente ya que estd estandarizado,
independiente, componible y desplegable.

|
|:|| <=zgjecutable==

I:l excel
[

e Paginas JSP

Este es un componente para trabajar en el producto, consiste en varias paginas JSP que contienen
cadigo que fue especificamente desarrollado para realizar las principales funciones del sistema
(altas, bajas, modificaciones y movimientos).

Una vez que el sistema ha sido desplegado, este componente sélo requiere para su ejecucién un
navegador web, no requiere ningun componente adicional para realizar sus funciones basicas, es
necesario sin embargo, contar con un componente de hoja de cdlculo si se desea obtener los
reportes en dicho formato.

El componente es componible ya que cada una de sus interfaces estan definidas publicamente,
existen métodos y atributos que permiten acceder a la informacién contenida por el componente.
Es desplegable ya que se puede ejecutar en cualquier maquina con conexién a internet y un
navegador web, elementos practicamente inherentes en cualquier computadora. No es necesario
compilarlo o llevar a cabo un proceso adicional para que funcione.

Finalmente se puede asegurar que es un componente documentado, pues se cuenta con los
manuales de usuario y de programador.

<<archivos=>
PaginasJSP

e C(lases

Este es otro componente importante, todas estas clases se refieren a componentes de
distribucidn, pues consisten en Java Beans y cddigo de librerias de apoyo para realizar las
funciones de las paginas JSP.

|
I:l <<archivos=>

‘__IJ clases
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3.4.2 Diseio de los componentes

El siguiente diagrama (Figura 3.7) muestra las relaciones entre cada uno de los componentes, se agrupan en paquetes de acuerdo a su ubicacidn
un servidor de bases de datos, un servidor de

fisica, es decir, los componentes del sistema se distribuyen en tres diferentes maquinas:

aplicaciones y la computadora del cliente.

Z«menador d= splcaocness o
app setveEr

< e5errdo de bages ce datoz =
Turk

-

Puerlo BOED

—_

Figura 3.7 Disefio de componentes
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3.4.3 Flujo de pantallas

Esta seccion tiene como propdsito representar los cambios en el sistema como respuesta a los
sucesos y al tiempo, esto permite observar cdmo reacciona el sistema a determinadas acciones del
usuario.

A diferencia de lo que se observa en los diagramas presentados anteriormente que representan
relaciones y asociaciones entre los objetos o, en el caso de los diagramas de actividades de
manera abstracta, el comportamiento del sistema, el flujo de pantallas muestra explicitamente lo
que el usuario vera como resultado de sus acciones. Estos diagramas junto con los casos de uso
tienen como fin lograr una mejor comunicacidn con el cliente y por lo tanto un mejor
acercamiento a los requerimientos.

Para representar el flujo de pantallas se usan Diagramas de Estado los cuales permitirdan mostrar el
punto inicial y final de la secuencia de cambios de estados y transacciones del sistema. En el
primer diagrama (Figura 3.8) muestra un panorama general del flujo de pantallas del sistema, en
los diagramas siguientes se mostrara el funcionamiento de cada uno de las submaquinas de
estados que se observan en este diagrama.
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Figura 3.8 Diagrama general del flujo de pantallas
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Los flujos de pantalla correspondiente al modulo de altas, bajas, modificaciones, movimientos,
reportes por Divisiones y del administrador se presentan en Anexo 1 Flujos de pantallas.

3.4.4 Diagramas de secuencias

Los diagramas de secuencias permiten visualizar la forma en cdmo se comunican los objetos a
través del tiempo. A diferencia de los diagramas de estados que también representan el flujo del
sistema a través del tiempo, los diagramas de secuencias, muestran un nivel mas detallado y
técnico que permite a los desarrolladores implementar las operaciones del sistema.

En la figura 3.9 se presenta el diagrama de secuencia de visualizar inventarios para usuario
Division.

Los diagramas de secuencia correspondiente al modulo de altas, bajas, modificaciones,
movimientos y reportes, se presentan en Anexo 2 Diagramas de secuencias.
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Figura 3.9 Visualizar inventarios

72



Capitulo 3

Desarrollo

3.4.5 Diccionario de datos

Un diccionario de datos es una lista de nombres ordenada alfabéticamente incluida en los
modelos de los sistemas con el fin de complementarlos y explicarlos; debe reunir la descripcién de
cada dato utilizado en el sistema y sus atributos.

El siguiente diccionario permite gestionar, estandarizar y comprender la informacién de todos los
diagramas presentados para este sistema. La tabla 3.8 muestra el nombre de cada entrada del
diccionario junto con su descripcidn y el tipo, es decir, si es una entidad, relacion, atributo o
servicio.

___ Nombre | Descripcion | Tipo

Administrador Es el tipo de usuario que tiene privilegios para crear todo Entidad
tipo de reportes de todas las divisiones.

Alta Es la operacién que realiza un usuario en el sistema al Servicio
ingresar los datos de un equipo en el sistema.

Autenticar Es el proceso que lleva a cabo el sistema para verificar las  Servicio
credenciales de un usuario y validar que existe.

Aplicacion Es el conjunto archivos que permiten desplegar las Entidad

paginas WEB con las que el usuario interactia para
realizar alguna operacion en el sistema.

Baja Es una operacion que realiza el usuario cuando elimina Servicio
del sistema los datos de un bien o equipo.
Bien En el contexto del sistema un bien es todo aquel Entidad

elemento fisico de cdmputo que cuenta con un nimero
de inventario UNAM. En la tabla 3.1 de este capitulo se
describe cada uno de los bienes que soporta el sistema.

Campo Un campo puede referirse a los campos de un reporte, es Atributo
decir, cada una de las columnas que componen la tabla
de un reporte o el campo de un formulario, que son las
cajas de texto, combos o check boxes que este pueda
contener.

Censo El censo o reporte del ceso, es un reporte especial que Entidad
extrae y contabiliza por determinadas categorias los
bienes de una division.

Cliente Se refiere a cada maquina donde corre la aplicacidn. Entidad
Conector JDBC Es un componente de software que permite que la Entidad
aplicacién interactie con la base de datos.

Contenedor Web Es el componente de software que permite traducir las Entidad

paginas JSP y gestionar las peticiones web de los clientes.
Division Es el tipo de usuario que se asigna a cada una de las Entidad

dependencias o divisiones de la Facultad. En la tabla 3.6
se muestran cada una de las dependencias que tienen
asignado un usuario de este tipo.
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Equipo

Excepcion

Formulario

Gestor de Bases de

datos

Hoja de calculo

Libreria

Lista

Menu

Modificacion

Médulo

Movimiento

Opcién

Operacion

Pagina

Puerto

Un equipo esta compuesto de uno o mas bienes, por
ejemplo: un equipo puede estar compuesto por un CPU,
un Monitor y un Teclado.

Una excepcion es una interrupcion en el flujo normal de
una operacion, estas excepciones son manejadas por la
aplicacién para que se informe al usuario de que debe
realizar determinada accidén para continuar con el flujo
normal.

Es el conjunto de elementos como cajas de texto,
combos, radio botones, y check boxes que permiten al
usuario manejar los datos de los elementos del sistema
como bienes y responsables.

Es el componente de software que permite almacenar los
datos de los bienes, responsables y usuarios del sistema.
Es el componente de software que permite desplegar y/o
exportar los reportes.

Es el conjunto de clases que realizan determinadas
funciones en el sistema.

Es el conjunto de datos que se despliegan en forma de
lista en una pagina WEB. Estas listas son por lo general de
equipos o bienes.

Es la pagina principal de la aplicacién, en esta pagina se
encuentra un menu con todas las operaciones que puede
realizar un usuario dentro del sistema.

Es una operacién que realiza un usuario dentro del
sistema para modificar datos de los bienes o
responsables.

Es el conjunto de paginas WEB que permiten realizar
determinada operacién dentro del sistema, por ejemplo
el médulo de Altas o el médulo de Modificaciones.

Es la operacion que un usuario lleva a cabo para crear un
equipo a base de bienes que no estan asignados a
ninguna divisién, asignar un bien a un equipo o liberar un
bien de la responsabilidad de una division.

Una opcidn se refiere a cada una de las operaciones que
puede elegir el usuario para realizar dentro del sistema.
Es una accion el usuario realiza dentro del sistema y que
altera el estado de los datos del sistema. Existen las
operaciones de Altas, Bajas, Modificaciones vy
Movimientos.

Una pagina WEB o simplemente pagina es la interfaz con
la que interactua el usuario con el sistema.

Es un canal de comunicacion entre dos componentes del
sistema.

Entidad

Servicio

Entidad

Entidad

Entidad

Entidad

Entidad

Entidad

Servicio

Entidad

Servicio

Relacién

Servicio

Entidad

Relacién
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Reporte

Reporte Completo

Reporte de Bajas

Reporte Personalizado

Reporte Web
Responsable

Servidor

Sistema

Usuario

Tipo de usuario

Validar

Es el conjunto de datos de bienes de una o varias
divisiones que se despliegan de manera organizada en
una Lista u hoja de cdlculo. Existen varios tipos de
reportes dependiendo de la informacién que muestran o
de la forma en que se despliegan.
Un reporte completo contiene toda la informacién que se
puede obtener de los bienes de una divisidon (todos los
campos). Se despliega a través de una hoja de calculo.
Este tipo de reporte solo despliega los bienes que han
sido dados de baja por determinada divisidn. Se despliega
a través de una hoja de calculo.
Este tipo de reporte permite seleccionar los datos
(campos) que se quieren extraer de los bienes. Se
despliega a través de una hoja de célculo.
Este tipo de reporte contiene los principales datos de los
bienes y se despliega en una pagina WEB.
El responsable es la persona que esta a cargo que utiliza
un bien.
Un servidor es el equipo fisico donde correran los
componentes de software del sistema. Para este sistema
existen dos tipos de servidores, el de aplicaciones y el de
bases d datos.
Es el conjunto de componentes de software y equipo
fisico que forman permiten almacenar y manipular los
datos de los bienes, responsables y usuarios.
Un usuario es la entidad que puede modificar los datos
del sistema. Cada usuario tiene asignada una contraseiia
con la cual se le permite realizar determinadas
operaciones dentro del sistema. No debe confundirse a
un usuario con un responsable, ya que un responsable es
uno mas de los datos que un usuario puede manipular.
Existen dos tipos de usuario: Administrador y Divisidn, los
privilegios de cada uno obedecen principalmente en el
tipo de informacidn que el usuario puede extraer del
sistema.
Es el proceso mediante el cual es sistema comprueba que
determinados datos que estan por ingresar al sistema
cumplen con determinadas caracteristicas para mantener
la consistencia de los datos.

Tabla 3.8 Diccionario de datos

Entidad

Entidad

Entidad

Entidad

Entidad

Atributo

Entidad

Entidad

Entidad

Atributo

Servicio
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3.4.6 Tecnologias de programacion a implementar

En el capitulo 2 se describieron las herramientas de desarrollo para el proyecto, entre las que
destaca el lenguaje de programacion Java, en esta seccidn profundizaremos en Java EE que es la
columna vertebral de este proyecto que, entre otras razones que se detallardn a continuacién, fue
elegido por ajustarse al modelo con que fue disefiado el sistema (Modelo Orientado a Objetos).

Ademads de Java EE también se hablard de otras dos tecnologias que sirven como soporte:
Javascript y XML.

3.4.6.1 Java EE

El modelo de Java EE comienza con el lenguaje de programacién Java y la mdquina virtual de Java.
La portabilidad, seguridad y productividad para desarrollo que provee forman parte las bases de
este modelo de aplicacion.

Este modelo define una arquitectura para implementar los servicios como aplicaciones multicapa
que permiten desplegar la escalabilidad, accesibilidad y facilidad de administracion necesarias
para aplicaciones de alto nivel. El modelo divide el trabajo en dos partes:

a) Laldgica del negocio y presentacion implementadas por el desarrollador.
b) Los servicios estandar que provee la plataforma Java EE.

La plataforma Java EE utiliza un modelo de aplicacién multiniveles distribuido. La légica de la
aplicacidn esta dividida en componentes de acuerdo a sus funciones.

En la Figura 3.10 se muestran como dos aplicaciones Java EE divididas en los siguientes niveles:
e Nivel del Cliente, componentes que corren en la maquina del cliente.

e Nivel Web, componentes que corren en el servidor Java EE.
e Nivel de Negocio, componentes que corren en el servidor Java EE.
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Figura 3.23 Plataforma Java EEY

Aunque una aplicacidn Java EE puede consistir en tres o cuatro niveles (el cuarto nivel consiste en
el manejador de bases de datos), por lo general se dice que estdn implementadas en tres niveles
ya que son distribuidas sobre tres diferentes locaciones: la maquina del cliente, el servidor Java EE,
donde residen la capa Web y de Negocio y el servidor de bases de datos.

Las aplicaciones Java EE estan hechas de varios componentes. Un componente Java EE es una
unidad de software que es ensamblada en una aplicacidon Java EE con sus clases y archivos
relacionados para comunicarse con otros componentes.

La especificacion de la plataforma, define los siguientes componentes:

e Aplicaciones cliente y applets que corren del lado del cliente.

e Las tecnologias de Java Servlet, Java Server Faces y Java Server Pages (JSP) son
componentes web que corren en el servidor.

e Los Enterprise JavaBeans (EJB) son componentes de negocio que también corren en el
servidor.

En la figura 3.11 se muestran los diferentes componentes de una aplicacién Java EE y cédmo se
comunican entre ellos.

B Imagen tomada de The Java EE 5 tutorial For Sun Java System Application Server 9.1 By Sun Microsystems
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Figura 3.11 Componentes de una aplicacion Java EE'®

3.4.6.2 Javascript

Javascript es un lenguaje de programacién interpretado. En este proyecto se utiliza en su forma
del lado del cliente, implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la
interfaz de usuario y paginas web.

3.4.6.3 XML

Le Lenguaje de Marcas Extensible (XML) contiene, da forma, etiqueta, estructura y protege
informacién. Esto lo hace con simbolos llamados marcas, embebidos en el texto. Las marcas
mejoran el significado de la informacion que contienen en diferentes formas, identifican las cada
dato y como se relacionan entre ellos.

XML es una parte importante de este proyecto ya que como se mostré en el capitulo 2, los
archivos de configuracion del contenedor Web (Apache Tomcat) se encuentran escritos en este
lenguaje de marcas.

16 Imagen tomada de The Java EE 5 tutorial For Sun Java System Application Server 9.1 By Sun Microsystems
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PRUEBAS

Debido a que es practicamente imposible que el ser humano tenga
una comunicacion perfecta y que no se comenta ningun error en el
ciclo de vida de software, debe existir una etapa que cumpla
especificamente con la funcion de garantizar la calidad del
producto, esta etapa siempre debe considerarse como critica pues
representa la revision final de las especificaciones, del disefio y la
codificacion.

El costo de reparar un error aumenta conforme se avanza de etapa
y si bien un error detectado en la etapa de pruebas puede resultar
costoso siempre serd mas costoso repararlo cuando el sistema ya
esta en produccidn, es por esto que el presente capitulo tiene como
propésito detectar defectos, comportamientos incorrectos o no
deseados en el sistema, asimismo permitird demostrar al cliente
que el sistema satisface sus requerimientos.

Contenido:

4.1 Objetivos de las pruebas

4.2 Disefio de Casos de Prueba

4.3 Técnicas de Pruebas de caja blanca
4.4 Técnicas de Pruebas de caja negra
4.5 Casos de prueba
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4.1 Objetivos de las pruebas

De acuerdo con lan Somerville en su libro: “Ingenieria del Software”, define dos principales
objetivos de las pruebas:

1. Demostrar al desarrollador y al cliente que el software satisface sus requerimientos. Para
el software a medida (como es el caso del SICICE), esto significa que deberia haber al
menos una prueba para cada requerimiento del sistema y del usuario. Algunos sistemas
pueden tener una fase de pruebas de aceptacion explicita en la que el cliente comprueba
formalmente que el sistema cumple su especificacion.

2. Descubrir defectos en el software en el que el comportamiento de éste es incorrecto, no
deseable o no cumple la especificacion. La prueba de defectos estd relacionada con la
eliminacidn de todos los tipos de sistema no deseables, tales como las caidas del sistema,
interacciones no permitidas con otros sistemas, calculos incorrectos y corrupcion de datos.

Estos dos objetivos conducen a dos tipos basicos de pruebas: las pruebas de validacién vy las
pruebas de defectos respectivamente. Para las pruebas de validacién, una prueba de éxito es
aquella en la que el sistema funciona correctamente. Para las pruebas de defectos, una prueba
con éxito es aquella que muestra un defecto que hace que el sistema funciona incorrectamente.

: El' sistema funciona

+ Pruehas de validacion ‘ | ' carrectaments

Segundo objetivo

El sistema funciona
*+ Pruehas de defectos _ Incorrectamente

>

Figura 4.1 Tipos basicos de pruebas.

Otro punto de vista presentado por Roger Pressman en su libro “Ingenieria de Software: Un
Enfoque Practico” sugiere tres objetivos de las pruebas:

1. La prueba es el proceso de ejecucién de un programa con la intencidn de descubrir un
error.

2. Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces.
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3. Una prueba tiene éxito si se descubre un error no detectado hasta entonces.

Los dos enfoques expuestos ayudan a eliminar la idea errénea de que una prueba sélo es exitosa si
no se descubren errores, sin embargo el primer enfoque presenta una excepcién: las pruebas de
validacion, las cuales se consideran exitosas si el sistema funciona correctamente, es decir, si
cumple con las expectativas del cliente.

En conclusidn las pruebas en general tienen por objetivo demostrar que el sistema es lo
suficientemente bueno para poner en operacién, es decir, son una herramienta para generar
confianza en el software.

Las pruebas sélo pueden demostrar la presencia de errores, no su ausencia.””
4.2 Diseiio de casos de prueba

En la figura 4.2 se muestra un ejemplo de modelo de proceso de pruebas tomado del libro
“Ingenieria del Software” de lan Somerville. Los bloques superiores representan las entradas y
salidas de cada proceso de los bloques inferiores, la salida de uno es la entrada del siguiente. En el
primer blogue, los casos de prueba son especificaciones de las entradas para la prueba y la salida
esperada para el sistema mas una afirmacion de lo que se estd probando. En el segundo bloque,
los datos de prueba son las entradas que han sido identificadas para probar el sistema. En el tercer
bloque, las salidas o resultados de las pruebas sdlo pueden predecirse por personas que
comprenden lo que deberia hacer el sistema y el informe (cuarto bloque), debe realizarse
tomando en cuenta el segundo y cuarto bloque.

R"tns e Hesulradns Infnrm= e |7
nri=ha e [z prieha prurhs

Ejecutaral
Erogramacen los .
datos de prusha datcsde prusna

Cisenarcasos de Praparar datos de
pruaha oruckba

Figura 4.2 Disefio de casos de prueba.

Las pruebas exhaustivas, en las que cada posible secuencia de ejecucién del programa es probada,
son imposibles. Las pruebas por lo tanto, tienen que basarse en un subconjunto de posibles casos
de prueba.

v Edsger Dijkstra et al., 1972
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El disefio de casos de prueba es una parte de las pruebas de componentes y sistemas en las que se
disefan los casos (entradas y salidas esperadas) para probar el sistema. El objetivo de este disefio
es crear un conjunto de casos de prueba que sean efectivos descubriendo defectos en los
programas y muestren que el sistema satisface sus requerimientos.

Para disefiar los casos de prueba hemos estudiado dos enfoques, el primero define tres
aproximaciones:18

1. Pruebas basadas en requerimientos, en donde los casos de prueba se disefian para probar
los requerimientos del sistema. Para cada requerimiento, se identifica casos de prueba
gue puedan demostrar que el sistema satisface este requerimiento. Las pruebas basadas
en requerimientos son pruebas de validacién.

2. Pruebas de particiones, en donde se identifican particiones de entrada y salida y se
disefan pruebas para que el sistema ejecute entradas y genere salidas. Las particiones son
grupos de datos que tienen caracteristicas comunes, como todos los eventos provocados
por la eleccién de operaciones en un menu y asi sucesivamente.

3. Pruebas estructurales, en donde se utiliza el conocimiento de la estructura del programa
para disefar pruebas que ejecuten todas las partes del mismo. Esencialmente, cuando se
prueba un programa, deberia intentarse ejecutar cada sentencia al menos una vez. Las
pruebas estructurales ayudan a identificar casos de prueba que pueden hacer esto
posible. Esta aproximacidn se denomina a veces pruebas de <<caja blanca>>, de <<caja de
cristal>> o de <<caja transparente>>.

El segundo enfoque define dos aproximaciones para el disefio de casos de uso:*™

1. Conociendo la funcion especifica para la que fue disefiado el producto, se pueden llevar a
cabo pruebas que demuestren que cada funcién es completamente operativa y al mismo
tiempo, buscando errores en cada funcion. A esta primera aproximacién se le conoce
como prueba de caja negra y se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz
de software. Los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son
operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y se produce un resultado
correcto, asi como que la integridad de la informacion externa se mantiene. Este tipo de
pruebas examinan algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sin tener mucho
en cuenta la estructura légica interna del software.

18 Ingenieria del Software, lan Somerville, séptima edicion, Pearson Addison Wesley.
1 Ingenieria de Software: Un Enfoque Practico, Roger Pressman, quinta edicion, Mc Graw Hill.
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2. Conociendo el funcionamiento del producto, se pueden desarrollar pruebas que aseguren
gue todas las piezas encajan, o sea, que la operacidn interna se ajusta a las
especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado de forma
adecuada. A esta aproximacién se le denomina prueba de caja blanca y se basa en el
minucioso examen de los detalles procedimentales. Se prueban los caminos légicos del
software proponiendo casos de prueba que ejerciten conjuntos especificos de condiciones
y/o bucles. Se puede examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si
el estado real coincide con el esperado o mencionado.

Analizando detenidamente ambos enfoques se observa que en los dos, aunque presentados de
manera distinta, toman en cuenta las pruebas de tipo funcional y estructural. En general, cuando
se disefan casos de prueba, deberian comenzar con las pruebas de mds alto nivel a partir de los
requerimientos y a continuacién, de forma progresiva, aifadir pruebas mas detalladas utilizando
pruebas estructurales y pruebas de particiones.

Figura 4.3 Pruebas de caja blanca y negra.

Para el SICICE se decidié disefar casos de prueba que permiten evaluar los requerimientos
funcionales del sistema y su estructura, ya que estos dos elementos permiten tener una visién
amplia de la calidad del software y si es factible ponerlo en produccion. Para evaluar estos
elementos se toman en cuenta las técnicas de la caja negra y de caja blanca respectivamente.

En las siguientes secciones se examinard detalladamente los objetivos, técnicas y criterios para
cada tipo de prueba que se aplicaron al SICICE y finalmente se presentan los formatos de casos
utilizados.
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4.2.1 Pruebas funcionales

Las pruebas de funcionalidad se deberian centrar en cualquier requisito que pueda ser trazado
directamente de los casos de uso y reglas de negocio. El objetivo de estas pruebas es verificar la
aceptacion, procesamiento y recuperacion de datos y la adecuada implementacién de las reglas.
Este tipo de pruebas estdn basadas en técnicas de caja negra, es decir, verificar la aplicacion
interactuando a través de las interfaces de usuario y analizando los resultados.

Objetivos de las Pruebas Asegurar la navegaciéon correcta de la aplicacion, la entrada de
datos, su procesamiento y recuperacion.

Técnicas Ejecutar cada flujo del caso de uso con datos validos e invalidos
para verificar los siguiente:
e Cuando se utilizan datos correctos se obtienen los resultados
esperados.
e Cuando los mensajes de error o advertencias son adecuadas.
e (Cada regla de negocio se ha aplicado correctamente.
Todas las pruebas planificadas se han ejecutado.
Todos los defectos identificados se ha considerando.

Tabla 4.1 Pruebas funcionales.

4.2.2 Pruebas de estructurales

Las pruebas de estructura deberadn disefiarse por una persona que tenga conocimiento y
comprension de los algoritmos utilizados para implementar un componente. Debido a la
complejidad de realizar una prueba exhaustiva ya que aun en proyectos pequefios, la cantidad de
caminos ldgicos se puede incrementar demasiado, las pruebas se centran en funciones clave del
sistema.

Objetivos de las Pruebas Ejercitar las decisiones ldgicas en sus vertientes: verdadera y falsa.
Ejecutar todos los bucles con sus limites operacionales.
Ejercitar las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Técnicas e Pruebas de camino basico.
e Pruebas de estructura de control.
Criterios de finalizacion Todos los caminos légicos planificados se han probado.

Todos los defectos encontrados se han considerado.
Tabla 4.2 Pruebas estructurales.

4.2.3 Formato de casos de prueba

El siguiente formato (Figura 4.4) tiene por objetivo estandarizar y llevar el control de las pruebas
para poder realizar un mejor andlisis de los resultados.
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SISTEMA DECONTROL DE INVENTARIOS
CASODEPRUEBA
Numero | Fecha Tipo de Prueba Técnica empleada
| Descripcion: |

Condicion de
ejecucion:

s Precondiciones
Valores de entrada
Observaciones
Resultados esperados
Poscondiciones

Figura 4.4. Formato de caso de prueba

Los elementos que componen el formato se describen a continuacion:

e Numero. Es importante llevar el control del nimero de pruebas aplicadas.

e Fecha. Es la fecha en que se realizé la prueba.

e Tipo de prueba. Este campo se refiere a si es una prueba de tipo funcional o estructural.

e Técnica empleada. Campo que se utiliza para indicar la técnica especifica que se utilizé en la
prueba. Este campo junto con el de técnica empleada tienen por objetivo facilitar la
identificacion de la naturaleza de la prueba y al mismo tiempo proporcionar al personal de
soporte una manera practica de identificar la documentacion que deben buscar si fuera
necesario profundizar en la prueba.

e Descripcion del caso de prueba. Es un parrafo en el que se narra brevemente en qué consiste
la prueba, sus objetivos especificos y alcances.

e Condicion de ejecucion. Define el contexto en el que se desarrolla la prueba, se especifican los
siguientes puntos para cada caso:

Precondiciones
Valores de entrada
Observaciones
Resultados esperados
Poscondiciones

ANENENENEN
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4.3 Técnicas de pruebas de caja blanca

Para aplicar las pruebas estructurales es necesario primero determinar en qué consisten los
métodos de este tipo de validaciones para poder elegir los que permiten evaluar de manera mas
optima los elementos del sistema. En esta seccidén se describen y estudian algunas de las técnicas
mas comunes para pruebas de caja blanca.

En general las pruebas de caja blanca:

1. Garantizan que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de
cada médulo.

2. Ejercitan todas las decisiones ldgicas en sus vertientes verdadera y falsa.

Ejecutan todos los bucles con sus limites operacionales.

4. Ejercitan las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

w

Todos los métodos que se presentan a continuacién son técnicas de pruebas de estructura de
control la primera, la prueba del camino basico es sencilla y muy efectiva, sin embargo, no es
suficiente por si misma por lo que en esta seccidn se estudian otras variantes de la prueba de
estructura de control que pueden ampliar y mejorar la calidad de las pruebas de caja blanca.

4.3.1 Prueba del camino basico

El método del camino basico permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida de la
complejidad légica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definicion de
un conjunto basico de caminos de ejecucién. Los casos de prueba obtenidos del conjunto bdasico
garantizan que durante la validacion se ejecute por lo menos una vez cada sentencia del
programa.

Este método se usa en secciones del cddigo donde encontramos sentencias légicas como if, while,
case, etc., el objetivo es encontrar valores que permitan ejecutar los posibles caminos que se
pueden tomar en esos segmentos de codigo. Para determinar que caminos debemos probar se
usan como apoyo dos herramientas: la notacidn de grafo de flujo y la complejidad ciclomatica.

e Notacidn de grafo de flujo

Para tener claro el concepto del camino basico primero es necesario representar el segmento de
cddigo de interés a través de un diagrama de flujo, este primer acercamiento proporciona una
idea de los posibles caminos que se pueden ejecutar tomando en cuenta las decisiones légicas que
en él se encuentren. Para simplificar esta representacidn se utiliza la notacidn de grafo de flujo en
el que cada circulo, denominado nodo del grafo, representa una o mas sentencias. Un sdlo nodo
puede corresponder a una secuencia de cuadros de proceso y a un rombo de decisién. Las flechas
del grafo denominadas aristas o enlaces, representan el flujo de control y son analogas a las
flechas del diagrama de flujo. Una arista debe terminar en un nodo, incluso aunque éste no
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represente ninguna sentencia. Las areas delimitadas por aristas y nodos se denominan regiones.
Cada nodo que contiene una condiciéon se denomina nodo predicado y esta caracterizado porque
dos 0 mas aristas emergen de él.

Mas adelante cuando mostremos los resultados de las pruebas aplicadas al SICICE se observara
con mas detalle como se emplea esta notacion.

e Complejidad ciclomatica

La complejidad ciclomatica es una métrica que define el nimero de caminos independientes del
conjunto basico de un programa y establece un limite superior para el nimero de pruebas que se
deben realizar para asegurar que se ejecuta cada sentencia al menos una vez.

Un camino independiente es cualquier camino del programa que introduce, por lo menos, un
nuevo conjunto de sentencias de proceso o una nueva condicién. En términos del grafo de flujo,
un camino independiente esta constituido por lo menos por una arista que no haya sido recorrida
anteriormente a la definicion del camino.

4.3.2 Prueba de condicidn

Este método de disefio de casos de prueba ejercita las condiciones légicas contenidas en un
moddulo de un programa. Una condicidn simple es una variable légica o una expresion relacional.
Una expresion relacional es de la forma:

E, <operador relacional> E,

Donde E; y E,, son expresiones aritméticas y <operador relacional> puede ser alguno de los
siguientes: <, <=, =, #, > 0 >=. Una condicidn simple puede estar precedida también por un
operador NOT. Una condicion compuesta estd formada por dos o mas condiciones simples,
operadores ldgicos y paréntesis.

Si una condicidn es incorrecta, entonces es erréneo al menos un componente de la condicion. Asi
los tipos de errores de una condicién pueden ser los siguientes:

e error en operador légico (existencia de operadores légicos incorrectos /desaparecidos
/ sobrantes).

e error en variable légica.

e error en paréntesis logico.

e error en operador relacional.

e error en expresion aritmética.
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La prueba de condiciones tiene las siguientes dos ventajas:

1. La cobertura de la prueba es sencilla.
2. Propicia la generacién de pruebas adicionales al programa.

4.3.3 Prueba de bucles

Un elemento de suma importancia en la mayoria de los algoritmos que se implementan en los
sistemas son los ciclos o bucles, es por esto que se vuelve imprescindible comprobar la validez de
la construccion de dichos ciclos.

En la prueba de bucles se definen cuatro tipos para facilitar las pruebas de validez. Para cada tipo
se especifica un enfoque diferente para realizar las pruebas. En la Figura 4.5 se muestra cada clase:

Bucle Bucle Bucle Bucle no
simple anidado concatenado estructurado

o

;

&
®

Figura 4.5. Tipos de bucles

e Bucle simple

A un bucle simple se le debe aplicar el siguiente conjunto de pruebas donde n es el numero
maximo de pasos permitidos por el bucle:

1. Pasar por alto totalmente el bucle.
2. Pasar una sola vez por el bucle.
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3. Pasar dos veces por el bucle.
4. Hacer m pasos por el bucle con m<n.
5. Hacer n-1, y n+1 pasos por el bucle.

e Bucle anidado

Para reducir el nimero de pruebas que se puede incrementar de manera significativa con los
bucles anidados existe el siguiente enfoque:

1. Comenzar por el bucle mds interno. Establecer o configurar los demds bucles con sus
valores minimos.

2. Llevar a cabo las pruebas de bucles simples para el bucle mds interno, mientras se
mantienen los parametros de iteracidon de los bucles externos en sus valores minimos.
Afadir otras pruebas para valores fuera de rango o excluidos.

3. Progresar hacia fuera, llevando a cabo pruebas para el siguiente bucle, pero manteniendo
todos los bucles externos en sus valores minimos y los demas bucles anidados en sus
valores tipicos.

4. Continuar hasta que se hayan probado todos los bucles.

e Bucle concatenado

Cuando los bucles concatenados son independientes se puede aplicar la misma prueba de los
simples, sin embargo si en dos bucles concatenados se usa el controlador del bucle 1 como el valor
inicial del bucle 2, entonces éstos no son independientes y por lo tanto se debe usar el enfoque de
los anidados.

e Bucle no estructurado

Siempre que sea posible, esta clase de bucles se deben redisefiar para que se ajusten a las
construcciones anteriores.

4.4 Técnicas de pruebas de caja negra
Para aplicar el enfoque de pruebas funcional (cabe aclarar que este es un enfoque

complementario y no opcional al estructural) es necesario conocer las técnicas de caja negra que
permiten encontrar los siguientes tipos de errores:

1. Funciones incorrectas o ausentes.
2. Errores de interfaz.
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3. Errores en estructuras de datos o accesos a bases de datos.
4. Errores de rendimiento.
5. Errores de inicializacién y terminacion.

Existen diversas técnicas de pruebas de caja negra que permiten valorar distintos elementos del
sistema y que se complementan unas a otras, sin embargo en las siguientes lineas sdlo se
explicardn brevemente las que se consideraron mas importantes y mas adecuadas para aplicar al
SICICE.

4.4.1 Particion equivalente

La caracteristica principal de este tipo de prueba es que se divide el campo de entrada de un
programa en clases de datos, de esta manera se pueden descubrir clases de errores, reduciendo
asi el nimero total de casos de prueba a desarrollar.

El disefo de casos de prueba para la particidon equivalente se basa en una evaluacion de las clases
de equivalencia para una condicién de entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto
de estados validos y no validos para condiciones de entrada. Por lo general una condicion de
entrada es un valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados
0 una condicidn légica.

Roger Pressman en su libro “Ingenieria del Software” describe algunos criterios para determinar
las clases de equivalencia:

1. Siuna condicidén de entrada especifica un rango, se define una clase de equivalencia valida
y dos no vdlidas.

2. Si una condiciéon de entrada requiere un valor especifico, se define una clase de
equivalencia valida y dos no validas.

3. Siuna condicion de entrada especifica un miembro de un conjunto, se define una clase de
equivalencia valida y una no valida.

4. Siuna condicion de entrada es logica, se define una clase de equivalencia valida y una no
valida.

4.5 Casos de prueba

A través de este capitulo hemos estudiado los enfoques y técnicas que permiten disefiar exitosos
casos de prueba, en esta seccidon finalmente se presentan los casos de prueba disefiados
especificamente para el SICICE que permitiran evaluar diferentes aspectos del sistema. Como fue
explicado anteriormente es practicamente imposible realizar pruebas exhaustivas que permitan
evaluar absolutamente todas las posibles entradas del sistema por lo que los siguientes casos de
prueba se enfocan en los aspectos que se consideraron mas criticos.
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Se presentan casos de pruebas estructurales que se deben aplicar a los mddulos de altas, bajas y
modificaciones ya que es donde se eliminan o dan de alta registros en la base de datos; también se
aplican en el médulo de reportes donde es critico el manejo de bucles para reducir el tiempo de
respuesta. Los casos de pruebas funcionales sélo se aplican en los mddulos de altas y
modificaciones donde es critico validar los datos que introduce el usuario para ser dados de alta
en la base de datos.

SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS

CASO DE PRUEBA
Namero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
1 20-02-2011 Prueba estructural Prueba de camino basico
Descripcion: El siguiente caso de prueba se aplica al médulo de altas, especificamente se

evalua el archivo de insertaTrans.jsp en el que se insertan en la base de datos
los bienes que definid el usuario. Se presenta su notacion de grafo de flujo
para aplicar la prueba de camino basico. El objetivo es probar que con todos
los caminos se conserva la consistencia de informacién en la base de datos.

Condiciéon de | Se evalia la porcidn de cédigo del archivo insertaTrans.jsp donde se recorre
ejecucion: cada elemento de un arreglo llamado equipos en el que se almacenan los tipos
bienes que el usuario desea dar de alta, si el arreglo contiene determinado tipo
de bien, se prepara la query para dar de alta su informacion en la tabla
correspondiente en la base de datos.

e Precondiciones

1. La principal precondicién es tener el diagrama de flujo de la operacién. En la Figura
4.6 se muestra dicho diagrama.

2. La segunda precondicién es obtener la notacién de grafo de flujo, mostrada en la
figura4.7.

3. Finalmente se obtiene la complejidad ciclomatica del grafo obtenido.

La complejidad ciclomaética, V(G) de un grafo de flujo G esté definida como:
V(G)=A-N+2 6 V(G)=P+1

Donde A es el nUmero de aristas del grafo de flujo, N es el nimero de nodos y P el nUmero de
nodos predicados. Para este caso:
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Por lo tanto, para este caso de prueba.

V(G)=18-15+2=5 ¢ V(G)=4+1=5
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Los caminos independientes propuestos son los siguientes:

Camino 1: 1-2-3-4-6-7-8-10-11-12-14-15
Camino 2: 1-2-3-5-6-7-8-10-11-12-14-15
Camino 3: 1-2-3-4-6-7-9-10-11-12-14-15
Camino 4: 1-2-3-5-6-7-9-10-11-13-14-15
Camino 5: 1-3-5-6-7-9-10-11-12-14-15

e Valores de entrada

Los siguientes valores se deben probar para todos los caminos:

Tamario o niimero de elementos del arreglo equipos:

> Equipos.size=0
Y Equipos.size>0

Valor de la variable que determina si se va a dar de alta un nuevo responsable para los bienes
que serdn dados de alta o se tomard un responsable de los ya existentes:

Y Responsable= nuevo
Y Responsable=no nuevo

Valor que determina si el equipo estd completo o sélo se estd dando de alta un bien de manera
independiente:

> Equipo completo =si
Y Equipo completo =no
Valor que determina si ha ocurrido un error o excepcion durante la actualizacion de informacién

en la base de datos:

)  Excepcion =true
Y Excepcion = false

e Observaciones

Se simplifica el ciclo for debido a que es repetitivo y para poder enfocarse en los caminos que
impliquen interaccion con la base de datos.
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e Resultados esperados

El valor de equipos.size en teoria nunca debe ser cero ya que existe una validacion en otra
parte del codigo que evita que se pueda llegar a este punto cuando no se han elegido ningun
equipo para dar de alta, es decir equipos.size=0. El valor maximo de equipos.size deberia ser
19 ya que es el nimero de tipos de bienes que existe (Ver tabla 3.2 en Capitulo 3).

Si el responsable es nuevo, debe preparar la query para dar de alta la informacion en la base
de datos.

Si el equipo es completo se debe poner la bandera que indica que el equipo es nuevo como
true.

Si ocurre una excepcion el sistema debe avisar al usuario que ha ocurrido un problema al dar
de alta la informacion en la base de datos y debe hacer un rollback para evitar inconsistencias.

e Poscondiciones

Verificar la consistencia de los datos cuando se haga rollback (en caso de presentarse un
error) o cuando se hagan las inserciones en las diversas tablas en la base de datos.
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SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS
CASO DE PRUEBA
Numero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
2 20-02-2011 Prueba estructural Prueba de camino basico
Descripcion: Este caso se aplica al médulo de bajas, en el cual un usuario puede dar de baja

bienes del sistema. Se presenta una notacion de grafo para aplicar la prueba de
camino basico. El objetivo es comprobar que con todos los caminos se
conserva la consistencia de informacion en la base de datos.

Condiciéon de
ejecucion:

Se evalua la porcién de cddigo del archivo bajas5.jsp donde se elimina de la
tabla equipo y se actualiza el campo de estado (que indica si un bien esta dado
de baja o de alta) en los registros de las tablas de bienes cuando un usuario
elige dar de baja del sistema uno o mas bienes.

e Precondiciones

1. La primera condicion es realizar el diagrama de flujo para el segmento de cddigo de
interés, el cual se muestra en la Figura 4.8.

2. A partir de dicho diagrama de flujo se obtiene la notacién de grafo representado en la
Figura4.9.

3. Finalmente, en base a la notacion de grafo se calcula la complejidad ciclomatica.

La complejidad ciclomaética, V(G) de un grafo de flujo G esté definida como:

V(G)=A-N+2 &6 V(G)=P+1

Donde A es el numero de aristas del grafo de flujo, N es el numero de nodos y P el nUmero de
nodos predicados. Para este caso:

Por lo tanto, para este caso de prueba.

V(G)=26-19+2=9 ¢ V(G)=8+1=9
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Los caminos independientes propuestos son los siguientes:

Camino 1: 1-2-3-4-5-2-7-8-11-13-14-15-17-19

Camino 2: 1-2-7-8-11-13-14-15-17-19

Camino 3: 1-2-3-2-7-9-8-11-13-14-16-15-18-17-19

Camino 4: 1-2-3-4-6-5-2-7-8-10-8-11-12-11-13-14-15-17-19
Camino 5: 1-2-3-4-5-2-7-9-8-11-12-11-13-14-16-15-17-19
Camino 6: 1-2-7-8-10-8-11-12-11-13-14-16-15-18-17-19
Camino 7. 1-2-7-9-8-11-12-11-13-14-15-17-19

Camino 8: 1-2-7-9-8-11-13-14-15-17-19

Camino 9: 1-2-3-2-7-8-10-8-11-12-11-13-14-16-15-18-17-19

e Valores de entrada

Los siguientes valores se deben probar para todos los caminos:

Cuando se analiza determinado tipo de bien:

y  Dar de baja bien=si
y  Dar de baja bien=no

Cuando se determina si un equipo debe ser marcado como completo:

Y El bien es CPU, monitor o teclado=si
Y El bien es CPU, monitor o teclado=no

Variable que guarda el valor que indica si un equipo estd completo:
» completo=0
) completo>0
Cuando se verifica si un equipo tiene al menos un bien asignado:
»  Hay bienes en el equipo=si
Y Hay bienes en el equipo=no

Cuando si un responsable tiene asignado al menos un equipo:

Y Responsable tiene equipos=si
Y Responsable tiene equipo=no
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e Observaciones

Debido a la complejidad del algoritmo el diagrama de flujo de la figura 4.8 simplifica muchos
de los procesos implicados con determinadas entradas, por ejemplo, para determinar el valor
de entrada que evalla si un responsable tiene asignados equipos es necesario realizar una
guery a una base de datos. Estos detalles se tendran que tomar en cuenta para determinar los
valores de entrada.

e Resultados esperados

Cuando se evalla el arreglo de tipos de bienes, por lo menos un equipo debe resultar dado de
baja, esto significara que la validacién que impide que un usuario pueda continuar el proceso
de baja, sino es seleccionado ningun bien ha funcionado correctamente.

Cuando un bien sea de tipo CPU, monitor o teclado, €l valor de la variable completo debera
aumentarse en una unidad.

Cuando la variable Completo sea mayor a 0 deberé actualizarse en la base de datos el registro
del equipo en cuestion en el campo de completo por: FALSE.

Cuando un registro tiene como valor 0 en todos los id’s de bienes, entonces querra decir que
ese equipo no tiene asociado ningun bieny por lo tanto debe ser dado de baja.

Si después de dar de baja uno o mas bienes y al consultar la tabla de responsables resulta que

algan registro ya no tiene asociado ningun equipo, entonces el registro de dicho responsable
también debe ser dado de baja.

e Poscondiciones

Verificar la consistencia de los datos cuando se haga rollback (en caso de presentarse un
error) o cuando actualicen o eliminen registros en las diversas tablas en la base de datos.
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SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS
CASO DE PRUEBA
Numero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
3 20-02-2011 Prueba estructural Prueba de camino basico
Descripcion: Esta prueba se aplica al médulo de modificaciones, en el archivo de finalr.jsp

en el que se actualizan los datos de los bienes especificados por el usuario. El
objetivo es comprobar que se conserva la consistencia de datos en todos los
caminos independientes.

Condiciéon de
ejecucion:

Se evalla el segmento de cddigo del archivo finalr.jsp donde se actualizan los
datos de un registro especifico en una de las diferentes tablas de bienes
cuando un usuario elige modificar los datos de un bien determinado.

e Precondiciones

1. La primera condicion es realizar el diagrama de flujo para el segmento de cédigo de
interés, el cual se muestra en la Figura 4.10

2. A partir de dicho diagrama de flujo se obtiene la notacion de grafo representado en la
Figura4.11

3. Finalmente, en base a la notacion de grafo se calcula la complejidad ciclomatica.

La complejidad ciclomatica, V(G) de un grafo de flujo G esté definida como:

V(G)=A-N+2 &6 V(G)=P+1

Donde A es el numero de aristas del grafo de flujo, N es el nimero de nodos y P el nimero de
nodos predicados. Para este caso:

Por lo tanto, para este caso de prueba.

V(G)=13-1142=4 ¢ V(G)=3+1=4
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Los caminos independientes propuestos son los siguientes:

Camino 1: 1-2-3-5-6-8-10-11
Camino 2: 1-2-4-5-7-6-8-10-11
Camino 3: 1-2-3-5-7-6-9-10-11
Camino 4: 1-2-4-5-6-9-10-11

e Valores de entrada

Los siguientes valores se deben probar para todos los caminos:

Elvalor de la variable de sesién que indica si el responsable de un bien a modificar serd nuevo:

Y Responsable nuevo=si
Y Responsable nuevo=no

Variable de sesion que contiene el tipo de bien, determinar si es de tipo CPU:
Y Elbienes CPU=si

Y Elbienes CPU=no

Variable de sesion que contiene el tipo de bien, determinar si el de tipo Impresora:

»  El bien es Impresora=si
Y El bien es Impresora=no

e Resultados esperados

Las actualizaciones deben realizarse en tablas diferentes dependiendo del tipo de bien, asi
mismo se debera crear un nuevo registro en la tabla de responsables cuando el usuario ha
decidid6 asignar un nuevo responsable.

e Poscondiciones

Verificar que las actualizaciones se hayan hecho en las tablas correctas y de manera correcta.
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SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS
CASO DE PRUEBA
Numero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
4 20-02-2011 Prueba estructural Prueba de bucles
Descripcion: Este caso de prueba esta disefiado para el médulo de reportes. El objetivo es

evaluar cada uno de los bucles presentes en el archivo DemoJExcel.java, dicho
archivo es uno de los mas importantes para el médulo de reportes ya que
contiene funciones primordiales para la generacidn de los mismos. Los bucles a
evaluar son los siguientes:

. Bucle while para leer de la base de datos los bienes de cada division
Il.  Bucle for para escribir un reporte personalizado de la division
UNICA

Condicion de | Se evaluan para cada bucle las precondiciones, valores de entrada, resultados
ejecucion: esperados y poscondiciones de manera independiente.

I.  BUCLE WHILE PARA LEER DE LA BASE DE DATOS LOS BIENES DE CADA DIVISION

e Precondiciones

1. Identificar el tipo de bucle de acuerdo a la seccion 4.4.2 del capitulo 4.

En este caso es en bucle de tipo simple.

“,_n

2. Establecer el nimero mdximo “n” de pasos permitidos por el bucle.

En este caso “n” esta definida por el nimero de registros en la tabla division.

Valores de entrada

Pasar por alto totalmente el bucle.
Pasar una sola vez por el bucle.
Pasar dos veces por el bucle.

Hacer m pasos por el bucle con m<n.
Hacer n-1y n+1 pasos por el bucle.

RN e
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e Resultados esperados

Pasar por alto el bucle deberia arrojar como resultado un reporte vacio.

Pasar una sola vez por el bucle arrojaria sélo los bienes de una division.

Pasar dos veces por el bucle imprimiria los bienes de las dos primeras divisiones.

Pasar m veces imprimiria los datos de las m divisiones.

Pasar n-1 veces imprimiria los bienes de todas las divisiones excepto la Gltima.

Hacer n+1 veces imprimiria los bienes de todas las divisiones y a la n+1 vez ya no entra al
ciclo.

e Poscondiciones

Existe un reporte que contiene los bienes de cada una de las divisiones registradas en la base
de datos.

Il BUCLE FOR PARA ESCRIBIR REPORTE PERSONALIZADO PARA LA DIVISION “UNICA”

e Precondiciones

1. Identificar el tipo de bucle de acuerdo a la seccion 4.4.2 del capitulo 4.
En este caso tenemos un bucle anidado.

2. Establecer el nimero de bucles interiores.

En este caso se tienen dos bucles interiores anidados.

3. Establecer el nimero mdximo de pasos permitidos para cada bucle.

Para el primer bucle (bucle més exterior) niz=nimero de departamentos de UNICA.
Para el segundo bucle (segundo bucle interior) nz-nimero de equipos de cada departamento.
Para el tercer bucle (bucle mas interior) nz=ndmero de columnas para cada equipo.
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Valores de entrada

1. Con el bucle mas exterior en su valor minimo y el segundo bucle interior también en su
valor minimo, y probar para el bucle mas interior los siguientes valores:

PoooTe

Pasar por alto totalmente el bucle.
Pasar una sola vez por el bucle.

Pasar dos veces por el bucle.

Hacer m; pasos por el bucle con ms<n;.
Hacer ns-1y ns+1 pasos por el bucle.

2. Con el bucle més exterior en su valor minimo y el bucle més interior con valor minimo de 4
hacer las siguientes pruebas para el segundo bucle interior:

PoooTe

Pasar por alto totalmente el bucle.
Pasar una sola vez por el bucle.

Pasar dos veces por el bucle.

Hacer m; pasos por el bucle con mz<n;.
Hacer nz-1y no+1 pasos por el bucle.

3. Con el bucle mas interior con valor de 4 y el segundo bucle interior también con su valor
minimo, hacer las siguientes pruebas para el bucle mas exterior:

PoooTe

Pasar por alto totalmente el bucle.
Pasar una sola vez por el bucle.

Pasar dos veces por el bucle.

Hacer m; pasos por el bucle con mz<n;.
Hacer nz-1y no+1 pasos por el bucle.

Resultados esperados

Con el bucle més exterior y el segundo bucle interior en sus valores minimos dependiendo de
las veces que se pasen por el bucle, se deberian imprimir todos los datos de un bien del
primer departamento de UNICA.

Con el bucle méas exterior en su valor minimo y el segundo bucle interior con valor de 4,
dependiendo de las veces que se pase por el bucle, deberia imprimir el id de division, nombre
de division, id de equipo y nombre de todos los bienes del primer departamento de UNICA.
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Con el bucle més interior con valor de 4 y el segundo bucle interior con su valor minimo se
deberia obtener los datos id de division, nombre de division, id de equipo y nombre de bien de
todos los departamentos de UNICA.

e Poscondiciones

Existe un reporte con los bienes de cada departamento de UNICA.
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SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS
CASO DE PRUEBA
Numero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
5 20-02-2011 Prueba funcional Particién equivalente
Descripcion: Este caso de prueba estd disefiado para evaluar los valores de entrada en los

campos de un formulario para registrar un bien en el médulo de altas. Se
selecciona una particién equivalente para cada situacidon que se desea evaluar.
Las pruebas que se aplicaran al formulario son la siguientes:

. Seleccionar los tipos de bienes que seran dados de alta.
Il.  Valores de entrada para nimero del inventario.
I1l.  Valores de entrada para el nombre de un responsable.
IV.  Valores de entrada para la ubicacion.
V.  Valores de entrada para el correo electrénico de un responsable.
VI.  Valores de entrada para el teléfono de un responsable.
VII.  Valores de entrada para la fecha de garantia.
VIIl.  Valores de entrada la velocidad de procesador para un CPU.

Condiciéon de | Para hacer cada una de las pruebas descritas anteriormente accedemos a la
ejecucion: opcion de altas en cualquiera de los menus que presenta el sistema. Para cada
prueba se describiran las precondiciones, valores de entrada, observaciones,
resultados esperados y precondiciones de manera independiente.

I.  SELECCIONAR LOS TIPOS DE BIENES QUE SERAN DADOS DE ALTA

e Precondiciones

El usuario debid haber ingresado sus credenciales en el sistema y haber elegido la opcion de
altas en el menu. Se debe encontrar en la primera pagina del modulo donde se presentan
controles de seleccion relacionados con cada tipo de bien que es posible dar de alta.
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e Valores de entrada

Valores vdlidos: Se selecciona uno o mas controles de seleccién de cada tipo de bien.

Valores invdlidos: No se selecciona ningun de control de seleccion.
e Resultados esperados

Cuando se selecciona uno 0 més controles al dar click en continuar, el sistema debe presentar
en una misma pagina un formulario de datos para cada tipo de bien que el usuario haya
elegido a traveés éstos.

Cuando no se selecciona ningun control al dar click en continuar, el sistema no debe permitir
pasar de esta pagina y deberd presentar un mensaje de aviso al usuario para que elija al
menos un tipo de bien.

e Poscondiciones

Ninguna.

Il.  VALORES DE ENTRADA PARA EL NUMERO DE INVENTARIO

e Precondiciones

El usuario debi6 haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcién de
altas en el mena y haber elegido al menos un tipo de bien y por altimo encontrarse en la
pagina de formulario de datos del o de los tipos de bienes elegidos.

e Valores de entrada

Valores validos: NUmeros de maximo 15 cifras que no estén ya registrados en la base de datos.

Valores invdlidos: Letras o cualquier caracter que no sea digito.
e Resultados esperados

Cuando un usuario introduce informacion en el campo de niimero de inventario y da click en
continuar, si ha llenado correctamente los deméas campos del formulario y el nimero no ha
sido registrado con anterioridad en la base de datos, el bien se dara de alta y se informar4 al
usuario que los datos han sido registrados.

Cuando un usuario introduce informacion en el campo de niimero de inventario y da click en
continuar pero el nimero de inventario ya ha sido dado de alta con anterioridad en la base de
datos, el sistema debera enviar una notificacién y no permitira registrar el bien.
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Cuando el usuario introduce letras o cualquier caracter invalido el sistema no permitira dar de
alta la informacién en la base de datos y enviara una notificacion al usuario para indicarle el
error.

El sistema evitara que el usuario intente introducir nGmeros mayores a 15 cifras bloqueando
la caja de texto.

e Poscondiciones

Hay un nuevo registro en la base de datos por cada bien especificado por el usuario, con sus
respectivos nimeros de inventario asignados.

lll.  VALORES DE ENTRADA PARA EL NOMBRE DE UN RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debe haber registrado credenciales en el sistema, haber elegido la opcién de altas
en el mena, haber elegido al menos un tipo de bien, haber elegido la opcién de responsable
nuevo y finalmente encontrarse en la pagina de formulario de datos.

e Valores de entrada

Valores validos: Cadena no mayor a 65 caracteres de letras mayusculas minasculas y espacios.

Valores invdlidos: NUmeros o cualquier otro caracter diferente a letras o espacios.
o Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de nombre de responsable, si ha
llenado los demas campos de formulario correctamente y el responsable no existe en la base
de datos, el sistema dara de alta al nuevo registro y notificara al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el nombre de responsable pero éste ya
existe en la base de datos, el sistema no permitira dar de alta el registro y notificara al usuario
gue el responsable ya existe.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos en el campo de nombre de responsable el
sistema no permitira dar de alta el registro en la base de datos y notificara al usuario que ha
introducido caracteres invalidos.

Cuando el usuario intente introducir cadenas mayores a 65 caracteres en el campo de nombre
de responsable el sistema bloquea la caja de texto, para permitir un maximo de 50 caracteres.
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e Poscondiciones

Hay un nuevo registro de responsable con el nombre especificado por el usuario.

IV.  VALORES DE ENTRADA PARA LA UBICACION

e Precondiciones

El usuario debe haber registrado credenciales en el sistema, haber elegido la opcidn de altas
en el mend, haber elegido al menos un tipo de bien, haber elegido la opcion de responsable
nuevo o existente y finalmente encontrarse en la pagina de formulario de datos.

e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena no mayor a 85 caracteres de letras mayusculas mindsculas, nUmeros y
espacios y puntos.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.
e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de ubicacion y ha llenado
correctamente los demés campos, el sistema registra los datos en la base y notifica al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos no permite dar de alta los datos y notifica al
usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 85 caracteres en el campo de
ubicacion el sistema bloquea la caja de texto limitandola a un maximo de 85 caracteres.

e Poscondiciones

Existe en la base de datos la ubicacion que especificd el usuario.

V.  VALORES DE ENTRADA PARA EL CORREO ELENTRONICO DE UN RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debe haber registrado credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de altas
en el mend, haber elegido al menos un tipo de bien, haber elegido la opcion de responsable
nuevo y finalmente encontrarse en la pagina de formulario de datos.
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e Valores de entrada

Valores validos: Cadena no mayor a 60 caracteres que se ajusten a la expresion regular:
Na-zA-Z]+((\\.|-|)*[a-zA-20-9]+)*@[a-z]+(\\.[-_a-z]+)+$

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.

e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de correo electrénico y ha llenado
correctamente los demés campos, el sistema registra los datos en la base y notifica al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos no permite dar de alta los datos y notifica al
usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 60 caracteres en el campo de correo
electronico el sistema bloquea la caja de texto limitdndola a un méaximo de 60 caracteres.

e Poscondiciones

Existe en la base de datos el correo electrénico que especificd el usuario.

VI.  VALORES DE ENTRADA PARA EL TELEFONO DE UN RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debe haber registrado credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de altas
en el mend, haber elegido al menos un tipo de bien, haber elegido la opcion de responsable
nuevo y finalmente encontrarse en la pagina de formulario de datos.

e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena no mayor a 20 caracteres de niUmeros y/o guiones.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.
e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de teléfono y ha llenado
correctamente los demés campos, el sistema registra los datos en la base y notifica al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos el sistema no permite dar de alta los datos y
notifica al usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 20 caracteres en el campo de teléfono
el sistema bloguea la caja de texto limitdndola a un maximo de 20 caracteres.
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e Poscondiciones

Existe en la base de datos el teléfono que especifico el usuario.

VIl.  VALORES DE ENTRADA PARA LA FECHA DE GARANTIA

e Precondiciones

El usuario debid haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
altas en el mena y haber elegido al menos un tipo de bien y por altimo encontrarse en la
pagina de formulario de datos del o de los tipos de bienes elegidos.

e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena con la forma “aaaa-mm-dd” donde, dd es un numero de 1 a 31
expresado con dos digitos para el dia, mm es un nimero de 1 a 12 expresado en dos digitos
para el mesy aaaa es el numero del afio expresado con cuatro digitos.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.
e Observaciones

El sistema proporciona un calendario en el que el usuario puede elegir la fecha que desea y
sistema automaticamente generara el formato correcto para registrar la informacién en la
base, no obstante el usuario es libre de poner cualquier caracter en el campo de fecha de
garantia.

e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de fecha de garantia y ha llenado
correctamente los demas campos, el sistema da de alta los datos en la base de datos y notifica
al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos el sistema no permite dar de alta los datos y
notifica al usuario que algunos caracteres no son validos.

e Poscondiciones

Existe en la base de datos la fecha de garantia especificada por el usuario.
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VIlIl.  VALORES DE ENTRADA PARA LA VELOCIDAD DE PROCESADOR DE UN CPU

e Precondiciones

El usuario debidé haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
altas en el menu y haber elegido al menos el tipo de bien CPU y por altimo encontrarse en la
pagina de formulario de datos del o de los tipos de bienes elegidos.

e Valores de entrada

Valores validos: Cadena de s6lo 5 digitos.
Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.

e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de velocidad y ha llenado
correctamente los demés campos, el sistema registra los datos en la base y notifica al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos el sistema no permite dar de alta los datos y
notifica al usuario que el campo s6lo acepta nimeros

e Poscondiciones

Existe en la base de datos la velocidad de procesador para el CPU especificada por el usuario.
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SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS
CASO DE PRUEBA
Numero | Fecha Tipo de prueba Técnica empleada
6 20-02-2011 Prueba funcional Particién equivalente
Descripcion: Este caso de prueba estd disefiado para evaluar los valores de entrada en los

campos de un formulario para modificar los datos de un bien en el médulo de
modificaciones. Se selecciona una particion equivalente para cada situacion
que se desea evaluar. Las pruebas que se aplicaran al formulario son la
siguientes:

. Valores de entrada para numero del inventario.
Il.  Valores de entrada para el nombre de un responsable.
I1l.  Valores de entrada para la ubicacion.
IV.  Valores de entrada para el correo electronico de un responsable.
V.  Valores de entrada para el teléfono de un responsable.
V1.  Valores de entrada para la fecha de garantia.

Condiciéon de
ejecucion:

Para hacer cada una de las pruebas descritas anteriormente accedemos a la
opcion de modificaciones en cualquiera de los menus que presenta el sistema
y en la primera pdagina del mdédulo que pregunta si se desea modificar un
equipo o un responsable, se debe elegir la opcién de equipo, después se debe
buscar el bien ya sea por responsable o con algin dato como nimero de
inventario o de serie.

Para cada prueba se describiran las precondiciones, valores de entrada,
observaciones, resultados esperados vy precondiciones de manera
independiente.

I.  VALORES DE ENTRADA PARA NUMERO DE INVENTARIO

e Precondiciones

El usuario debi6 haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcién para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y por tltimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien

elegido.

e Valores de entrada
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Valores validos: NUmeros de maximo 15 cifras que no estén ya registrados en la base de datos

Valores invdlidos: Letras o cualquier caracter que no sea digito
e Resultados esperados

Cuando un usuario introduce datos en el campo de niimero de inventario y da click en
continuar, si ha llenado correctamente los demés campos del formulario y el nUmero no ha
sido registrado con anterioridad en la base de datos, el bien se actualizard y se informara al
usuario que los datos han sido actualizados

Cuando un usuario introduce datos en el campo de niimero de inventario y da click en
continuar pero el nimero de inventario ya ha sido dado de alta con anterioridad en la base de
datos, el sistema debera enviar una notificacion y no permitira actualizar la informacion.

Cuando el usuario introduce letras o cualquier carécter invalido el sistema no permitira dar de
alta los datos en la base y enviara una notificacién al usuario para indicarle el error al usuario.

El sistema evitara que el usuario intente introducir nimeros mayores a 15 cifras bloqueando
la caja de texto.

e Poscondiciones

Los datos del bien se han actualizado en la base de datos.

Il.  VALORES DE ENTRADA PARA NOMBRE DE RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debidé haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcidén para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y en la pagina de resultados de la basqueda elegir la opcion de
responsable nuevo y por ultimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien
elegido.

e Valores de entrada

Valores validos: Cadena no mayor a 65 caracteres de letras mayusculas minasculas y espacios

Valores invdlidos: Nimeros o cualquier otro caracter diferente a letras o espacios.
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e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de nombre de responsable, si ha
llenado los demés campos de formulario correctamente y el responsable no existe en la base
de datos el sistema actualizara el nuevo responsable a cargo del bien y notificara al usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el nombre de responsable pero el
responsable ya existe en la base de datos el sistema no permitird actualizar el campo y
notificard al usuario que el registro ya existe.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos en el campo de nombre de responsable €l
sistema no permitirad actualizar el campo en la base de datos y notificard al usuario que ha
introducido caracteres invalidos.

Cuando el usuario intente introducir cadenas mayores a 65 caracteres en el campo de nombre
de responsable el sistema bloquea la caja de texto limitandola para un méaximo de 50
caracteres.

e Poscondiciones

El bien tiene asignado un nuevo responsable que no existia anteriormente.

lll.  VALORES DE ENTRADA PARA LA UBICACION

e Precondiciones

El usuario debidé haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcién para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y por ultimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien
elegido.

e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena no mayor a 85 caracteres de letras mayusculas minusculas, nimeros y
espacios y puntos.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.

e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de ubicacion y ha llenado
correctamente los demés campos el sistema actualiza los datos en la base y notifica al usuario.
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Cuando el usuario introduce caracteres invalidos no permite dar de alta los datos y notifica al
usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 85 caracteres en el campo de
ubicacién el sistema bloquea la caja de texto limitandola a un maximo de 85 caracteres.

e Poscondiciones

Los datos del bien se han actualizado en la base de datos.

IV.  VALORES DE ENTRADA PARA CORREO ELECTRONICO DE UN RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debidé haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcién para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y en la pagina de resultados de la busqueda elegir la opcion de
responsable nuevo y por altimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien
elegido.

e Valores de entrada

Valores validos: Cadena no mayor a 60 caracteres que se ajusten a la expresion regular:
Na-zA-Z]+((\\.|-|)*[a-zA-Z20-9]+)*@[a-z]+(\\.[-_a-z]+)+$

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.

o Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de correo electrénico y ha llenado
correctamente los demés campos el sistema actualiza los datos en la base y notifica al
usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos no permite actualizar los datos y notifica al
usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 60 caracteres en el campo de correo
electrénico el sistema bloquea la caja de texto limitandola a un maximo de 60 caracteres.

e Poscondiciones

Los datos del bien se han actualizado en la base de datos.
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V.  VALORES DE ENTRADA PARA TELEFONO DE UN RESPONSABLE

e Precondiciones

El usuario debié haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcidén para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y en la pégina de resultados de la basqueda elegir la opcion de
responsable nuevo y por Ultimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien
elegido.

e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena no mayor a 20 caracteres de nUmeros y/o guiones.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.
e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de teléfono y ha llenado
correctamente los demas campos, el sistema actualiza los datos en la base y notifica al
usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos el sistema no permite actualizar los datos y
notifica al usuario que algunos caracteres no son validos.

Cuando el usuario intenta introducir cadenas mayores a 20 caracteres en el campo de teléfono
el sistema bloguea la caja de texto limitdndola a un maximo de 20 caracteres.

e Poscondiciones

Los datos del bien se han actualizado en la base de datos.

VI.  VALORES DE ENTRADA PARA LA FECHA DE GARANTIA

e Precondiciones

El usuario debi6 haber registrado sus credenciales en el sistema, haber elegido la opcion de
modificaciones en el menu y haber elegido la opcidén para modificar un equipo, buscar el
buscar el bien de interés y por tltimo encontrarse en la pagina de formulario de datos del bien
elegido.
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e Valores de entrada

Valores vdlidos: Cadena con la forma “aaaa-mm-dd” donde, dd es un niumero de 1 a 31
expresado con dos digitos para el dia, mm es un nimero de 1 a 12 expresado en dos digitos
para el mes y aaaa es el nimero del afio expresado con cuatro digitos.

Valores invdlidos: Cualquier otro caracter no especificado en los valores validos.
e Observaciones

El sistema proporciona un calendario en el que el usuario puede elegir la fecha que desea y
sistema automaticamente generara el formato correcto para dar de alta en la base de datos, no
obstante el usuario es libre de poner cualquier caracter en el campo de fecha de garantia.

e Resultados esperados

Cuando el usuario introduce caracteres validos en el campo de fecha de garantia y ha llenado
correctamente los deméas campos, el sistema actualiza los datos en la base y notifica al
usuario.

Cuando el usuario introduce caracteres invalidos el sistema no permite actualizar los datos y
notifica al usuario que algunos caracteres no son validos.

e Poscondiciones

Los datos del bien se han actualizado en la base de datos.
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IMPLEMENTACION

El presente capitulo presentan dos manuales que son la piedra
angular para la implementacion de cualquier producto de software:

El Manual de instalacion muestra paso a paso como se debe hacer el
despliegue del sistema, el cual involucra la establecimiento de un
servidor de bases de datos y un servidor web, realizar Ia
configuracion de las conexiones a estos servidores.

Y Finalmente el Manual de usuario instruye sobre el uso correcto de
cada una de las funciones del sistema.

Contenido:

5.1 Manual de Instalacion
5.2 Manual de Usuario
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5.1 Manual de Usuario

Ingresando al sistema

Lo primero que el sistema hace, es verificar que exista un usuario valido y permite acceder al
sistema (Figura 5.1).

1.-El usuario ingresa su clave.
2.-El usuario ingresa su contrasefia.

3.-El sistema verifica que el usuario y contrasefa sean validos

4.-El sistema presenta las opciones a realizar de acuerdo con el tipo de usuario.

5.-En caso de que el usuario y/o la contrasefia sean incorrectos, el sistema alerta al usuario y le
permite ingresar los datos nuevamente.

Login Login
) Usuario:
Usuario:

administrador Campo Necesario

Password: Password:

sSesneee
‘ Campo Necesario

| aiIngresar | | aiIngresar |

Figura 5.1 Campos para ingresar al sistema.

Dentro del sistema se identifican cuatro partes principales que se muestran en la figura 5.2:

e Menu Superior

e Mendu Lateral T —

e Area Principal : e
Acciones del SICI Opciones del Sistema

* Barraayuda o e || I
% orcirons || B oo s comoao
e

— ~
R Bajas de equipos .
¢ REPORTE DEL CENSO O

ajas
4‘
% P Los equipos de computo de la Division
CERRAR SESION S se eliminan del inventario.
g

Modificaciones de equipos -
= [ ~

Figura 5.2 Menu principal.
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Menu Superior

En la figura 5.3, se puede observar dicho menu, el cual serd visible para el usuario en todas las
secciones que se visiten dentro del sistema, permite dirigirse a los distintos médulos del sistema.

Sabado 3 de Febrero 2011 ' Cueata para la adminkatracion © Corrar Sesiin

Menu Lateral

Ademads de
seleccionar los médulos
del sistema, también
ofrece la opcion de
generacién de reportes y
cerrar la sesion de
usuario.

Acciones del SICI

PRINCIPAL

ALTAS DE EQUIPOS
BAJAS DE EQUIPOS
MODIFICACIONES
MOVIMIENTOS

permitir

a £

i B[R

VISUALIZAR
INVENTARIOS
'@ REPORTE DEL CENSO

* CERRAR SESION

Figura 5.4 Menu lateral.

Figura 5.3 Menu superior.

Area principal

Esta serd la seccidbn que cambiara
dependiendo del
Modulo que se seleccione.

Opciones del Sistema

Alta de equipos

! =
‘4‘.‘ P Ingresar nuevos equipos de computo al

\\ D inventario de la Division.
Bajas de equipos PO~ i

o

‘l
22 P Los equipos de computo de la Division
E ,-\\-‘ se eliminan del inventario.

Modificaciones de equipos

Figura 5.5 Area Principal.

Barra de ayuda

Esta seccidon sera una guia
para el usuario, ya que
muestra los pasos a
seguir en cada pantalla.
en cada

- Cuenta para la
administracion
Bienvenido al
cistema da
I et ariog.

& continuatdn podras
wisuahzar &l mend de
opoanes.

Figura 5.6 Barra de ayuda.
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Maddulo de Altas

Dar de alta un equipo

1.- Una vez que se ingresa al sistema hay tres formas de iniciar al médulo de altas:

e Utilizando el menu superior
e Utilizando el menu lateral

e Utilizando el menu que se localiza en el drea principal.

Modificaciones Movimientos

Principal Altas Bajas

Visualizar Inventarios

Acciones del SICI
PRINCIPAL

ALTAS DE EQUIPOS

—===T

Opciones del Sistema

Alta de equipos E

=

Ingresar nuevos equipos de computo al
inventario de la Divisién.

Figura 5.7 Ingresar al médulo de Altas.

2.- El usuario elige los bienes que formaran parte
del nuevo EQUIPO, estos pueden ser uno o mas
bienes (6 dispositivos de cémputo).

IMPORTANTE: Seleccionar mds de un dispositivo,
producird que el sistema registre un nuevo EQUIPO
y éste serd conformado por cada uno de los bienes
seleccionados, esto es, cada uno de los dispositivos
seleccionados serdn referenciados por un numero
UNICO INTERNAMENTE.

3.-El usuario elige la forma de asignar un
responsable al equipo:

Asignar  un  responsable  existente.-
Seleccionar esta opcién si el responsable del
equipo de computo ya fue registrado en el sistema
y ya tienen equipos a su cargo.

Altas

EQUIPOS DE COMPUTO

EQUIPO COMPLETO

[C cPurgenidorMaciPortati vl
[Z monitor ,....‘
[ Teclado -

UsS0 COMUN PROCESAMIENTO DE IMAGENES
[“IDisco Duro Externo~ [Z] Camara Digital
[impresora [T Proyector -
[T mouse [C] Plotter
[TJunidad de CD [C] scanner s
Externa [“I scanner de Gran Valumen

ALIMENTACION
ELECTRICA

[CIno-Break
DReguIador

RED

[[] Access Point

[ Concentrador

[T Hub

[ Modem de Fibra Optica
[/ switch

[T Router

@ Responsable © Nuevo

Existente Responsable |~ AEITE

* Debes seleccionar por lo menos un equipo

Figura 5.8 Seleccion de bienes.
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Asignar un responsable nuevo.- Esta opcion permite dar de alta al responsable del equipo

si éste no ha sido registrado previamente.

Nota: Todo equipo de computo debe tener una persona que se haga responsable de dicho bien, por
lo tanto deberd proporcionarse la informacion del encargado del equipo.
Un EQUIPO se refiere a un conjunto de dispositivos (o bienes) que se utilizan de manera conjunta.

Una vez seleccionados los equipos que se desean registrar, se continda con el alta seleccionando

dando click el botdn de continuar. 5 o inuar

Seleccionando la opcién de:

»  Asignar un responsable existente
e El sistema despliega los campos correspondientes
para dar de alta los datos de cada bien (Figura 5.9).

e El usuario ingresa los datos de cada bien que
componen el equipo

Nota. El nimero de inventario es tnico y en caso de ingresar
un numero ya registrado el sistema lo indicard.

Si el equipo no tiene garantia el campo correspondiente se
deberd dejar en blanco.

Monitor

No.Inventario:
No. de Serie:
Marca:
Modelo:

No.
Resguardo:

Fin de la
garantia:

Déjese vacio si la garantia ya expird

Figura 5.9 Campos de captura.

e El sistema despliega un combo con la lista de responsables dados de alta en el sistema

(Figura 5.10).

e Elusuario elige de la lista de usuarios existentes un responsable para el equipo

e Elusuario ingresa la ubicacidn fisica del equipo.

Datos del Responsable

Datos del Responsable

Responsable:
Responsable:  Select... .

Ubicacién:
Ubicacién:

3 Regresar
“4Regresar € Cancelar ¥ Continuar

Select [=] =

Select...

Morales Crispin Julio Cesar

Barragan Paz Ma. Rosario

Gallo Rivera Diana

Baltazar Galvez Jose Miguel
Rangel Guerrero Alberto
Figueroa Figueroa Jorge

Garcia Castillo Gamar Zaid Continuar
DurAn Campos Victor

Sandoval Vazquez Ricardo
Garcia silva Adan Alberto

C. Cecilia Espinosa

Martinez Espinoza Jose Giovanni
Velazquez Sedan Nelida

Alvarez Chimal Leonardo

Figura 5.10 Listado de responsables
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Se validan los datos haciendo click en el boton continuar: (" Continuar

Monitor

Na.I 2 " Obligat . . .
odnventane Aen HRRasRne Nota. Si alguno de los datos obligatorios no

No. de Sene: fue ingresado o alguno de los campos no

Marca: cumple las especificaciones de validacion, el

i sistema envia una alerta al usuario y no

permitird continuar con el proceso.

No.

Resguardo:

Fin de la

garantia:

Cijase vaclo si la garantis ya expird

Figura 5.11 Validacion de informacion

Seleccionando la opcién de:

> Asignar un responsable nuevo
e El sistema despliega los campos correspondientes para dar de alta los datos de cada bien
(Figura 5.9).

e Elusuario ingresa los datos de cada bien que componen el equipo.

e El sistema despliega los campos para dar de alta los datos del responsable nuevo (Figura
5.12).

e Elusuario daingresa el nombre, correo, teléfono y fax del responsable del equipo

e Elusuario ingresa la ubicacidn fisica del equipo.

Datos del Responsable

Nombre:
Ubicacidén:
Correo
Electronico:

Telefono:

Fax:

“9Regresar €3 Cancelar ¢ Continuar

Figura 5.12 Campos para datos de responsables
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Se validan los datos haciendo click en el boton continuar

Datos del Responsable
Nombre:
Ubicacion:

Correo
Electronico

Telefono:

“9Regresar € Cancelar

4.-Una vez que los datos han sido ingresados, el sistema los validara y si todo es correcto mostrara

*Campo Obligatorio

*Campao Obligatorio

*Campo Obligatorio

¢ Continuar

7 Continuar

Nota. Si alguno de los datos obligatorios no
fue ingresado o alguno de los campos no
cumple las especificaciones de validacion, el
sistema envia una alerta al usuario y no
permitird continuar con el proceso.

Figura 5.13 Validacion de informacién

la pantalla de confirmacién de dicha informacién (Figura 5.14).

El sistema muestra la pagina de confirmacidn de datos y permite:

e Continuar
e Modificar
e Cancelar

Altas

idMenitor

MNo. de Invetario:
No. de Serie:
Marca:

Modelo:

Mo. de Resguardo:

Fecha de Ingresoc:2011-
02-05

Movimiento:A

Fin de la garantia: 2012-

02-01

2624

234234234

SERIEX4546546

DELL

F300

Fecha de mov:2011-02-05

Estado:A

Ayuda

-~ Estos son los
datos que

ﬂ fueron

ingresados.
Favor de verificarlos.

Se pueden realizar las
siguientes acciones:

& MODIFICAR:
" Regresar para
cambiar algun datos.

CANCELAR:
Anula toda la
operacion.

CONTINUAR:

Se ingresa la
informacién v se termina
con la tarea.

Figura 5.14 Confirmacion de informacion de bienes
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MNombre: Carlos Aleman
Ubicacion: Edificio Principal
Telefono: 56581106

E-mail: caleman@gmail.com

Fax:

Figura 5.15 Confirmacion de informacion de responsable

Seleccionando la opcién de: Continuar

f',Modrrlcar 0 Cancelar [-Z:f’Continuar ]l

Figura 5.16 Confirmar los datos

e Seregistra la informacién en la base de datos.
e Se notifica al usuario que los datos han sido dados de alta exitosamente (Figura 5.17).

Altas

W Alta realizada satisfactoriamente.
(‘ Regresar a Altas

Alta realizada

satisfactoriamente.

Figura 5.17 Registro exitoso
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Moédulo de Bajas
Dar de baja un equipo

Descripcion: Permite eliminar del sistema los datos de un equipo

1.- Una vez que se ingresa al sistema hay tres formas de ingresar al médulo de bajas:

e Utilizando el menu superior
e Utilizando el mend lateral
e Utilizando el menu que se localiza en el area principal.

Principal Altas Bajas Modificaciones Movimientos Visualizar Inventarios

PRINCIPAL Bajas de equipos = -
<

(] aLTAS DE EQUIPOS

BAJAS DE EQUIPOS
S —

—

Los equipos de computo de la Division
se eliminan del inventario.

Figura 5.18 Ingresar al médulo de bajas.

2.- El usuario elige la forma de buscar el bien que desea

eliminar (Figura 5.19):

. - 1.-Para dar de
e Buscar por Responsable del equipo v baja, se debe

. especificar un
e Buscar por Equipo equipo.

Hay dos formas de
buscar el equipo:

Baja de equipos
Eligir una opcion:

BUSCAR EL EQUIPO POR: El nombre del
Responsable:
-~ @ Nombre del Responsable -~ Selecciona el

1 - nombre de un
responsable, para
ver todos lo

Gl equipos gue tiene a su
\ha_! ) Datos del Equipo cargo.

Datos del Equipo:
€44 Busca el equipo
"3.1 por su ndmero
de inventario, o
suU numero de serie.

0 Cancelar iHContinuar

Figura 5.19 Seleccionar tipo de busqueda de equipo
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Seleccionando la opcién de:

» Buscar por Responsable del equipo
e En esta opcidn se mostraran todos los responsables que tienen equipos a su cargo dentro
de la division.

Dar de baja un equipo ELEGIR EL RESPONSABLE:
~ Responsable: | Morales Crispin Julio Cesar =
. L Morales Crispin Julio Cesar
ETECIRIEURESEONSAHTES ¢ Barragan Paz Ma. Rosario

Gallo Rivera Diana
. P : = Baltazar Galvez Jose Miguel

~ Responsable: | Morales Crispin Julio Cesar |Z| Rangel Guerrero Alberto
&“ Figueroa Figueroa Jorge

@y Regresar Garcia Castillo Gamar Zaid

B DurAn Campos Victor

Sandoval Vazquez Ricardo
Garcia Silva Adan Alberto
C. Cecilia Espinosa
Martinez Espinoza Jose Giovanni
“4Regresar 7 Continuar elazquez Sedan Nelida
Alvarez Chimal Leonardo
Carlos Aleman

Figura 5.20 Listado de responsables

3.- Una vez seleccionado el responsable, se muestran todos los equipos que tiene a su cargo

haciendo click enel boton 5 .

Se muestra un listado de todos los equipos que tiene el responsable seleccionado, en esta pantalla
se selecciona el equipo que se quiere eliminar del inventario.

Equipos del responsable:Carlos Aleman

Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO

MONITOR 234234234 SERIEX4546546 DELL F200 @
MONITOR 435435435 S¥54445D6FGG DELL F200

IMPRESORA 8798797699 SDDSWRGWGTHGEX HP

“9Reqgresar 7 Continuar

Figura 5.21 Listado de equipos

Un equipo no puede estar armado con mds de un bien del mismo tipo, es decir, no puede tener dos
monitores, o dos CPU’S. En estos casos se debe dar de alta cada bien por separado y asignarlo a un mismo
responsable.
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Como se muestra en la figura 5.22, si tienen dos monitores pero el sistema los identificara como
monitores que pertenecen a dos equipos de cémputo distintos.

4.- Para eliminar un equipo se debe seleccionar el EQUIPO (ver nota) o dispositivo que se desea, y

dar click en continuar:

Equi del respo ble:Carlos Al 1
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
MONITOR 234234234 SERIEX4546546 DELL F300 &
MONITOR 435435435 SX54445D6FGE DELL F300 @
IMPRESORA 8798797693 SDDSWRGVGT4GX HP ®
:v-gReg resar :("Continuar

Figura 5.22 Listado de equipos encontrados

Nota. Un responsable puede tener mds de un equipo.

En la figura 5.23, se muestra como se deberan seleccionar los bienes que forman parte del equipo
seleccionado previamente, esto es, se muestran los dispositivos que se dieron de alta como parte

de un solo equipo y no como bienes individuales.

SELECCIONA LOS BIENES QUE SERAN DADOS DE BAJA
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELD D Todos
MONITOR 435435435 SX5444SDEFGG DELL F300 [
IMPRESORA. 8798797699 SDDSWRGVGT4GX HP =
Al "Confirmar Baja” se eliminaran los elementos seleccionados 11 Regresar :("Conﬂn'nar Ba

Figura 5.23 Seleccion de equipos para dar de baja

5.- Seleccionar los bienes que se desean de eliminar y confirmar Baja

Nota. Si no se elige ningun dispositivo el sistema enviara el siguiente
mensaje.

Debes de seleccionar una elemento

¥ Confirmar Baja

Figura 5.24 Confirmacion para dar de baja
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e Elsistema elimina el bien o bienes seleccionados.
e El sistema envia un mensaje para confirmar que se han dado de baja el o los bienes
elegidos (Figura 5.25).

Bajas

Baja realizada

satisfactoriamente.

Baja realizada satisfactoriamente.

7 Regresar a Bajas

Figura 5.25 Baja exitosa

Seleccionando la opcién de:
» Buscar por Datos del Equipo

3.- Para este caso, se busca un equipo ingresando una de los siguientes datos conocidos del equipo
(Figura 5.26):

= Numero de inventario.
= Numero de serie
= Numero de resguardo.

* Modelo
BUSCAR EL EQUIPO POR: BUSQUEDA
™ © Nombre del Responsable . ﬂ
& Buscar por: No. inventario
)

No. inventario

“9Regresar 7 Continuar

€ | _
\;ﬂ @ Datos del Equipo

€ Cancelar 7 Continuar

Figura 5.26 Busqueda ingresando datos de un equipos
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Una vez que se ingresa algun dato se da click en continuar:

BUSQUEDA

Buscar por: | Mo_serie |~ | SDDEWRGVGT4GX |

Qljliegresar ) I./QCominuar \.l

Figura 5.27 Confirmacion de datos
Si la busqueda tiene éxito, se muestran los dispositivos encontrados.

4.- Para eliminar un equipo se debe seleccionar el EQUIPO o dispositivo que se desea, y dar click
en continuar:

Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
IMPRESORA 8798797699 SDDSWRGWGT4GK HP @

R a B
‘Q',Regro_-:ar té Confinuar |

Figura 5.28 Listado de equipos encontrados

5.- Seleccionar los bienes que se desean de eliminar y confirmar Baja

Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO Todos

IMPRESORA 8798797699 SDDSWRGVGT4GK HE

selecci d l@'jﬂegresar ;l I./aConﬁrmarBaia ;l

Al "Confirmar Baja” se an los

Figura 5.29 Seleccién de equipos para dar de baja

Nota. Si no se elige ningtn dispositivo el sistema enviara el siguiente
mensaje.

Debes de seleccionar una elemento

(¢ confirmar Baja

Figura 5.30 Confirmacion para dar de baja
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e Elsistema elimina el bien o bienes seleccionados.

e El sistema envia un mensaje para confirmar que se han dado de baja el o los bienes
elegidos (Figura 5.31).

Bajas

Baja realizada

satisfactoriamente.
Baja realizada satisfactoriamente.

7 Regresar a Bajas

Figura 5.31 Baja exitosa
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Mddulo de Modificaciones
Descripcion: Permite cambiar los datos de un equipo y reasignar equipos a un responsable.

Una vez que se ingresa al sistema hay tres formas de ingresar al médulo de modificaciones:

e Utilizando el menu superior
e Utilizando el mend lateral
e Utilizando el menu que se localiza en el area principal.

Principal Altas Bajas Modificaciones ‘I Movimientos Visualizar Inventarios

Acciones del SICI

PRINCIPAL

Modificaciones de equipos

ALTAS DE EQUIPOS —%: P Cambiar la informacién de los equipos
'P/Q del inventario.
= BAJAS DE EQUIPOS i -_4\

MODIFICACIONES

Figura 5.32 Ingresar al médulo de modificaciones.

1.- El usuario elige la opcién para modificar los datos de un equipo.

—— = - 1.-Seleccionar
Modificaciones _. queesloquese

desea cambiar.
£QUE DESEA MODIFICAR? Eligir una opcion:

. ) Datos de un equipo
ok @ Datos de un equipo - Se pueden
‘\“ i b ;1 madificar los
: =% datos con los

ey gue se
registraron los

_ equipos.

» ) Datos de un responsable Ejemplo:
Y,\ / No. de inventario
\/,J' No. serie
o Marca
Modelo, etc.
—_— —_— Datos de un
0 Cancelar | -\_(’Continuar Responsable:
Madificar la
" =~£ informacién
personal.

Figura 5.33 Modificar datos de un equipo.
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2.- El sistema despliega las opciones para buscar el equipo a modificar.

Se elige la forma de buscar el bien que desea
modificar:

e Buscar por Responsable del equipo

e Buscar por algtn dato conocido del equipo

Modificaciones

BUSCAR EQUIPO POR:

) ® Nombre del Responsable

e

Cie i ') Datos del Equipo
"a“; :

:q Regresar :(*Contin uar

Figura 5.34 Seleccionar tipo de busqueda de equipo.

- 2.-5e debe
especificar un

Q equipo.

Hay dos formas de
buscar el equipo:

Eligir una opcién:

El nombre del
Responsable:

™ Selecciona el
e nombre de un

responsable,

para ver todos lo equipos
que tiene a su cargo y asi
poder modificar algunao.

Datos del Equipo:
€44 Busca el equipo
“-".1 por su nimero
de inventario, su
numero de serie.

diferentes médulos del sistema.

Nota. Las pantallas de busqueda son las mismas en cada uno de los

e Buscar por Responsable del e Buscar por algun dato conocido del equipo
equipo
ELEGIR EL RESPONSABLE:
BUSQUEDA
L ~ Responsable: | Morales Crispin Julio Cesar bl e
¥ Morales Crispin Julio C:
- Bragan Fag Ha Rosans Buscar por: No_ inventario |~ | | |
Gallo Rivera Diana z "
Baltazar Galvez Jose Miguel No_ inventario
E_anga\ G;erremAthsrlo o |No. serie —_—
Garcia Castilo Gamar Zaid (Regresar | No. resquardo 7 Continuar

Ditedressr, ) DurAn Campos Victor
‘Sandoval Vazquez Ricardo
Garcia Silva Adan Alberto

C. Cecilia Espinosa

elazquez Sedan Nelida
Alvarez Chimal Leonardo
Carlos Aleman

Modelo

Martinez Espinoza Jose Giovanni

Figura 5.35 Listado de responsables.

Figura 5.36 Busqueda ingresando datos de un equipos.
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3.- Se despliega la lista de los bienes que coinciden con la busqueda y las opciones para
reasignar un responsable si asi se deseara (Figura 5.37):

Equipos que tiene a su cargo: Velazquez Sedan Nelida
SELECCIONA EL ELEMENTO QUE SE DESEA MODIFICAR
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
CcPU 1877352 0003985 LUFAC 7IFQD
MONITOR AQ15HCERADBS31BMX SAMSUNG 551V ®
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal 5]
MOUSE 030415564 HP MD42KO [ 5]
IMPRESORA 19196328 USGTO80420 HEWLETT PACKARD C41704 ®
El equipl))_‘seleccionadD estara acargo de:
@ El Responsable Actual '_m (m
©) Un Nuevo Responsable - -

Figura 5.37 Resultado de la busqueda.

4.- El usuario elige uno de los bienes de la lista

e Elusuario elige la forma de asignar un responsable
e Click en continuar:

Equipos que tiene a su cargo: Velazquez Sedan Nelida
SELECCIONA EL ELEMENTO QUE SE DESEA MODIFICAR
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
cPU 1877352 0002985 LUFAC 7IFQD
MONITOR AQ1SHCERADSS31BMX SAMSUNG 551V
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal ®
MOUSE 020415564 HE M042KO ©
IMPRESORA 1919638 USGT080430 HEWLETT PACKARD C4170A 5]
El equipl))_\sele(tionado estara acargo de:
@ El Responsable Actual ,_m .:m

©) Un Nuevo Responsable

Figura 5.38 Seleccion de equipos a modificar.
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Opciones posibles:

» El Responsable Actual.- Permite modificar los datos del equipo y seleccionar un
responsable existente en caso de que se que quiera cambiar.

IMPORTANTE: Si el equipo esta conformado por mas de un bien, todos estos bienes seran reasignados
al nuevo responsable.
MONITOR DATOS DEL RESPONSABLE

No. Inventario: - Responsable: | velazquez Sedan Nel\:E

Velazquez Sedan Nelida
No. Serie: AQ15HCERA08831BMX Ubicacién: Alvarez Chimal Leonardo
Baltazar Galvez Jose Miguel
Marca: SAMSUNG Barragan Paz Ma. Rosario
C. Cecilia Espinosa
Modelo: 561V “yRegresar DurAn Campos Victor Continuar
No. 0 Gallo Rivera Diana
(=g ETiE Garcia Castillo Gamar Zaid
Garcia Silva Adan Alberto
Fin de la Martinez Espinoza Jose Giovanni
garantia: Morales Crispin Julio Cesar
Rangel Guerrero Alberto
Déjese vacio si la garantia ya expiré . sandoval Vazquez Ricardo

Figura 5.39 Campos de informacién para modificar. Figura 5.40 Listado de Responsables.

» Un Nuevo Responsable.-Permite modificar los datos del equipo y al mismo tiempo dar de
alta un nuevo responsable del equipo.

IMPORTANTE: Si el equipo estd conformado por mds de un bien, todos estos bienes seran reasignados al
nuevo responsable.

MONITOR DATOS DEL RESPONSABLE
No. Inventario: = Nombre: -
No. Serie: AQ15HCERAQ8831BMX Correo:
Marca: SAMSUNG i
Teléfono =
Modelo: 551V
No. 0 Fax:
Resguardo: o
Ubicacién: modulo & =
Fin de la
garantia:
Déjese vacio si la garantia ya expiré 43 Regresar 0 Cancelar @ Continuar

Figura 5.41 Campos de informacion para modificar. Figura 5.42 Campos para los datos del nuevo

responsable.

5.- Pulsar el boton de continuar.

e Sevalidan los datos y se pide la confirmacién de los cambios.

e El sistema envia un mensaje para confirmar que se ha modificado el bien elegido (Figura
5.43).
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Modificaciones

>

Los datos se han

actualizado

Los datos se han actualizado orrectaments

7 Regresar a Modificaciones

Figura 5.43 Modificacion exitosa.

Modificar datos de un responsable.- Este mddulo permite cambiar los de un responsable existente
1.- Seleccionar la opcién para modificar los datos de un responsable

Modificaciones

£QUE DESEA MODIFICAR?

Sy @ Datos de un equipo
A

3 ) Datos de un responsable

A1

¥

L= .

€ Cancelar & Continuar

Figura 5.44 Modificar datos de un responsable.

2.- El sistema despliega la lista con los responsables de la divisién para modificar:

Moditicaciones
Nota. Es importante sefalar que los
EVICEIIRIRESEONS RHVES responsables que se muestran, son unicamente
Responsable: | select.. = (@ continuar los responsables dentro de la division que inicio
“9Regresar _ sesion.

Alvarez Chimal Leonardo
Baltazar Galvez Jose Miguel
Barragan Paz Ma. Rosario
C. Cecilia Espinosa

DurAn Campos Victor
Figueroa Figueroa Jorge
Gallo Rivera Diana

Garcia Castillo Gamar Zaid
Garcia Silva Adan Alberto
Martinez Espinoza Jose Giovanni
Morales Crispin Julio Cesar
Rangel Guerrero Alberto
Sandoval Vazquez Ricardo
Velazquez Sedan Nelida

Figura 5.45 Listado de Responsables.

137



Capitulo 5

Implementacién

3.- Se muestran los campos con los datos actuales del responsable, para que puedan ser
modificados (Figura 5.46).

Modificaciones

DATOS DEL RESPONSABLE = Modifica los
y datos
Nombre: Velazquez Sedan Nelida | = ﬂ FIEEESEIFiDS.. los
. campos con
Correo: nelida@cancun fi-a.unam. .
astenscos son
Teléfono: 5 obligatorios.
Fax:
:ﬂRegrewr :OCanceI.ar :("Cont'muar

Figura 5.46 Campos a modificar.

4.- El sistema validara la informacién y muestra la pagina de confirmacién de datos (Figura 5.47).

Modificaciones
Nombre: Velazquez Sedan Nelida
Correo: nelida@cancun.fi-a.unam.mx
Telefono: 565811111

Fax:

ilos datos estan correctos?

:w-jl.!od\fmar :OCanr.el.ar :(*Conﬂmlar

Figura 5.47 Confirmacion de cambios.

Modificaciones

/\ Los datos se han actualizado
:("’ Regresar a Modificaciones

Figura 5.48 Modificacion exitosa.
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Médulo de Movimientos

Poner un bien en movimiento
Descripcion

Esta opcidn permite quitar un equipo del inventario de una division, con la posibilidad de

gue otras divisiones puedan usarlo y agregarlo entre sus equipos de computo.

Una vez que se ingresa al sistema hay tres formas de ingresar al médulo de movimientos:

e Utilizando el menu superior
e Utilizando el menu lateral
e Utilizando el menu que se localiza en el drea principal.

Principal Altas Bajas Modificaciones Movimientos Visualizar Inventarios
Acciones del SICI Movimientos de equipos

PRINCIPAL : ‘
ALTAS DE EQUIPOS ™ En este médulo se pueden formar

(ﬁ —  Nuevos equipos con los equipos que
e

BAJAS DE EQUIPQS

actualmente existen en el inventario.

. MODIFICACIONES
. MOVIMIENTOS I

Figura 5.49 Ingresar al médulo de movimientos.

1.- El usuario elige la opcidon de: Poner un bien en movimiento y selecciona el tipo de busqueda

del equipo:

Movimiento de equipos

ELEGIR UNA OPCION:

Poner un bien en movimiento ||
|Poner un bien en movimiento |

BUSCAR EL EQUIPO POR:

/™ @ Nombre del Responsable

Gl
) Datos del Equipo
—

Figura 5.50 Seleccionar tipo de busqueda de equipo y la opcion

de movimiento.

Crear un Equipo nuevo

@ Armar el equipo
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2.- Después que la busqueda fue realizada, se muestran los equipos encontrados y se selecciona
uno de los bienes mostrados:

Estos son los equipos que tiene a cargo: Velazquez Sedan Nelida
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
cPU 1877352 0003985 LUFAC 7IFQD @
MONITOR 565656 AQ15HCERAOS83 1BMX SAMSUNG 551V @
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal @
MOUSE 020415564 HE MO4ZKO 3]
IMPRESORA. 1919638 USGT0204320 HEWLETT PACKARD C4170A o

““yRegresar I:("Cont'muar I

Figura 5.51 Resultados de la busqueda.

3.-Una vez seleccionado el bien, el sistema busca todos los dispositivos vinculados a él,
permitiendo poner en movimiento cada uno de los bienes (Figura 5.52):

SELECCIONA LOS BIENES QUE SERAN PUESTOS EN MOVIMIENTO

Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO D rodos
ceu 1877352 0003985 LUFAC 7IFQD [
MONITOR 565656 IAQLSHCERAOSSB].EIMX I SAMSUNG 551V
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal D
MOUSE 030415564 HP M042KO0 [
IMPRESORA 1919638 USGT080430 HEWLETT PACKARD C4170A [

Selecciona un elemento :ﬂRegremr :("Cont'm uar

Figura 5.52 Listado de equipos
4.- El sistema pone en movimiento el bien o bienes seleccionados:

Movimientos

W La transaccién se ha realizado de manera correcta

:("’ Regresar a Movimientos

Figura 5.53 Movimiento exitoso.

Por ultimo, se envia un mensaje al usuario para informar que los bienes han sido puestos en
movimiento.

Nota. Si ocurre un problema el sistema muestra
un mensaje de error.
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Importante: El bien sigue existiendo en la base de datos pero no pertenece a ninguna division por lo tanto
no puede ser dado de baja ni hacer modificaciones en sus datos hasta que sea asignado nuevamente a
una division.

Asignar un bien en movimiento

Descripcion
Con esta opcidn se pueden elegir elementos que se encuentran en 'movimiento' y
agregarlos a los equipos que actualmente se tienen en la divisién.

1.- El usuario elige la opcidon de: Asignar un bien en Movimiento (Figura 5.54).

Importante: Lo que se desea es asignar un bien a un equipo ya existente, es decir, que ya cuenta con
algunos dispositivos, por lo tanto, se debe buscar primero el equipo al que se le quieren adicionar
bienes.

Movimiento de equipos

ELEGIR UNA OPCION:
Nota. Se puede utilizar la busqueda del equipo

Poner un bien en movimiento || existente (Equipo al que se le agregan nuevos
Bonerun bi imi dispositivos)  utilizando la  busqueda  por

responsable, o con algin dato conocido del
equipo.

€ \gﬂ_} : ©) Datos del Equipo

€3 Cancelar ¥ Continuar

Crear un Equipo nuevo

7 Armar el equipo

Figura 5.54 Seleccionar tipo de busqueda de equipo y la
opcion de asignar un bien en movimiento.

141



Capitulo 5

Implementacién

2.- Después que la busqueda fue realizada, se muestran los equipos encontrados y se selecciona
uno de los bienes mostrados para poder agregarle uno nuevo:

Bien
CPU
TECLADO
MOUSE

IMPRESORA

Estos son los equipos que tiene a cargo:Velazquez Sedan Nelida

No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
1877352 00025985 LUFAC 7IFQD
1877408 14015677 aopen universal

020415564 HP MO42ZKO
1919638 USGTOE0430 HEWLETT PACKARD C4170A
“YRegresar

7 Continuar

Figura 5.55 Resultados de la busqueda.

Una vez seleccionado el bien, el sistema busca todos los dispositivos vinculados a él, y los muestra
dentro de una tabla con el titulo EQUIPO SELECCIONADO (Figura 5.56):

EQUIPO SELECCIONADO
Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELO
cPU 1877352 00032985 LUFAC FIFQD
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal
MOUSE 020415564 HP MO42KO
IMPRESORA 1919638 USGTO80430 HEWLETT PACKARD C417 04
ELIGE LOS BIENES QUE DESEAS ASIGNAR AL EQUIPO SELECCIONADO
Bien L U No.DE SERIE MARCA MODELD Todos
INVENTARIO
MONITOR 1589684 007057 9-9650HI0926 SUN NCE447L
MONITOR 1917809 MYD2923616 HP Deeses
MONITOR 1274594 TA32400928 DIGITAL BTS10-B4
MONITOR 1917810 MY02928913 HP D289
MONITOR 1917823 MY02925197 HP [a2:2:3-1. "
MONITOR 1917816 MY02925139 HP D289
MONITOR 1917820 MYD3026266 HP D88396

Figura 5.56 Bienes del equipo seleccionado y equipos en movimiento.

En la misma pantalla, pero en la parte inferior se hace un listado de todos los dispositivos que el

sistema ha detectado en estado de movimiento, permitiendo seleccionarlos para que sean

vinculados al equipo existente que previamente fue seleccionado.
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3.-Seleccionar los bienes que se desean afadir al equipo existente, de la tabla con el titulo (Figura
5.57):

“ELIGE LOS BIENES QUE DESEAS ASIGNAR AL EQUIPO SELECCIONADO”

ELIGE LOS BIENES QUE DESEAS ASIGNAR AL EQUIPO SELECCIONADO
Bien LiE: DI No.DE SERIE MARCA MODELO Todos
INVENTARIO
MONITOR 1589684 0070579-9650HI0926 SUN NCE447L '\_,'
MONITOR 1917809 MYD2923616 HP Da8s6 '_'
MONITOR 1274594 TAZ3400928 DIGITAL BT510-B4 '_'
MONITOR 1917810 MYD2528313 HE 08856 '_'
MONITOR 1917823 MYD2925197 HP D88%6 'J_"
MONITOR 1917816 MYD2925139 HP D88%6 '\_f'
MONITOR 1917820 MYD3026266 HP oa8se '_'
MONITOR 1917822 MYD2925832 HP De8s6 '_'
MONITOR 1917828 MYD2925204 HP De896 "

Figura 5.57 Equipos en estado de movimiento.

Un equipo no puede estar armado con mds de un bien del mismo tipo, es decir, no puede tener dos monitores, o dos
CPU'’S. Por lo tanto, el sistema solo muestra los bienes en estado de movimiento, que puedan ser agregados al equipo ya
existente.

El sistema solo permite seleccionar un bien de cada uno de los diferentes tipos, es decir, un solo monitor, un solo
teclado, etcétera.

Equipos seleccionados (Figura 5.58):

MONITOR 3636356 AQ15HCERADEBE31BMX SAMSUNG 351V '@'
MONITOR 222 222 prusha prusha ':::'
SCAMNNER 555 555 prueba prusba @

Figura 5.58 Seleccion de equipos.

4.- El sistema asigna el bien o bienes seleccionados al equipo existente (Figura 5.59):

Movimientos

Q? La transaccidn se ha realizado de manera correcta

7 Regresar a Movimientos

Figura 5.59 Asignacion exitosa.
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Una manera de verificar que se realizo el cambio es;

e Seleccionar la opcién de Poner un bien en movimiento.

e  Buscar nuevamente el equipo que ya existia

e Observar que se le asignaron los elementos que antes estaban en movimiento (Figura

5.60).

Poner en Movimiento

Estos son los equipos que tiene a cargo: Velazquez Sedan Nelida

Bien No. DE INVENTARIO No.DE SERIE MARCA MODELOD
cPU 1877352 0003985 LUFAC 7IFQD @
MONITOR 565656 AQ1SHCERADESE 1BMX SAMSUNG 551V ©
TECLADO 1877408 14015677 aopen universal 5]
MOUSE 020415564 HP M042KO (@]
IMPRESORA 1919638 USGT080430 HEWLETT PACKARD C41704 5]
SCANNER 555 555 prueba prueha (@]

1-5 Regresar (’ Continuar

Figura 5.60 Equipo con nuevos bienes.
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Crear un nuevo equipo
Descripcion:
Con esta ultima opcidén se forman nuevos equipos con elementos que se encuentran en
estado de movimiento.

1.-Ir la seccién de Crear un Equipo nuevo y seleccionar el botén: Armar el equipo:
Movimiento de equipos

ELEGIR UNA OPCION:

Poner un bien en movimiento E
BUSCAR EL EQUIPO POR:

/M, @ nombre del Responsable

Lm
€ \ﬂj 2 Datos del Equipe

) Cancelar ¢ Continuar

Crear un Equipo nueve

7 Armar el equipo

Figura 5.61 Crear un nuevo equipo.

2.-Seleccionar quien serd el responsable del equipo, indicando alguna de las siguiente opciones:

Movimiento de equipos

ASIGNAR EL EQUIPO: e A un Responsable existente.- Esta opcién

M © AunResponsable existente busca los responsables que existen en la

&m division, permitiendo seleccionar alguno
(Figura 5.63).

SR e A un Responsable nuevo.- En esta opcién se

registra los datos del nuevo responsable
(Figura 5.64).

€3 Cancelar ¢ Continuar

Figura 5.62 Seleccionar responsable
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A un Responsable existente A un Responsable nuevo

Datos del Responsable
ELEGIR EL RESPONSABLE:

Nombre:

~ Responsable: | Morales Crispin Julio Cesar [=] s 5

("“ Correo

Electronico:

Ubicacion: Telefono: -
€ Cancelar ¥ Continuar P -
© cancelar | @ Continuar
Figura 5.63 Seleccionar responsable existente. Figura 5.64 Seleccionar responsable nuevo.

3.-El sistema desplegara un listado de los equipos en estado de movimiento disponibles para
seleccionar un bien de cada tipo.

ELIGE LOS BIENES

Bien L. No.DE SERIE MARCA MODELO
cPu 1917496 MX05125535 HP VECTRA @
cPU 1917471 MX05125561 HP VECTRA ©
cPU 1517487 MX05125520 HP VECTRA 3]
MOUSE 917801 1LZEDD4057 37 HE pS/2 ®
MOUSE 131313 131313 prueba prusha o
IMPRESORA 77T 777 prugha prueha ®
PLOTTER 0000001 0000001 (@]
DD_EXTERNO 1570267 62460913 Lectura de Cinta Ext. SUN 611 ©
DD_EXTERNO 141414 141414 prueba prusba (@]
CDWR_EXTERNO 161616 161616 prueba prusba (&)
HUB 656 556 prusha prusba @
NOBREAK 888 888 prusha prusha ®
REGULADOR 1893423 TRIPP LITE (@]
REGULADOR 1393234 35007951 VICA ©
REGULADOR 1185769 11064011 VICA ®
REGULADOR 1552199 5601515 LIGHT II ®
REGULADOR 171717 171717 prusba prusba ':::'
REGULADOR 898098098098 0830809809809 @
ROUTER 111 111 prueba prusha (@]
CAMARA_DIGITAL 73434234 (@]

Selecciona un elemento :qRegrewr :("’Cont'muar

Figura 5.65 Equipos en estado de movimiento
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4.- Una vez que se seleccionan los dispositivos, se da click en continuar y el sistema indicara si el
equipo fue creado correctamente (Figura 5.66).

Crear Equipo

El equipo se cred satisfactoriamente.

("' Regresar a movimientos

Figura 5.66 Equipo creado correctamente.
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Médulo de Visualizar Inventarios

Descripcion: Permite visualizar la informacién completa de todos los bienes que
pertenecen a la divisién en formato web.

1.- El usuario elige la opcidn de visualizar Inventarios:

Una vez que se ingresa al sistema hay tres formas de ingresar al médulo de modificaciones:

e Utilizando el menu superior

e Utilizando el menu lateral

e Utilizando el menu que se localiza en el area principal.

Principal

Altas

Bajas

Modificaciones

Movimientos

Visualizar Inventarios

PRINCIPAL

MOVIMIENTOS

Acciones del SICI

ALTAS DE EQUIPOS
BAJAS DE EQUIPOS
MODIFICACIONES

SN ST <]

VISUALIZAR

INVENTARIOS

2.-El sistema despliega una lista

5.68):

ol
e

=

Visualizar inventarios

Visualizar la informacidn de los equipos
de computo con la posibilidad de

generar reportes.

Figura 5.67 Ingresar al modulo de visualizar inventarios.

con los datos de los bienes bajo la custodia del

usuario (Figura

1017

1040

1500

1510

1622

Z169

2132

2194

zzez

zzes

2435

2554

No. DE
INVENTARIO

1917262

2075596

2041505

1589682

13959635

1877352

2227645

2117274

2117277

2180197

1564687

1959181

1959794

2211120

2136804

2226239

Equipos actuales en la Division:

No.DE SERIE

CNO3750190

00045-419-827-756

702V0O03F
MX 10835268
00032985
1HSPQBE1
1XPX731
BWPX7321

2ZHOZE51

MY 10835249

MX10825147

HXIL191

32707826337

MARCA

HP

DELL

eCOIN

HP

LUFAC

Dell

DELL

DELL

Dell

HEWLEW
PACKARD

HP

DELL

HP

DELL

Figura 5.68 Listado de equipos

MODELO

NETSERWVER
E200{WODAM)

0932RY
BLATINIUM

ULTRA ENTERPRISE

WECTRA WL 400
7IFQD
optiplex gx620

OPTIPLEX GX270
OPTIPLEX GX270

Optiplex GX 620

HP VECTRA VL400

YWECTRA WL 400

Dimensieon 5150

ProLiant ML250 [TORK])

LATITUDE D620

RESPONSABLE

Barragan Paz Ma. Rosario

Garcia Silva Adan
erto

Gallo Rivera Diana
nusve
Absarez Chimal Leonardo
Welszquez Sedan Nelida

Durfn Campos Victar

Baltazar Galvez Jose
Miguel

Rangel Guerrero Alberto
Barragan Paz Ma. Rosario
Barragan Paz Ma. Rosario

C. Cecilia Espinosa

Martinez Espinoza Jose
Giovanni

Figuerca Figuerca Jorge
Barragan Paz Ma. Rosario

Barragan Paz Ma. Rosario
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Al final de la lista el sistema presenta la opcion de generar un reporte en Excel con la
informacién que acaba de ser presentada.

IMPRESORA 159 1919637 USGTOE67 44 HP LASER JET 2100 Barragan Paz Ma. Rosario
SCANNER as 555 555 prueba prueba Velazquez Sedan Melida
MOBREAK izi 1851800 FO2516080 Tripp-lite Ei36516 Barragan Paz Ma. Rosario
NOBREAK 122 2227740 SUA1500 APC SMART-UPS-1500 Sa"d?“i'i:ézz“”a
NOBREAK 123 2105767 AS0231330846 APC Smart-UPS 1500 Barragan Paz Ma. Rosario

CAMARA_DIGITAL 2 23434234 Velazquez Sedan Melida
ACCESSP 1 101010 101010 prugba prugba nuewvo

N = N

i\_v', Regresar _/Z' | \(‘ Reporte _/Z'

D.R. © 2009. Unidad de Servicios de Cé6mputo Académico.
Ultima actualizacion Agosto 2009 | Version 2.1

Figura 5.69 Opcidn de exportar a Excel

= SISPTEMA DE INVENTARIOS DE EQUIROS DE COMPUTO
DESEA

FACULTAD DE INGENIERIA

Principal Altas Bajas Modificaciones Movimientos Visualizar Inventarios

Viernes 11 de Febrero 2011 - Investigacién y desarrollo * Cerrar Sesidn

Descargar Reporte

2 N
'.\_aRegremral inicio |

Figura 5.70 Descargar el reporte.

Para generar directamente el reporte en Excel esta la opcion de “reporte completo” (Figura 5.71):
En la seccidon de Anexos se muestra el formato del Reporte General.

Acciones del SICI

PRINCIPAL

ALTAS DE EQUIPOS

BAJAS DE EQUIPOS

MODIFICACIONES

MOVIMIENTOS

VISUALIZAR

[ ¥ A @l [

INVENTARIOS

1

REPORTE COMPLETO I

Figura 5.71 Descargar el reporte directamente del men lateral.

149



Capitulo 5

Implementacién

Personalizar Reporte
Permite especificar que datos de los bienes se necesitan generar en el reporte.

Acciones del SICI

PRINCIPAL

E ALTAS DE EQUIPOS
BAJAS DE EQUIPOS
MODIFICACIONES
MOVIMIENTOS
VISUALIZAR

INVENTARIOS

REPORTE COMPLETO

PERSONALIZAR

HE G R A ]

REPORTE

Figura 5.72 Menu de personalizar reporte.

La figura 5.73 muestra los filtros que permitiran al usuario, definir que campos deberan aparecer
en el reporte.

PERSONALIZAR REPORTE
- = @ & -
A - Nombre del - 5 = N — Fecha de
Nombre Division 1D de equipo Bien de UNAM Movimiento Movimiento
= @ = @
Marca N de Serie lo Tipo Velocidad Capacidad en Disco Canl:ldac! de
Duro Memaoria
L [
FEEETIES Garantia/Mantenimiento Ubiciacién R';':::::é E-mail Teléfono Tipo de Equipo
D Seleccionar todos los
05'5'2“_" Alta / Baja Direccién IP Direccién Fisica MAC “ﬁ“ (™ Generar Reporte
perativo

Figura 5.73 Campos para generar el reporte.

En la seccion de Anexos se muestra el formato del Reporte General.
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Reporte del censo
Permite generar un reporte que contiene informacién resumida y contabilizada de acuerdo a los
siguientes criterios:

e Por tipo de maquinas

e Por tipo de usuario

e Por tipo de sistema operativo

e Por tipo de conexion

e Por equipos de impresion

e Por equipos digitales

e Por equipos de telecomunicaciones

Acciones del 5ICI

PRINCIPAL

E ALTAS DE EQUIPOS
BAJAS DE EQUIPOS
MODIFICACIONES
MOVIMIENTOS
VISUALIZAR
INVENTARIOS
REPORTE COMPLETO
PERSONALIZAR
REPORTE

Il A& G RE EE

REPORTE DEL CENSO

Figura 5.74 Menu para reportes del Censo.

En el Anexo2 se muestran los formatos para reportes del censo
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Obtener reportes como usuario administrador

Descripcion: Permite visualizar y generar diversos tipos de reportes de los bienes de cualquier
division.

Importante: Unicamente el usuario administrador podrd visualizar este tipo de reportes.

Estos reportes pueden ser completos o personalizados de los bienes que estan dados de alta
o que han sido dados de baja, asi mismo permite crear reportes de tipo censo que entregan
informacidn resumida y contabilizada de los bienes de las divisiones

Principal Altas Bajas Modificaciones Movimientos Visualizar Inventarios

Viernes 11 de Febrero 2011 ICnenta para la administracion ICerrar Sesion

Figura 5.75 Usuario administrador.

1. Elusuario elige la opcién de Visualizar Inventarios (Figura 5.75).

2. El sistema despliega distintas agrupaciones de divisiones para facilitar la busqueda al
usuario (Figura 5.76).

3. El usuario elige la agrupacion en la que le conviene buscar para generar el reporte que
desea.

Reportes por cada division

Secretaria General

Unidad de Servicios de Computo Académico
Facultad de Ingenieria

Secretaria de Apoyo a la Docencia
Coordinacidon de Vinculacion Productiva y Social

il B o N o BN o gl «}}
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. - . - S Se obtiene la informacion de una division que pertenece a
Obtiene la informacion de toda una division. X . -

Secretaria General, o bien, de toda la Secretaria.
Nombre de la division:

Jefatura

|z| Nombre de la division:

—TODA SECRETARIA GENERAL— :I

) Reporte Bajas
Reporte Excel
Reporte Web
' Reporte Censo

'E';I' Reporte Bajas
Ij?jl Reporte Excel 'Z/_Generar Reporte .\Z'
) Reporte Web —_
) Reporte Censo

(™ Generar Reporte :Z'

(MOENIER4

Se obtiene la informacion de un departamento, o bien, de INFORME DE TODA LA FACULTAD

toda la UNIDAD

Nombre de la division:

-TODOS LOS DEPARTAMENTOS-- El

E:"- Generar Reporte :}

) @ Reporte Altas ©Reporte Bajas
Reporte Bajas
I_/m\l Reporte Excel EQUIPOS TOTALES EN CADA DEPARTAMENTO
j e g Reporte Web Se muestra el numero totales de equipos, en cada uno de
) Reporte Censo los departamentos.

Se obtiene lainformacion de una division que pertenece a

Se obtiene lainformacion de una division que pertenece a
Secretaria, o bien, de toda. (CUAL ES LA OFICINA D

la Secretaria, o bien, de toda.

o VINCULACION)
Nombre de la divisidn: o
—SECRETARIA APOYOQ A LADOCENCIA—  [~] LEpics Ll Ao
—VINCULACION PRODUCTIVA Y SOCIAL— [~ |

_ Reporte Bajas ) Reporte Bajas
Reporte Excel —_ | Reporte Excel
Reporte Web (™ Generar Reporte | 9

- ! Reporte Web
) Reporte Censo _! Reporte Censo

':'-Generar Reporte :Z'

Figura 5.76 Opciones para generar reportes por divisiones.
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5.2 Manual de Instalacion
Introduccion

El sistema de inventarios es una aplicacién Web que consiste en un conjunto de servlets, paginas
jsp, ficheros html, clases Java de apoyo empaquetadas o no en ficheros jar y otro tipo de recursos
tales como ficheros de imdgenes, de sonidos, de texto, etc.

Al ser una aplicacion web puede existir de dos modos:

e Mediante un fichero de extension war (Web Application Resource, a veces también se le
suele llamar Web ARchive) que engloba a todo su contenido.
Se crea mediante la herramienta jar incluido en el J2SE, del mismo modo que un fichero
jar. Este empaquetamiento se produce en la etapa de produccién, es decir, cuando la
aplicacion ha sido comprobada y depurada para su comercializacion.

e Mediante una estructura de directorios basada en la especificacion definida por Sun para
los Servlets. Dentro de esta estructura deben ubicarse de forma adecuada los
componentes de la aplicacion.

Es el modo de trabajo habitual en la etapa de desarrollo de la aplicacidn, es decir, cuando
se realizan pruebas y modificaciones constantes en sus componentes.

Modo de trabajo habitual en las aplicaciones web se divide en dos fases:

Sligsic |
+ |5__u| Deployrment Descripkor: sici

= J% Java Resources: src

e [Etapa de desarrollo:Se usa una estructura de #-[ sici.beans

directorios. Se prevén constantes cambios en los

+- 14 sici,conexionas
componentes de la aplicacién (Figura 5.77). £ sici.herramientas

+ '_-E sici.insert

+ '_-E sici.repartes

+- 4 sici.restaurando

e [Etapa de produccidon: se usa un archivo war. Los +- 3 sici.validaciones

objetivos de la aplicacién se han logrado y no se +- B, Libraries
prevén modificaciones en sus componentes. Todos +-B8, JavaScript Resources
los recursos de la aplicacidn se empaquetan en un (= build
war para que pueda ser desplegada en cualquier tipo + = WebContent

de servidor J2EE compatible con la especificacion.
Figura 5.77 Estructura de directorios.
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Instalacion

Requisitos:

e Servidor de aplicaciones y Java Development Kit (JDK)

e Servidor de Base de datos
e Archivo de extension war

Pasos de instalacion:
1.-Configurar los datos de la conexidn:

Dentro de los archivos del sistema, hay que modificar los datos
del archivo llamado Resources.properties, esto con la finalidad
de configurar los parametros de la base de datos (Figura 5.78):

Parametros de la base de datos:

El nombre del conector:
sqgl.driver=org.postgresgl.Driver

La direccién de la base de datos varia de acuerdo al
manejador:
sql.url=jdbc:postgresql://127.0.0.1:5432/STICI

Nombre del usuario de la base de datos:
sgl.user=postgres

Contrasefia de la base de datos:
sgl.password=postgres

25 src
#- 1 sici.bajas
18 sici.beans
18 sici.conexiones
T sici.insert
T8 sici.reportes
8 sici.restaurando
B sici.tools
8 sici, validaciones

| Resources, properties

Figura 5.78 Archivo de configuracion

Una vez que los datos son configurados, se puede empaquetar el proyecto como .war para

colocarlo en el servidor de aplicaciones.

2.-Generar paquete .war

e Utilizando el entorno de trabajo de eclipse Galileo seleccionamos el proyecto principal y

en el menu contextual seleccionamos la opcidn: Export->WAR file (Figura 5.79)

Build Path »
Refactor Alt+Shift+T »
Import »

Tractor.gevinne
ng.append (htmlE

Export » 0o WARfile

Refresh F5

Close Project

etInnerHIML()):
Figura 5.79 Generar archivo war.

155



Capitulo 5

Implementacién

Ingresar un nombre al paquete sici.war y el lugar del sistema en donde se desea guardar.

3.- Despliegue mediante war

Para ilustrar el proceso de despliegue de una aplicacidon web, se va a suponer que se han cumplido

las dos etapas mencionadas anteriormente, se dispone de un fichero war de nombre sici.war que

engloba todos sus componentes y que se le ha hecho llegar al administrador del servidor J2EE en

el que se va a desplegar.

> El administrador asignara a la aplicacion un context path o ruta de contexto coincidente

con el nombre del fichero war, que indica el URL mediante el que cualquier cliente puede
acceder a la misma. Cada aplicacion web estard asociada a un contexto y todos sus
componentes existiran en relacién a ese contexto

En este caso, el contexto serd /sici. El contexto debe empezar por /. Esta barra significa
directorio raiz del servidor a nivel de aplicaciones web desplegadas en él.

Para el caso del sistema de inventarios se utilizo como servidor de aplicaciones Apache Tomcat, el

cual cuenta la siguiente estructura de directorios:

La jerarquia de directorios de instalacion de Tomcat incluye:

bin - arranque, cierre, y otros scripts y ejecutables

common - clases comunes que pueden utilizar Catalina y las aplicaciones web
conf - ficheros XML y los correspondientes DTD para la configuracion de Tomcat
logs - logs de Catalina y de las aplicaciones

server - clases utilizadas solamente por Catalina

shared - clases compartidas por todas las aplicaciones web

webapps - directorio que contiene las aplicaciones web

work - almacenamiento temporal de ficheros y directorios

Importante: El fichero con extensidn .war debera ser colocado dentro del directorio webapps

del servidor de aplicaciones.

Si fuera necesario, se requiere que el servidor de aplicaciones sea reiniciado.
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Una vez que es colocada la aplicacion dentro del servidor, se puede ingresar mediante la ruta
establecida, por ejemplo:

EI T W ) el | T = A A0 E I o—F]
Figura 5.80 Direccion web del sistema

Si todo es correcto se mostrara la pantalla de inicio del Sistema de Inventarios de la Facultad de
Ingenieria. (Figura 5.81.)

SISTEMA DE INVENTARIOS DE EQUIPOS DE COMPUTO
DE LA _
FACULTAD DE INGENIERIA

Sabado 5 de Febrero 2011

Sistema de Inventarios

" Point Usuario:
Camaras Digitales SICI
Concentradores Password:
Modem de Fibra Optica . o . L. .,
e = Comenzé en agosto del afio de 2002. Su primera version se termind

jotters

en diciembre de ese mismo afio. Dicha versién consideraba 6 bienes - N
Router . . . . N | @i Ingresar |
para inventariar: cpu, monitor, teclado, mouse, impresora y escaner. -

Monitores .. o . .
- En su segunda version se afiadieron 3 bienes: plotter, disco duro
louse . - - .
Tedlad externo vy quemador de discos externo. Finalmente se realizé una
eclaaos . . . . .
) tercera version en donde se incluyeron 4 bienes mas: hub, switch,
Unidades de CD . L
. no-break y regulador. El sistema esta formado por dos aplicaciones:
mpresoras . . .. . .
. la primera es una aplicacion web que permite a los usuarios
Escaners

manipular su informacion almacenada en la base de datos; la
segunda es una aplicacion local que permite a los usuarios generar
reportes de su informacion.

Discos Duros
Reguladores
Plotters

Hub

Switchs
MNo-Breaks
Proyectores
CPU
Portatiles
Mac

PC

Ws

D.R. @ 2009. Unidad de Servicios de Computo Académico.
Ultima actualizacion Agosto 2009 | Version 2.1

Figura 5.81 Pagina de inicio del sistema.
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CONCLUSIONES

A lo largo de esta tesis hemos presentado la documentacion del proceso de andlisis y desarrollo de
un proyecto que surge de la necesidad de una completa renovacién de un sistema llamado SICI,
toda la informacién contenida en dicho documento permite, entre otras cosas, apreciar
claramente el cumplimiento amplio de los objetivos planteados en el capitulo 1.

El objetivo principal era proporcionar un mecanismo que permitiera automatizar, facilitar y
mantener actualizado el inventario de equipo de cdmputo de la Facultad de Ingenieria, como
resultado se desprendié la segunda version de el Sistema de Control de Inventarios (SICI)
denominada ahora “SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIOS Y CENSO DE EQUIPOS DE COMPUTO
DE LA FACULTAD DE INGENIERIA” (SICICE) el cual se presenta con diversas mejoras en cuanto a
estructura e interfaz grafica pero sobre todo se presenta con una funcionalidad completamente
nueva que es la generacién de reportes generales y personalizados en hojas de calculo, los cuales
permiten el facil intercambio y analisis de los datos de los bienes que se tienen inventariados y
representan un apoyo que resulta primordial para realizacidon del Censo de dichos bienes.

El mismo documento que cifie esta tesis fue un instrumento para el cumplimiento de algunos
objetivos especificos como son la elaboracion de manuales de instalacién, usuario, mismos que
permiten dar soporte y mantenimiento al sistema tal como se especifica en los requerimientos y
objetivos del proyecto.

Mas alld del alcance satisfactorio de los objetivos planteados para este proyecto cabe destacar
tres aspectos fundamentales sobre los que descansa gran parte de este proyecto:

1) Tal como se explicd en la introduccidn de este trabajo los avances en las tecnologias de la
informacidn han permitido ampliar las posibilidades para aplicar técnicas para el control y
optimizacion de inventarios, sin embargo no basta realizar y/o implementar cualquier
sistema para que se logren cumplir las expectativas deseadas, se debe tener perfectamente
claro dichas expectativas y realizar un andlisis detallado para ofrecer la mejor solucion, en
ocasiones resulta también importante tener visién y tomar en cuenta la constante evolucidn
en las necesidades del usuario que cada dia exige mas y mas de las tecnologias de
informacidn; si bien un andlisis se deben definir objetivos y alcances también debe
disefarse para ser flexible, lo cual nos lleva al segundo punto.

2) En la mayoria de los desarrollos de software saber elegir el modelo de proceso correcto se
convierte en la piedra angular ya que de ello dependera el éxito o fracaso de un proyecto. Es
indispensable, a la hora de elegir, entender que debido a la diversidad de modelos, no existe
uno solo que sea ideal y es por ello que en ocasiones se podrd y tendra que combinar y
adaptar diversos modelos para alcanzar los objetivos planteados. Por otra parte,
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Conclusiones

3)

independientemente del modelo o modelos elegidos, siempre es recomendable apegarse a
uno o varios estandares que nos permitan asegurar la calidad del producto.

Por ultimo, resulta conveniente destacar la importancia del software libre no sélo por las
herramientas que se emplearon para desarrollar el sistema, sino porque en si mismo el
sistema nacio con la filosofia de software libre, creemos enérgicamente tal como lo indica la
Free Software Foundation que la tecnologia debe trabajar en beneficio de las comunidades
y juzgamos no sélo recomendable sino ineludible que un proyecto de esta naturaleza debe
estar basado en una ideologia que permita garantizar el acceso y beneficio para la
comunidad universitaria sobre todo en la Universidad Nacional Auténoma de México donde
se brinda una formacién altamente humanista y socialmente responsable.
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ANEXO 1

Flujos de pantallas
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e Submdquina de estados: Pagina de altas

Llend incorrectamente algin campo

Selecciond uno o mas bienes

0 correctamente los campos

Pide cambiar datos Confirma datos

No selecciond ninguin bien
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e Submadquina de estados: Pagina de bajas

r responsable

elecciona uno o mas bienes

datos correctamente

Datos incompletos
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e Submadquina de estados: Pagina de modificaciones

Llena incorrectamente los datos

a responsab

odifies ree =ha datos correctamerts

Medificar equipo

Selecciona responsable
Buscar por responsable

Llena datos correctamente

Seletciona bien

Llena datos correctamente

Datos incompletos

Llena datos incorrectamente

179



Anexos

e Submadquina de estados: Pagina de movimientos

Buscar por responsable Elige responsable

Seleccdona un equipo

[lena datos correctamente

Buscar por equipo
Selecciona'yno o mas bienes
Datos incompletos
Selecciona bierfes
Responsable existente Elige responsable
B bl ot Llena_datds correctamente

Llena datos incorrectamente
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e Submdquina de estados: Pagina de reportes para usuario Divisidn

Visualizar inventario

Abrir reporte en Excel

S
—

aliza reporte

Descarga reporte en Excel

N

Elige uno o mas campos para generar el reporte

No eligid ningun campo

Descarga reporte en Excel
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e Submadquina de estados: Pagina de reportes para usuario Administrador

rir reporte

Elige division™y. tipo de reporte

No eligié ningln campo
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ANEXO 2

Diagramas de secuencia
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Reporte completo para usuario Divisidn

: ;
<<Actor>>
: Divisidn : '
= Irbresa i ! contr%eéao E _
Lt :
2: Envia datos() 1
E 3 : Valida usuario y contrasefa()

4 : Elige abrir reporte completo

5: Abre reporte()

'
'
'
i
'
'
'
'
i
'
'
i
'
0
'
i
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
0
'
i
'
'
'
i
'
'
'
'
'
'
'
i
'
'
i
i
'
'
'
'
'
'
'

ol

'I
i
i

Reporte personalizado para usuario Division

<<Actor>>
: Divisién ' H
1 Ir{‘gfesa nombre de usuario y mnwasef:‘ao i _
: I 2: Envia datos() :
H -—_‘—1

i 3: Valida usuario y contrasefia()

4 : Solicita reporte personalizado

5 : Depliega opciones de reporte personalizado()

6 : Elige campos que tendré el reporte

3 7 : Genera reporte()

8: Abre reporte()
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Altas

X

<<Actor>>
Division

1: Ingresa nombre de usuario y contraskfia

2: Envia datos
5 : Selecciona el tipo de bienes que désea dar de alta

6 : Selecciona responsable nuevo o existénte para los bienes

'
B
'.

el responsable

7 : Despliega forinulario para ingresar los datos de el o los bienes y el responsable()

8 : Ingresa datos de el o los bienes y:

B

'.
'
'

9 : Envia datos

11 : Pide confirmar datos

10 : Valida los datos()

FI 13 ; Almacena datos()

14 : Despliegg, notificacién de que fueron dados de alta los datos(}
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12 : Confirma datos
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<<Actor>>
Division
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Modificaciones

<<Actor>>
: Divisidn

1 : Irigresa nombre de usuario y contrasefia()

B
o

2 : Envia datos()

L

E 3 : Valida usuario y contrasena()

4 : Despliega médulo de modificaciones()

5 : Elige si desea modificar datos de un equipoio de un responsable()

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
e
P
'
'
'
'
' T
'
'
T
'
'
'
'
'
'
'
'

6 : Realiza la busqueda del elemento que desea modificar()

] 7 : Procesa la busqueda()

8 : Despliega los resultados de la busqueda()

9 : Selecciona el elemento que de:

a modificar E

0 : Despliega formulario del elemento a modificar()

11 : Modifica datos

12 : Envia datos

13 : Pide cconfirmar datos()

14 : Confima datos

15 : Almacena datos()

Cozpeddt sencsspesest e Soscvenpea calllliesc con g st ez

16 :'Despliea notificacién de que se modificaron los da_holso

FI
'
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Movimientos

X

<<Actor>>
Division

1 : Ingresa nombre de usuario y contra:

B

: Despliega médulo de movimientos()

3 : Valida usuario y contrasena()
4

5 : Elige el tipo de movimignto

2 : Envia datos()

6 : Realiza busqueda()

(=]
5
k]
o
4
0
b
g
&
~
..... FO

8 : Realiza movimiento

B
L

10 : Pespliega notificacion de que se realizé el movimeintp()
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Reportes para usuario Administrador

<<Actor>>
Administrador

5 : Depliega lista de divisiones y tipos de reporte()

:
................... I_Irm
A 8
:
£
2
2 -
£ o
3 )
.% S
s}
&
(=]
£
........... e U

P
4 : Solicita ver reporte

1: Ingresa nombre de usuario y contras:

8 : Elige campos que tendlra el reporte

10 : Abre reporte()
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ANEXO 3

Formatos para reportes de bienes por Division
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FACULTAD DE INGENIERIA
SECRETARIA GENERAL
UNIDAD DE SERVICIOS DE COMPUTO ACADEMICO

REPORTE GENERAL
Fecha de Actualizacion: 2010-09-18

Departamento de Seguridad
DIVISION ID EQUIPO | NOMBREDEL BIEN MARCA NO. SERIE
Departamento de Seguridad 85 CPU DELL 3FQG621
Departamento de Seguridad 118 CPU DELL FAQTLO51
Departamento de Seguridad 118 MONITOR DELL MYOX378247603441B58
Departamento de Seguridad 118 TECLADO DELL THO7N1243717143802QX
Departamento de Seguridad 118 MOUSE DELL HCD40841979
Departamento de Seguridad 119 CPU DELL 5RTLO051
Departamento de Seguridad 119 MONITOR DELL MYOX3718244760344JB54
Departamento de Seguridad 119 TECLADO DELL THO7N124371714380206
Departamento de Seguridad 119 MOUSE DELL HCD40818344
Departamento de Seguridad 120 CPU DELL 4STLO51
Departamento de Seguridad 120 MONITOR DELL MYOX37824760344]
Departamento de Seguridad 120 TECLADO DELL THO7N124371714390174
Departamento de Seguridad 120 MOUSE DELL HCD40818334
Departamento de Seguridad 124 CPU ARMADA
Departamento de Seguridad 124 MONITOR SANSUNG HCEHCO1151N
Departamento de Seguridad 124 TECLADO 9A 083631
RESUMEN DE RESULTADOS
DESCRIPCION NUMERO
CPU 5
MONITOR 4
TECLADO 4
MOUSE 3
IMPRESORA null
SCANNER null
PLOTTTER null

DD EXTERNO

null

CDWR EXTERNO

null

HUB

null

SWITCH

null

NO-BREAK

null

REGULADOR

null

ACCESS POINT

null

CAMARA DIGITAL

null

CONCENTRADOR

null

MODEL FIBRA OPTICA

null

PROYECTOR

null

ROUTER

null

SCANNER DE GRAN VOLUMEN

null
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ANEXO 4

Formatos para reportes de Censo
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DIRECCION GENERAL DE SERVICIOS DE COMPUTO ACADEMICO
CONSEJO ASESOR DE COMPUTO
CENSO DE COMPUTO
2010-09-18

DEPENDENCIA: Divisiones con Secretaria General
Cuadro 1:
EQUIPO DE COMPUTO -POR ESTADO-
ESTADO ACTUAL DEL EQUIPO
TIPO DE EQUIPO EN USO DESUSO TOTAL
COMPUTADORAS PERSONALES
CELERON D Y EQUIVALENTES 0 0 0
CELERON.PENTIUM II,PENTIUM Il y ANTERIORES 0 0 0
PENTIUM D, CORE DUO,CORE 2 DUO Y EQUIVALENTES 0 0 0
PENTIUM IV y EQUIVALENTES 0 0 0
MACINTOSH
CORE DUO, CORE 2 DUO 0 0 0
POWERPC G3,G4,G5 0 0 0
PORTATILES
CELERON M, PENTIUM Y EQUIVALENTES 0 0 0
CORE DUO MOVIL, CORE 2 DUO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0
CORE SOLO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0
OTROS (PDASs) 0 0 0
ALTO RENDIMIENTO
EQUIPO DE ALTO RENDIMIENTO 0 0 0
TOTAL 0 0 0

193



Anexos

EQUIPO DE COMPUTO -POR USUARIO FINAL-
PERSONAL | PERSONAL |INVESTIGADOR SIELOMECAS EERYIDORES
TIPO EQUIPO TOTAL ALUMNOS | ACADEMICO ADMVO. ES USUARIOS ADMVO. GENERALES WEB
COMPUTADORAS PERSONALES

CELERON D Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
CELERON.PENTIUM I, PENTIUM IIl y ANTERIORES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
PENTIUM D, CORE DUO,CORE 2 DUO Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
PENTIUM IV y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0

MACINTOSH
CORE DUO, CORE 2 DUO 0 0 0 0 0 0 0 0 0
POWERPC G3,G4,G5 0 0 0 0 0 0 0 0 0

PORTATILES
CELERON M, PENTIUM Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
CORE DUO MOVIL, CORE 2 DUO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
CORE SOLO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OTROS (PDAS) 0 0 0 0 0 0 0 0 0

ALTO RENDIMIENTO

EQUIPO DE ALTO RENDIMIENTO 0 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 0 0 0 0 0 0 0 0 0
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EQUIPO DE COMPUTO -POR SISTEMA OPERATIVO-

WIN ME Y WIN SERVER
TIPO EQUIPO TOTAL ANTERIORES | WIN 2000/XP STA MACOS UNIX/LINUX OTROS
COMPUTADORAS PERSONALES
CELERON D Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0
CELERON.PENTIUM I,PENTIUM lll y ANTERIORES 0 0 0 0 0 0 0
PENTIUM D, CORE DUO,CORE 2 DUO Y EQUIVALENTES] 0 0 0 0 0 0 0
PENTIUM IV y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0
MACINTOSH
CORE DUO, CORE 2 DUO 0 0 0 0 0 0 0
POWERPC G3,G4,G5 0 0 0 0 0 0 0
PORTATILES
CELERON M, PENTIUM Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0
[ORE DUO MOVIL, CORE 2 DUO MOVIL Y EQUIVALENTE 0 0 0 0 0 0 0
CORE SOLO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0 0 0 0 0
OTROS (PDASs) 0 0 0 0 0 0 0
ALTO RENDIMIENTO
EQUIPO DE ALTO RENDIMIENTO 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 0 0 0
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EQUIPO DE COMPUTO -CONEXION A RED UNAM-
CONEXION DIRECTA
TIPO EQUIPO TOTAL CABLEADO | INALAMBRICA | VIA MODEM
COMPUTADORAS PERSONALES
CELERON D Y EQUIVALENTES 0 0 0 0
CELERON.PENTIUM II,PENTIUM Il y ANTERIORES 0 0 0 0
PENTIUM D, CORE DUO,CORE 2 DUO Y EQUIVALENTES 0 0 0 0
PENTIUM IV y EQUIVALENTES 0 0 0 0
MACINTOSH
CORE DUO, CORE 2 DUO 0 0 0 0
POWERPC G3,G4,G5 0 0 0 0
PORTATILES
CELERON M, PENTIUM Y EQUIVALENTES 0 0 0 0
CORE DUO MOVIL, CORE 2 DUO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0 0
CORE SOLO MOVIL Y EQUIVALENTES 0 0 0 0
OTROS (PDAs) 0 0 0 0
ALTO RENDIMIENTO
EQUIPO DE ALTO RENDIMIENTO 0 0 0 0
TOTAL 0 0 0
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EQUIPO DE IMPRESION -POR ESTADO ACTUAL-

ESTADO ACTUAL DEL EQUIPO

TIPO DE EQUIPO EN USO DESUSO TOTAL
INY ECCION DE TINTA 0 0 0
LASER ALTO VOLUMEN B/N 0 0 0
LASER ALTO VOLUMEN COLOR 0 0 0
LASER PERSONAL B/N 0 0 0
LASER PERSONAL COLOR 0 0 0
MATRIZ 0 0 0
OTROS 0 0 0
TOTAL 0 0 0

OTROS EQUIPOS DIGITALES -POR ESTADO ACTUAL-

ESTADO ACTUAL DEL EQUIPO

TIPO DE EQUIPO EN USO DESUSO TOTAL
CAMARA DIGITAL 0 0 0
PROY ECTORES 0 0 0
SCANNER CAMA PLANA PARA OFICINA 0 0 0
SCANNER GRAN VOLUMEN 0 0 0
TOTAL 0 0 0

EQUIPOS DE TEL ECOMUNICACIONES -POR ESTADO ACTUAL-

ESTADO ACTUAL DEL EQUIPO

TIPO DE EQUIPO EN USO DESUSO TOTAL
ACCES POINT 0 0 0
CONCENTRADORES 0 0 0
MODEMS DE FIBRA OPTICA 0 0 0
RUTEADORES 0 0 0
SWITCHES 0 0 0
TOTAL 0 0 0
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ANEXO 5

Estandar de herramientas tecnoldgicas
para desarrollo de sistemas
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e Estdndar de herramientas tecnoldgicas para desarrollo de sistemas

Facultad de Ingeniaria

= Secretaria General
== Unidad de Servicios de Computo Académico

ESTANDAR DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
PARA DESARROLLO DE SISTEMAS

1. INTRODUCCION

Este documento tiene como objetivo describir la propuesta vy justificacion del estandar de
herramientas tecnolégicas para el desarrollo de software con que cuenta la Unidad de Servicios de
Computo Académico de la Facultad de Ingenieria (UNICA).

2. PROPUESTA

Con esto se intenta instaurar un estandar de herramientas tecnologicas para la Facultad de
Ingenieria dada la amplia experiencia y recursos humanos con que cuenta la Facultad en las
siguientes herramientas.

2.2. Lenguaje de modelado unificado (UML)
2.3. Manejador de base de datos POSTGRESQL
2.4. Lenguaje JAVA

2.5. Sistema operativo LINUX

3. JUSTIFICACION
3.2. LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UML)

UML es un lenguaje para hacer modelos y es independiente de los métodos de andlisis y
disefio. Existen diferencias importantes entre un método y un lenguaje de modelado. Un
método es una manera explicita de estructurar el pensamiento y las acciones de cada
individuo. Ademas, el método le dice al usuario qué hacer, cémo hacerlo, cuando hacerlo y por
gué hacerlo; mientras que el lenguaje de modelado carece de estas instrucciones. Los métodos
contienen modelos y esos modelos son utilizados para describir algo y comunicar los
resultados del uso del método.

Un modelo es expresado en un lenguaje de modelado. Un lenguaje de modelado consiste de
vistas, diagramas, elementos de modelo y un conjunto de mecanismos generales o reglas que
indican como utilizar los elementos. Las reglas son sintacticas, semanticas y pragmaticas

Con UML se fusiona la notacion de estas técnicas para formar una herramienta compartida
entre todos los ingenieros software que trabajan en el desarrollo orientado a objetos.
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3.2.1. UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve diagramas en
los cuales modelar sistemas.

ESTANDAR DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
PARA DESARROLLO DE SISTEMAS

3.2.1.1. Diagramas de comportamiento: Especifican las partes dinAmicas de un sistema
tales como estados del sistema, flujo de control de actividades, secuencia de
mensajes y mas.

3.2.1.2. Diagramas de clases: Conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, y las
relaciones entre ellas.

3.2.1.3. Diagramas de objetos: Instantaneas de las instancias de los elementos
encontrados en los diagramas de clases.

3.2.1.4. Diagramas de componentes: Conjunto de componentes y sus relaciones.
3.2.1.5. Diagramas de despliegue: Conjunto de nodos y sus relaciones.

3.2.1.6. Diagramas de casos de uso: Conjunto de casos de uso y actores y sus relaciones.
Son importantes para organizar y modelar el sistema.

3.2.1.7. Diagramas de interaccion:

3.2.1.8. Diagramas de secuencia: Conjunto de objetos y los mensajes enviados y recibidos
por ellos. Resalta ordenacién temporal de los mensajes.

3.2.1.9. Diagramas de colaboracién: Resalta organizacién estructural de objetos que
envian y reciben mensajes.

3.2.1.10. Diagramas de estados: Representan maquinas de estados, construida por
estados, transiciones, eventos y actividades. Utiles para modelar sistemas reactivos.

3.2.1.11. Diagramas de actividades: Muestran el flujo de actividades de un sistema.
Importantes para modelar la funcién de un sistema, asi como para resaltar el flujo de
control entre objetos.

3.2.2. Cada diagrama usa la anotacién pertinente y la suma de estos diagramas crean las
diferentes vistas. Las vistas existentes en UML son:

3.2.2.1. Vista casos de uso: Muestra el comportamiento del sistema tal y como es
percibido por usuarios, analistas y encargados de pruebas. Se forma con los
diagramas de casos de uso, colaboracion, estados y actividades.

3.2.2.2.  Vista de disefio: Comprende el vocabulario del problema y su solucién, y soporta
los requisitos funcionales del sistema (servicios que el sistema deberia proporcionar
a los usuarios finales). Se forma con los diagramas de clases, objetos, colaboracion,
estados y actividades.

3.2.2.3.  Vista de procesos: Hilos y procesos que forman mecanismos de sincronizacion y
concurrencia del sistema. Se forma con los diagramas de la vista de disefio;
recalcando las clases y objetos referentes a procesos.

3.2.2.4. Vista de implementacion: Componentes y archivos que se utilizan para
ensamblar y hacer disponible el sistema fisico. Se forma con los diagramas de
componentes, colaboracion, estados y actividades.
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ESTANDAR DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
PARA DESARROLLO DE SISTEMAS

3.2.2.5. Vista de despliegue: Nodos que forman la topologia hardware sobre la que se
ejecuta el sistema. Distribucién, entrega e instalacion de las partes. Se forma con los
diagramas de despliegue, interaccion, estados y actividades.

3.2.3. UML también intenta solucionar el problema de propiedad de cédigo que se da con los
desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para todos los
desarrollos se crea una documentacion también comun, que cualquier desarrollador con
conocimientos de UML sera capaz de entender, independientemente del lenguaje utilizado
para el desarrollo.

3.2.4. UML permite la modificacion de todos sus miembros mediante estereotipos y
restricciones. Un estereotipo nos permite indicar especificaciones del lenguaje al que se
refiere el diagrama de UML. Una restriccion identifica un comportamiento forzado de una
clase o relacion, es decir mediante la restriccion estamos forzando el comportamiento que
debe tener el objeto al que se le aplica.

3.2.5. UML es el primer método en publicar un meta-modelo en su propia notacién, incluyendo
la notacion para la mayoria de la informacién de requisitos, andlisis y disefio. Se trata
pues de un meta-modelo auto-referencial (cualquier lenguaje de modelado de propdésito
general deberia ser capaz de modelarse a si mismo).

3.2.6. Los principales beneficios de UML son:
3.2.6.1. Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % 0 mas).
3.2.6.2. Modelar sistemas (y no so6lo de software) utilizando conceptos orientados a
objetos.
3.2.6.3. Establecer conceptos y artefactos ejecutables.
3.2.6.4. Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision critica.
3.2.6.5. Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.
3.2.6.6. Mejor soporte a la planeacién y al control de proyectos.
3.2.6.7. Altareutilizacion y minimizacion de costos

3.2.7. Fases del desarrollo de un sistema

Las fases del desarrollo de sistemas que soporta UML son: Analisis de requerimientos,
Andlisis, Disefio, Programacion y Pruebas.

3.2.7.1. Analisis de Requerimientos

UML tiene casos de uso (use-cases) para capturar los requerimientos del cliente. A
través del modelado de casos de uso, los actores externos que tienen interés en el
sistema son modelados con la funcionalidad que ellos requieren del sistema (los
casos de uso). Los actores y los casos de uso son modelados con relaciones y
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tienen asociaciones entre ellos o éstas son divididas en jerarquias. Los actores y
casos de uso son descritos en un diagrama use-case. Cada use-case es descrito en
texto y especifica los requerimientos del cliente: o que él (o ella) espera del sistema
sin considerar la funcionalidad que se implementara. Un andlisis de requerimientos
puede ser realizado también para procesos de negocios, no solamente para
sistemas de software.

3.2.7.2. Analisis

La fase de andlisis abarca las abstracciones primarias (clases y objetos) y
mecanismos que estan presentes en el dominio del problema. Las clases que se
modelan son identificadas, con sus relaciones y descritas en un diagrama de clases.
Las colaboraciones entre las clases para ejecutar los casos de uso también se
consideran en esta fase a través de los modelos dinamicos en UML. Es importante
notar que soélo se consideran clases que estdn en el dominio del problema
(conceptos del mundo real) y todavia no se consideran clases que definen detalles y
soluciones en el sistema de software, tales como clases para interfaces de usuario,
bases de datos, comunicaciones, concurrencia, etc.

3.2.7.3. Diseflo

En la fase de disefio, el resultado del andlisis es expandido a una solucién técnica.
Se agregan nuevas clases que proveen de la infraestructura técnica: interfaces de
usuario, manejo de bases de datos para almacenar objetos en una base de datos,
comunicaciones con otros sistemas, etc. Las clases de dominio del problema del
andlisis son agregadas en esta fase. El disefio resulta en especificaciones
detalladas para la fase de programacion.

3.2.7.4. Programacion

En esta fase las clases del disefio son convertidas a cédigo en un lenguaje de
programacion orientado a objetos. Cuando se crean los modelos de andlisis y
disefio en UML, lo mas aconsejable es trasladar mentalmente esos modelos a
caédigo.

3.2.7.5. Pruebas

Normalmente, un sistema es tratado en pruebas de unidades, pruebas de
integracion, pruebas de sistema, pruebas de aceptacién, etc. Las pruebas de
unidades se realizan a clases individuales o0 a un grupo de clases y son tipicamente
ejecutadas por el programador. Las pruebas de integracion integran componentes y
clases en orden para verificar que se ejecutan como se especificd. Las pruebas de
sistema ven al sistema como una "caja negra" y validan que el sistema tenga la
funcionalidad final que le usuario final espera. Las pruebas de aceptacion
conducidas por el cliente verifican que el sistema satisface los requerimientos y son
similares a las pruebas de sistema.
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3.3. LENGUAJE JAVA"

Caracteristicas del lenguaje java

Los siguientes puntos muestran las principales caracteristicas del lenguaje de programacion
Java.

3.3.1. Simple. Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje de programacion
simplificando algunas tareas que en otros lenguajes requieren un esfuerzo adicional por
parte del programador. Un ejemplo de lo anterior es el manejo de la memoria. La maquina
virtual de Java (JVM) se encarga de su administracion haciendo uso de un hilo de
ejecucion de baja prioridad encargado de detectar y liberar bloques de memoria libres
de referencias (Garbage Collector). Al eliminar caracteristicas como la aritmética de
punteros, los registros struct, operaciones de reserva de memoria (malloc() en C),
liberacion de memoria (como free()en C), existencia de referencias en lugar de punteros,
etc., reduce considerablemente los errores de programacién generados al delegar la
administracién de la memoria al programador.

3.3.2. Orientado a objetos. Java es un lenguaje totalmente orientado a objetos:
encapsulacion, herencia, polimorfismo, etc. Todos los programas en Java son clases, y
su representacion en memoria son las instancias de una clase. Java incorpora la
sobrecarga y sobre escritura de métodos. No soporta herencia mdltiple, sin embargo,
incorpora la implementacion de interfaces.

3.3.3. Distribuido. Java cuenta con capacidades de interconexién TCP/IP. Existen librerias
para interactuar con protocolos como http y ftp. Esto permite a los programadores
acceder a la informaciébn a través de la red con facilidad. Java proporciona las
herramientas y librerias necesarias para la ejecucion de sistemas distribuidos mediante
Java RMI, JNDI, RMI-IIOP, JNI.

3.3.4. Robusto. Java proporciona diversos mecanismos con la finalidad de minimizar los
errores de una aplicacion en tiempo de compilacion y en tiempo de ejecucién algunos de
ellos:

3.3.4.1. Tiempo de compilacion.
« Comprobacion de tipos de datos
« Requiere declaracion explicita de métodos
3.3.4.2. Tiempo de Ejecucion
» Verificacion de la integridad del archivo de bytecodes
« Manejo de memoria

JAVA (nombre de un tipo de café, originario del este de Asia, de la isla del mismo nombre), aunque hay algunos que afirman que el
nombre deriva de las siglas de James Gosling, Arthur Van Hoff, y Andy Bechtolsheim.
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» Operaciones de comprobacion de limites de indices en arreglos evitando la
posibilidad de sobrescribir o corromper memoria como resultado de punteros que
sefialan a zonas erréneas.

- Manejo de Excepciones

3.3.5. Portable. Java es un lenguaje multiplataforma en el sentido de que una aplicacién no

requiere ser re-compilada 6 modificada para que pueda ser ejecutada en cualquier
plataforma para la cual exista una maquina virtual (JVM).

3.3.6. Seguro. Antes de ejecutar un programa en Java, el cédigo generado pasa por

diversas pruebas con la finalidad de detectar posibles anomalias ¢ alteraciones de la
integridad del cédigo en bytecodes a interpretar:

3.3.6.1. El codigo no debe producir desbordamiento de operandos en la pila.

3.3.6.2. El tipo de los parametros de todos los cddigos de operacién deben ser
conocidos y correctos.

3.3.6.3. No debe existir alguna conversion ilegal de datos, por ejemplo, convertir enteros
en punteros.

3.3.6.4. Elacceso a los atributos de un objeto debe ser legal : public, private, protected

3.3.6.5.  El cédigo debe cumplir con las reglas de acceso y seguridad establecidas.

De forma similar, en tiempo de compilacion, existen mecanismos que evitan la
generaciéon de codigo inseguro 6 vulnerable, En Java no existen instrucciones para la
manipulacion de la memoria eliminando la posibilidad de acceder a areas ajenas 0 la
posibilidad de desbordamientos.

3.3.6.6. En cuanto a coédigo proveniente de una fuente remota (red), Java cuenta con
mecanismos de seguridad. Algunos de ellos:

3.3.6.7. Esquema de seguridad empleado por los Applets (Sandbox) ,

3.3.6.8. Verificacion de una llave digital por parte del cargador de clases antes de
instanciar cualquier clase, etc.

3.3.6.9. Separacion de las clases provenientes de una fuente externa y las locales con la
finalidad de prevenir el indebido reemplazo de una clase externa por una local. (El
cargador primero carga las clases locales y después las remotas).

3.3.6.10. Un aspecto considerado inseguro por los programadores es la posibilidad de la
generacion del codigo fuente a partir del archivo en bytecodes (.class) mediante el
comando javap.

3.3.7. Multihilos. En java es posible ejecutar varias aplicaciones a la vez mediante el empleo

de hilos de ejecucién, lo que permite incrementar y optimizar el desempefio de una
aplicacion, al permitir la distribucion de las tareas a realizar asociadas a hilos de ejecucion
debidamente organizadas y sincronizadas. La programacion con multihilos es
fundamental para el desarrollo de interfaces graficas (swing), aplicaciones distribuidas,
etc.
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Para el modulo de Operacién y control del pago del SIAR, esta caracteristica es
importante, como se verd mas adelante, debido principalmente a la cantidad de tareas que se
requieren ejecutar al calcular una némina.

3.3.8. Dinamico. Java es dindmico debido a que la carga de las clases se realiza cuando
estas son requeridas, ya sea de forma local 6 de algin punto de la red empleando algun
protocolo de comunicacion.

3.4.MANAEJADOR BASES DE DATOS POSTGRESQL

PostgreSQL es un Sistema de Gestién de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) que ha
sido desarrollado de varias formas desde 1977. Comenzd como un proyecto denominado Ingres en la
Universidad Berkeley de California. Ingres fue mas tarde desarrollado comercialmente por la Relational
Technologies/Ingres Corporation.

En 1986 otro equipo dirigido por Michael Stonebraker de Berkeley continud el desarrollo del cédigo de
Ingres para crear un sistema de bases de datos objeto-relacionales llamado Postgres. En 1996, debido
a un nuevo esfuerzo de cédigo abierto y a la incrementada funcionalidad del software, Postgres fue
renombrado a PostgreSQL, tras un breve periplo como Postgres95. El proyecto PostgreSQL sigue
actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel mundial gracias a un equipo de desarrolladores y
contribuidores de cédigo abierto.

3.4.1. Caracteristicas PostgreSQL

PostgreSQL esta ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de cddigo abierto mas
avanzado del mundo.

PostgreSQL dispone de las siguientes caracteristicas:

3.4.1.1. Transacciones

3.4.1.2. Subselects

3.4.1.3. Triggers

3.4.1.4. \Vistas

3.4.1.5. Integridad referencial de claves externas
3.4.1.6. Un sofisticado sistema de blogqueos

Ademas, también presenta algunas funcionalidades que no encontramos en otras bases de datos
comerciales, como tipos de datos definibles por el usuario, herencia, reglas, y control de concurrencia
multi-version que permite reducir el bloqueo de conexion.

3.4.2. A continuacion se presenta una comparacion de PostgreSQL con los demés motores:

Es posible instalarlo un numero ilimitado de veces sin temor a sobrepasar la cantidad de
licencias, la principal preocupacién de muchos proveedores de bases de datos comerciales.
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« Velocidad y rendimiento
- Flexibilidad para extenderse segln se requiera
- Disefio escalable
« Minimos requerimientos de administracion
e Sigue estandares ANSI
« Excelente Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad (Prueba del ACID)

El siguiente cuadro ilustra el comportamiento de PostgreSQL contra otros motores de datos.

MySQL | Microsoft Oracle | PostgreSQL
Conexiones simultaneas
(instalacién default) 101 1000 41 32
Columnas en tabla 2819 1024 1000 1600
Maximo tamafio de
renglén en tabla 65534 8036 255000 103275
(omitiendo blobs)
Tamafio del renglén en
tabla sin nulos 65502 8036 255000 103275
(omitiendo blobs)
Tamafio query 1048574 16777216 16777216 16777216
Valor FALSE 0 0
Valor TRUE 1 1

SISTEMA OPERATIVO DE LIBRE DISTRIBUCION?

3.5.Linux

El sistema operativo Linux es compatible con UNIX el cual es de gran uso por sus caracteristicas
como servidor, ademas cuenta con dos caracteristicas que lo hacen diferente a los demas
sistemas comerciales las cuales son:

3.5.1. Es de libre distribucion General Public License (GNU), esto significa que no se tiene

que pagar una licencia

3.5.2. Se distribuye junto con el cédigo fuente por lo que si deseamos realizar correcciones o

adecuaciones para alguna tarea especifica podemos hacerlo directamente.

3.5.3. El sistema es formado por el nucleo del sistema (KERNEL) y una serie de programas y
librerias, los cuales han sido disefiados e implantados por una gran cantidad de

programadores a lo largo del mundo, lo que lo hace un sistema en constante desarrollo.

2 . L . . .
Software libre vs software propietario Ventajasy desventajas Culebro Juarez, Montserrat.

Gomez Herrera, Wendy Guadalupe. Torres Sanchez, Susana. México, Mayo 2006.
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3.5.4. Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas mas significativas que distinguen a Linux estan:

3.5.4.1.
3.5.4.2.
3.5.4.3.
3.5.4.4.
3.5.4.5.
3.5.4.6.
3.5.4.7.

Multitarea

Multiusuario
Multiplataforma
Multiprocesador

Memoria Virtual

Consolas virtuales multiples
Shells programables

3.5.5. Ventajas del software libre.

El software libre presenta una serie de ventajas sobre el software propietario por los
derechos que otorga a sus usuarios. Algunas de estas ventajas pueden ser mias apreciadas
por los usuarios particulares, otras por las empresas, y otras por las administraciones publicas.

Principales ventajas.

3.5.5.1.

Bajo costo de adquisicién y libre uso. El software, como mercaderia, por lo

general no esta a la venta. Lo que el usuario adquiere, a través de una erogacion
monetaria o sin ella, es una licencia respecto de los usos que puede dar a los
programas en cuestion. El software no sélo cuesta un precio de adquisicion de
licencia. También cuesta mantenerlo, operarlo, ajustarlo.

3.5.5.2.  Innovacion tecnolégica. El software libre, tiene como objetivo principal

compartir la informacion, trabajando de manera cooperativa. Este es principalmente
el modelo sobre el que la humanidad ha innovado y avanzado. La ideologia de los
defensores del software libre, es que el conocimiento le pertenece a la humanidad,
sin hacer distingos. Por lo tanto, los usuarios tienen un destacado papel al influir
decisivamente en la direccién hacia donde evolucionan los programas: votando los
errores que quieren que sean corregidos, proponiendo nueva funcionalidad al
programa, o contribuyendo ellos mismos en el desarrollo del software

3.5.5.3. Requisitos de hardware menores y durabilidad de las soluciones. Aunque

resulta imposible generalizar, si existen casos documentados que demuestran que
las soluciones de software libre tienen unos requisitos de hardware menor, y por lo
tanto son mias baratas de implementar. Por ejemplo, los sistemas Linux que actdan
de servidores pueden ser utilizados sin la interfaz grafica, con la consecuente
reduccion de requisitos de hardware necesarios.

También es importante destacar que en el software propietario el autor puede decidir en un
momento dado no continuar el proyecto para una cierta plataforma, para un hardware que
considera antiguo, o descontinuar el soporte para una version de su software. En las
aplicaciones de software libre, estas decisiones no pueden ser tomadas por una empresa o
individuo sino por toda una comunidad, con diferentes intereses. Lo que se traduce en un
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mejor soporte -de manera general- para las versiones antiguas de
software y de plataformas de hardware o software minoritarias.

3.5.5.4. Escrutinio publico. El modelo de desarrollo de software libre
sigue un método a través de la cual trabajan de forma cooperativa los
programadores que en gran parte son voluntarios y trabajan
coordinadamente en Internet.

Logicamente, el cédigo fuente del programa esta a la vista de todo el
mundo, y son frecuentes los casos en que se reportan errores que
alguien ha descubierto leyendo o trabajando con ese cédigo.

El proceso de revision publica al que esta sometido el desarrollo del
software libre imprime un gran dinamismo al proceso de correccién
de errores. Los usuarios del programa de todo del mundo, gracias a
gue disponen del cédigo fuente de dicho programa, pueden detectar
sus posibles errores, corregirlos y contribuir a su desarrollo con sus
mejoras. Son comunes los casos en que un error de seguridad en
Linux se hace publico y con el la solucién al mismo.

Con el software propietario la solucién de los errores no llega hasta
que el fabricante del programa puede asignar los recursos necesarios
para solventar el problema y publicar la solucion.

3.5.5.5. Independencia del proveedor. El software libre garantiza una
independencia con respecto al proveedor gracias a la disponibilidad
del cédigo fuente. Cualquier empresa o profesional, con los
conocimientos adecuados, puede seguir ofreciendo desarrollo o
servicios para nuestra aplicacion.

En el mundo del software propietario, sélo el desarrollador de la aplicacion
puede ofrecer todos los servicios, con el software libre, como su
denominacion lo indica, su uso es libre: todo aquel que lo tiene en su
poder puede usarlo cuantas veces quiera, en cuantas maquinas quiera, a
los fines que quiera.

De esta manera, utilizandolo, el usuario se libera de toda dependencia de
un proveedor Unico, y puede administrar su crecimiento y operacién con total
autonomia, sin temor de costos ocultos ni extorsiones. Uno de los grandes
problemas en la industria del software propietario es la dependencia que se
crea entre el fabricante y el cliente.
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