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INTRODUCCION

En la actualidad la elaboracion de tareas de forma manual consume mucho tiempo de las
personas que las realizan. La tendencia en los ultimos afios es la de automatizar aquellos
trabajos que son repetitivos para que las personas ocupen el tiempo de una manera mas
eficiente.

La jefatura de carrera de Ingenieria en Computacion es la encargada de realizar tareas
como programar las materias y los profesores que las impartiran, crear horarios, controlar y
programar el uso de los salones, crear el banco de horas, la elaboracion de propuestas para
profesores, etc. La elaboracion de propuestas es una labor repetitiva y que consume mucho
tiempo, por lo cual se desarrollé un software que permitiera realizar la elaboracion de
propuestas para profesores de forma automatizada y asi reducir el tiempo de su elaboracion.

El primer capitulo trata las distintas tareas administrativas que se realizan en la jefatura de
carrera de Ingenieria en Computacién, como son la programacion de materias que se
impartiran en el semestre con los respectivos profesores asignados, los horarios y la
administracion de salones que se utilizaran, programar la realizacion de examenes
extraordinarios, creacion de un banco de horas, asi como la elaboracion de propuestas a los
profesores de la carrera. Ademas de lo anterior, se habla sobre la situacion actual en la
forma de elaborar las propuestas para profesores.

El segundo capitulo trata los distintos modelos de desarrollo de software que se estan
utilizando actualmente, mostrando las ventajas y desventajas que tiene cada uno de ellos.
También se habla sobre las metodologias agiles para el desarrollo de software y se pone
una mayor atencién sobre una metodologia en especial, que es la programacion extrema, la
cual ha tenido mucha difusion.

El capitulo tercero habla sobre las herramientas que se utilizaron para el desarrollo de la
aplicacion. Las principales herramientas utilizadas son la plataforma .NET y SQL Server
2000. La plataforma .NET es el entorno de desarrollo donde se programa el sistema
estudiando cada uno de sus componentes claves y las ventajas que tienen sobre otras
plataformas o lenguajes de programacion. EI SQL Server 2000 es el sistema gestor de bases
de datos que se utiliza por lo cual también se estudian sus componentes.

El ultimo capitulo, que es el cuarto, muestra el desarrollo de la aplicacion desde la captura
de requerimientos por medio de casos de uso, hasta la planeacion a traves de la estimacion
de tiempos y establecer la prioridad de cada caso de uso, el disefio de la arquitectura de la
aplicacion, el disefio de la interfaz, de la base de datos y la logica de la aplicacion, ademas
de las pruebas.

Al final del presente trabajo se presentan las conclusiones a las que se llegaron.
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CAPITULO 1 - ANTECEDENTES E IDENTIFICACION DEL
PROBLEMA

La elaboracién de propuestas para profesores de la carrera de Ingenieria en Computacion en
la Facultad de Estudios Superiores Aragén (FES Aragén), es una de las muchas tareas,
procesos o actividades que realiza la jefatura de carrera.

Las tareas que realiza la jefatura de carrera son las siguientes:

e Programar las materias y los profesores que las impartiran en el semestre.
e Crear los horarios del semestre.

Controlar y programar el uso de los salones.

Programar las fechas y horarios de los exdmenes extraordinarios.

Crear el banco de horas.

Elaborar de propuestas para profesores.

A continuacion se describe cada una de ellas:

Programar las materias y los profesores que las impartiran en el semestre. Aqui la
jefatura de carrera decidira las materias que se impartiran en el semestre proéximo, ya que la
decision de las materias que se impartiran depende de la demanda que exista, porque las
materias que regularmente se imparten al inicio de un ciclo escolar (las materias en
semestres impares), en el siguiente semestre (en semestres par) la demanda es poca y no
tiene caso tener varios grupos.

Crear los horarios del semestre. En este proceso la jefatura de carrera programa los
horarios de las materias que se impartiran en el semestre. Los horarios se programan en
dependencia de cémo se acomoden los grupos que se abren para una materia y la
disponibilidad de profesores.

Controlar y programar el uso de los salones. Con base en los horarios, se programan los
salones que estan asignados a la carrera para la imparticion de las materias tomando en
cuenta el cupo del salén, debido a que existen salones que tienen cupos para 60 y 30
alumnos.

Programar las fechas y horarios de los examenes extraordinarios. En esta tarea se
programan las fechas, horarios, salones y profesores que aplicaran los examenes
extraordinarios.

Crear el banco de horas. El banco de horas es el total de horas asignadas a la jefatura de
carrera para que las distribuya de acuerdo a sus necesidades. Para llenar el banco de horas
la jefatura de carrera suma todas las horas que laboraran los profesores de la carrera,
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profesores de asignatura, ayudantes de profesor, técnicos académicos, funcionarios y el
personal por honorarios.

Elaborar propuestas para profesores. La elaboracion de propuestas es un proceso que se
hace para saber las materias que imparte un profesor, asi como el horario y el nimero de
horas totales que labora.

Ademas la jefatura de carrera esta al pendiente de las inscripciones de los alumnos de
Ingenieria en Computacion, que generalmente se llevan a cabo una o dos semanas antes del
inicio de clases, asi como el periodo de altas y bajas.

Todas las actividades que se mencionaron anteriormente se realizan cada semestre. Algunas
antes del inicio de clases y otras en las primeras semanas.

1.1 - PROCESO ACTUAL DE ELABORACION DE PROPUESTAS

En el periodo intersemestral la jefatura de carrera de Ingenieria en Computacion tiene que
realizar una serie de tareas para elaborar las propuestas de profesores.

La primera actividad a realizar por la jefatura de carrera es programar y capturar los
horarios del proximo semestre.

Una vez creados los horarios, se procede a generar el banco de horas, que contiene la suma
de las horas de todos los profesores que imparten las materias asignadas en los horarios.

Terminado el banco de horas se procede a realizar las propuestas a todos los profesores. Las
propuestas contienen los datos acerca de las materias que imparte cada profesor, el nimero
de horas y horario asignado.

Cada una de las propuestas se imprime y es firmada por el profesor correspondiente y el
jefe de carrera para posteriormente ser enviada para revision y autorizada por el
departamento de personal de la FES Aragon, que es el encargado de realizar esa tarea.

En caso de que exista algun error en la propuesta se corrige y se vuelve a imprimir y firmar
para que posteriormente vuelva a ser revisada y aprobada por el departamento de personal.
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1.2 - IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

Las actividades de la jefatura de carrera de Ingenieria en Computacion involucran un
conjunto de procesos administrativos que consumen una gran cantidad de tiempo para
llevarlos a cabo, lo cual implica que en muchas ocasiones no se llegue a entregar a tiempo
la informacion con la precision necesaria, ademas de que llevan un gran trabajo repetitivo.

Uno de los mayores problemas que enfrenta la jefatura de carrera de Ingenieria en
Computacién, es la sobrecarga de trabajo que se presenta al inicio y al final de cada
semestre, debido a que la mayoria de las veces capturan toda la informacidn necesaria para
realizar las diferentes actividades que les corresponden, ademas de que se llegue a capturar
la misma informacion varias veces, ya que existen diferentes formatos para llevar el control
de los mismos datos.

El tiempo que le toma a la jefatura de carrera en realizar estos procesos depende mucho de
la habilidad que tienen las personas para capturar la informacion.
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CAPITULO 2 - METODOLOGIA

2.1-EL CICLO DE VIDA DE DESARROLLO DE UN SISTEMA

El ciclo de vida de desarrollo de un sistema son las etapas o fases por las que llega a pasar
desde su concepcidn hasta su funcionamiento. Aunque hay algunos autores que dividen las
etapas de diferente manera. Aqui se presentan de la siguiente manera [21]:

Identificacion de problemas
Determinacion de los requisitos
Analisis del sistema

Disefio del sistema

Desarrollo del sistema

Pruebas del sistema
Implementacion del sistema
Mantenimiento del sistema

2.1.1 - Identificacion de problemas

La primera etapa del ciclo de vida de desarrollo de un sistema es la identificacion de una o
mas necesidades o los problemas que puede tener una empresa o una institucion. Dentro de
las necesidades o problemas que pueden existir seria el mejorar un proceso existente que
quizés sea demasiado lento y que se quiera acelerar, o en el caso de que se este utilizando
un sistema que con el paso de tiempo se ha vuelto obsoleto, ya no cumple con las nuevas
necesidades de la empresa y que modificarlo seria mas costoso.

2.1.2 - Determinacion de los requisitos

En esta etapa se deben de comprender y determinar los requisitos que va a tener el sistema
que se va a desarrollar. Aqui se comprende la informacién que necesita el usuario para
desarrollar sus actividades. Ademas de que se conocer y comprende el entorno donde va a
trabajar el nuevo sistema, quién lo va a utilizar y donde se va a utilizar. Para determinar los
requisitos del sistema se pueden utilizar diferentes métodos como las entrevistas, la
investigacion de datos impresos, cuestionarios, observaciones del comportamiento y tareas
del usuario, el desarrollo de prototipos, etc.

2.1.3 - Analisis del sistema

Aqui se determina lo que va a hacer el nuevo sistema. Se determinan las entradas, los
procedimientos para procesar las entradas y las salidas que debe de generar. Todo esto
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generalmente se logra utilizando diagramas y analizando los requisitos previamente
determinados en la etapa anterior. Por medio de los diagramas se pueden saber las
condiciones, las acciones y las reglas de accion para procesar la informacion necesaria y
asi, generar la salida que se espera. En esta etapa el analista puede recomendar modificar un
proceso, que generalmente se hacia para mejorarlo. Al final de esta etapa se debe de
entregar una propuesta con la solucion o soluciones recomendadas para que la empresa
decida cual va a elegir para satisfacer sus necesidades.

2.1.4 - Disefio del sistema

En la etapa de disefio se utiliza toda la informacion que se ha reunido en las etapas
anteriores para disefiar como va a trabajar el sistema. Se hace un disefio l6gico del sistema
donde se especifica cdmo se van a capturar los datos de entrada, se disefian las interfases de
usuario, la base de datos para guardar informacion y se disefia la salida, que puede ser
mostrada sélo en pantalla, en algin reporte o en ambos. El proceso de disefio establece una
arquitectura completa del sistema. El disefio del sistema identifica y describe las
abstracciones fundamentales del sistema de software y sus relaciones. El disefio del
software es realmente un proceso de muchos pasos que se centra en cuatro atributos
distintos de un sistema: estructura de datos, arquitectura del sistema, representaciones de
interfaz y detalle procedimental.

2.1.5 - Desarrollo del sistema

En esta fase, todo el disefio hecho anteriormente es codificado por los programadores a un
lenguaje de programacion elegido. Si se lleva a acabo el disefio de una forma detallada, la
generacion de codigo se realiza mecanicamente. Hay ocasiones en que los desarrolladores
ocupan funcionalidades de algun software comercial o le hacen modificaciones para no
tener que desarrollar todo partiendo de cero. La decision que se toma de utilizar un
software comercial, depende de los costos del software y del tiempo que se tenga estimado
para el desarrollo del sistema completo.

2.1.6 - Pruebas del Sistema

Las pruebas se dividen en dos tipos: pruebas de unidades y pruebas de integracion. La
prueba de unidades verifican que cada unidad o programa cumpla su especificacion. En las
pruebas de integracion los programas o las unidades individuales de programas se integran
y se prueban como un sistema completo para asegurar que se cumplan los requerimientos
del software. En esta fase puede permitirse también a un grupo limitado de usuarios que
utilice el sistema, de manera que los analistas puedan captar si tratan de utilizarlo en formas
no planeadas ya que es preferible detectar cualquier anomalia antes de que la empresa
ponga en marcha el sistema y dependa de él.
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2.1.7 - Implementacion del sistema

Después de haber hecho las pruebas necesarias al sistema y no encontrar mas errores (lo
cual no garantiza que no los haya), se procede a instalar la nueva aplicacién, verificando
que se cuente con el hardware necesario 0 en caso contrario comprar hardware nuevo. La
instalacion del sistema se puede realizar por medio de una conversién directa (el sistema
antiguo se deja de usar al mismo tiempo y se comienza a usar el nuevo), una conversion en
paralelo (se sigue utilizando el sistema antiguo ademas de empezar a utilizar el sistema
nuevo al mismo tiempo) o conversion en fases (el sistema nuevo se empieza a utilizar por
modulos o componentes). Ademas en esta fase se capacitan a los usuarios del sistema para
que puedan manejarlo de una manera correcta.

2.1.8 — Mantenimiento del sistema

Debido al cambio de requerimientos que tiene una empresa con el paso del tiempo, el
software tiene que ser modificado para afadir nuevas funcionalidades al sistema que en un
principio no eran necesarias 0 no se tenian contempladas. EI mantenimiento también
implica corregir errores no descubiertos en las etapas anteriores del ciclo de vida. Por lo
general, ésta es la fase mas grande del ciclo de vida.

2.2 - MODELOS DE PROCESO DE DESARROLLO

A lo largo de la historia del desarrollo de software, han surgido una variedad de procesos de
desarrollo de software que permitieron llevar un orden para el desarrollo de sistemas. Entre
los procesos que se han utilizado se tienen:

Modelo de codificar y corregir
Modelo en cascada

Modelo de prototipos

Modelo incremental

Modelo en espiral

Estos modelos serdn explicados en las siguientes secciones para poder observar su
aplicacion, ventajas y desventajas.

2.2.1 — Modelo de codificar y corregir
El modelo de codificar y corregir es una forma muy comuin de desarrollo de software.
Cuando no se ha elegido un modelo de desarrollo este es el modelo en el que seguramente

se estara trabajando.

En el modelo de codificar y corregir no existe un proceso bien definido a seguir. Cuando
los desarrolladores empiezan un sistema no tienen una idea detallada de lo que van a hacer
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ni como lo van a hacer, es decir, tienen una idea general de lo que se necesita construir. Se
puede tener una especificacion formal, o no tenerla. Entonces se utiliza cualquier
combinacion de disefio, codigo, depuracion y métodos de prueba no formales que sirven
hasta que se tiene el producto listo para entregarlo [26].

Generalmente este modelo se utiliza en proyectos pequefios y cuando los tiempos de
entrega son en muy poco tiempo. Cuando es utilizado para proyectos medianos o grandes
casi seguramente el proyecto fracasara. Por eso se recomienda principalmente en la
elaboracion de prototipos.

2.2.1.1 - Ventajas

¢ No se necesita llevar ninguna gestion (planificacion, documentacién, control de calidad,
etc.).

e Requiere poca experiencia con lo cual cualquiera puede utilizarlo.

e Es bueno para proyectos pequefios (creacion de prototipos).

2.2.1.2 — Desventajas

e No se puede hacer una evaluacion de la calidad o identificacion de riesgos.

e Si empieza a codificar con un mal disefio desde un principio dificilmente se podra
redisefiar sin desechar todo el trabajo previamente hecho.

e Depende mucho de la capacidad individual de los desarrolladores.

e Esdificil darle mantenimiento a un sistema construido con este modelo.

2.2.2 — Modelo en cascada

El modelo en cascada o modelo lineal secuencial es quizd el modelo méas conocido que
existe en el desarrollo de sistemas (de hecho también se le conoce como el ciclo de vida
basico de un sistema), este modelo sugiere un enfoque sistematico y secuencial del
desarrollo de un sistema y va progresando conforme pasa por las diferentes fases o
actividades [31]. ElI modelo en cascada esta manejado por los documentos, para avanzar de
la fase actual a la siguiente fase, el equipo de desarrollo debe de revisar y liberar un
documento con lo que se indica que el final de una fase ha concluido y va a comenzar una
nueva fase [26].
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Figura 2.1 — Modelo en cascada
2.2.2.1 — Ventajas

e Este modelo trabaja muy bien cuando los requerimientos del sistema estan bien
definidos.

e Ayuda a localizar errores en las primeras etapas del proyecto.

e Ayuda a minimizar los gastos de la planificacion ya que permite realizarla sin
problemas.

e Funciona bien en proyectos donde se cuenta con personal poco cualificado o inexperto,
porgue presenta el proyecto con una estructura que ayuda a minimizar el esfuerzo inatil.

2.2.2.2 — Desventajas

e No proporciona resultados tangibles en forma de software hasta el final del ciclo de
vida del sistema.

e Crea muchos problemas el tener que especificar los requisitos al comienzo del proyecto.

e No permite flexibilidad en los cambios de los requisitos.

e Hay una minima retroalimentacién entre las fases.

2.2.3 — Modelo de prototipos

Este modelo se utiliza principalmente cuando un cliente no tiene muy claro los requisitos
del sistema que quiere que se desarrolle. El primer paso en este modelo es la recoleccion de
requisitos, donde el desarrollador y el cliente se retnen para definir en forma general los
objetivos del software a desarrollar [31]. Dentro de estos requisitos generales existen
algunos requerimientos que son conocidos y que sirven para disefiar y construir un
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prototipo general del sistema que posteriormente se le muestra al cliente para que lo revise
y verifique que estd cumpliendo con los requisitos parciales que especifico, en caso
contrario se redisefia el prototipo, se modifica y se vuelve a mostrar al cliente. Todo esto se
hace hasta que el sistema satisface los requerimientos completos del cliente [29].

2.2.3.1 — Ventajas

e Esapropiado cuando los requerimientos cambian con rapidez

e EIl equipo de desarrollo no tiene que utilizar la arquitectura o los algoritmos mas
apropiados para el sistema

e Esvisible inmediatamente el progreso del sistema

e Es muy util para proyectos pequefios.

2.2.3.2 — Desventajas

¢ No se tiene conocimiento de cuanto tardara el proyecto en tener un sistema aceptable
e Se puede caer rapidamente en el modelo codificar y corregir
e En proyectos grandes se vuelve cadtico el redisefio.

2.2.4 — Modelo incremental

El modelo incremental es un proceso evolutivo de software en donde se combinan el
modelo en cascada y el modelo de prototipos [31]. En éste modelo se definen los
requerimientos o funcionalidades del sistema en un principio y el cliente y el equipo de
desarrollo deciden la prioridad de las funcionalidades que se deben de implementar en cada
uno de los incrementos. No todos los requerimientos se deben de especificar
detalladamente al principio del proyecto, se pueden dejar algunos para detallarlos
posteriormente, ya avanzado el proyecto. Cada incremento se realiza utilizando un modelo
de ciclo de vida lineal y al acabar cada incremento existe un sistema con una funcionalidad
operando [35]. Generalmente en los primeros incrementos se realiza el ndcleo del sistema.
Los incrementos se deben de implementar por periodos cortos.

2.2.4.1 — Ventajas

e El sistema parcial desarrollado con cada incremento puede ser utilizado sin necesidad
de terminar todo el sistema

e Existe un riesgo muy bajo de que el proyecto total falle, ya que normalmente el sistema
se entrega de forma satisfactoria

¢ No se necesita de mucho personal en comparacion con otros modelos

11



CAPITULO 2 - METODOLOGIA

Detarminaeiin
oha los
raquisiics

Ircremerta | Andlisis del Erirnga del tar
i sisterna nFGmanto
Incremaentn | Analisis dal Disaio dal Dasarrolie dal Frushias dal Entrega del 2dn
2 sistama slstama slskama slstama monmenio

incremenin Analisis del Dimeanio dhad Desarallo del Prushas del Erilrea cel Sar
E sistema sisterma sisbama siteac INCremers

]

L

Tempo de cesarmaio

Figura 2.2 — Modelo incremental
2.2.4.2 — Desventajas

e Como los incrementos deben de ser relativamente cortos, suele ser dificil adaptarlos a
los requerimientos del cliente.

e Al no detallar algunos requerimientos al principio de un proyecto es dificil identificar
funcionalidades comunes

2.2.5 — Modelo en espiral

El modelo en espiral divide un proyecto en subproyectos orientados a riesgos. Cada
subproyecto se centra en uno 0 mas riesgos importantes hasta que todos estén controlados.
Primero se elige al de mayor riesgo y después al siguiente con mayor riesgo de los que
quedaron hasta abarcarlos a todos. Los riesgos se pueden referir a desconocimiento de una
tecnologia existente, posibles problemas de rendimiento, requerimientos poco
comprensibles, entre otros. Después de controlar todos los riesgos mas importantes en el
proyecto el modelo en espiral finaliza como el modelo en cascada.

El modelo en espiral consiste de las siguientes actividades para reducir los riesgos en un
proyecto:

1. Determinar metas, alternativas y restricciones: en el primer paso de la iteracion, se
elaboran las metas del sistema.

2. Evaluacion de alternativas: en este paso se evaltan las alternativas recolectadas en el
paso 1. Generalmente se implementa un prototipo para determinar la mejor solucién
posible o, en el peor de los casos para determinar que el proyecto no es factible.

3. Identificar y mitigar riesgos: Después de valorar las alternativas, se identifican posibles
riesgos y mitigaciones. ldentificando los riesgos se puede saber su dificultad.

4. Desarrollar los entregables para la iteracion actual y verificar que son correctos: en este
paso se implementa y se verifica el producto para la actual iteracion.
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5. Planear para la proxima iteracion: después de haber verificado el producto de la actual
la proxima iteracion, también podriamos documentar
posibles mejorar y errores conocidos para corregirlos en la actual iteracion o en las

iteracion, se debe de planear

posteriores.

Generalmente, el modelo en espiral es usado en combinacion con otros modelos para

realizar una reduccion de riesgos en las etapas iniciales del desarrollo.

2.2.5.1 — Ventajas

e La principal ventaja es la di
manera gue se afrontan los r

2.2.5.2 — Desventajas

e El modelo es muy complejo

vision del desarrollo del sistema en pequefias piezas, de tal

iesgos en las primeras etapas del proyecto.

Permite trabajar con otros modelos de manera combinada
Incorpora objetivos de calidad y gestion de riesgos
Elimina errores y alternativas no atractivas al comienzo

El modelo se adapta a cualquier tipo de actividad adicional

e Requiere una considerable habilidad para la evaluacion del riesgo

e Siun riesgo no es descubierto y gestionado, provocara problemas en el desarrollo
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Figura 2.3 — Modelo en espiral
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2.3- METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles son un conjunto de metodologias que combinan una serie de
directrices de desarrollo donde se resalta la entrega de un producto o sistema sobre el
analisis y el disefio y la continua comunicacion de los desarrolladores con los clientes.
Poseen una filosofia donde se busca la satisfaccion del cliente y la entrega temprana del
software de manera incremental, con equipos pequefios de desarrollo y con alta motivacion.
La caracteristica fundamental de estas metodologias es la habilidad de responder al cambio.

Las metodologias agiles surgen en febrero del 2001 [11], en una reunion donde
participaban 17 expertos de la industria del software, entre los que se incluian algunos de
los creadores de las metodologias agiles. En esta reunion se cred la Alianza Agil * (Agile
Alliance), que es una organizacion dedicada a promover las metodologias &giles entre las
organizaciones para que adopten los conceptos.

La compilacion de los principios y valores que resaltan las metodologias agiles fue
formalizada en el manifiesto para el desarrollo de software &gil (que se vera mas adelante).
Este documento desarrollado por los representantes de cada una de las metodologias, que
en el momento se presentaban como &giles, logra resumir en un conjunto de ideas las
practicas que una metodologia de este estilo debe llevar a cabo.

Como menciona Martin Fowler !, las metodologias agiles surgieron como respuesta a las
metodologias tradicionales que imponen un proceso disciplinado con el fin de hacerlo méas
predecible y eficiente, y con un fuerte énfasis en planificar. Las metodologias agiles son
menos orientadas a la documentacion, mas adaptables a los cambios y orientadas a la gente.

En las metodologias tradicionales muchas veces se enfrentan con el problema de que es
dificil planear bien todo el proceso de desarrollo y esto generalmente se llega a dar porque
durante el proceso de desarrollo surgen cambios que se deben de hacer. Y afectan lo que ya
estaba planeado.

Por eso seria importante tener diferentes metodologias que se puedan ocupar de acuerdo a
los diferentes proyectos que se presenten porque en algunos podrias utilizar una
metodologia tradicional y en otro quiza una metodologia agil.

En el Cuadro 2.1 se muestran algunas de las diferencias que existen entre las metodologias
agiles y las metodologias tradicionales.

1 http://www.agilealliance.com
2 http://www.martinfowler.com/articles/newMethodology.html
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Cuadro 2.1 - Diferencias entre las metodologias agiles y las tradicionales

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de practicas de
produccion de codigo

Basadas en normas provenientes de estandares
seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante el
proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos principios

Proceso mucho mas controlado, con numerosas
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactia con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando en el
mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Poca documentacion

Mucha documentacion

Poco andlisis y disefio

Mucho analisis y disefio

Menos énfasis en la arquitectura del software

La arquitectura del software es esencial y se
expresa mediante modelos

Pocos roles

Mas roles

2.3.1 — Manifiesto para el desarrollo de software agil

En el manifiesto para el desarrollo de software agil estan presentes los valores que
caracterizan a las metodologias &giles. EI manifiesto &gil * es el siguiente:

Estamos descubriendo mejores formas de desarrollar software realizandolo y ayudando a otros a
hacerlo. A través de este trabajo hemos llegado a valorar:

Responder al cambio sobre seguir un plan

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacion exhaustiva
Colaboracion del cliente sobre negociacion de contrato

Esto es, mientras en los productos de la derecha hay valor, valoramos mas a los de la izquierda.

Las personas que realizaron el manifiesto agil son las siguientes: Kent Beck, Mike Beedle,
Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James
Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C.
Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Dave Thomas.

Se puede comentar con mas detalle lo que quieren decir cada uno de los puntos anteriores
para comprender mejor porque llegaron a esas conclusiones:

3 http://www.agilemanifesto.org/
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e Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas. La gente es el principal
factor de éxito de un proyecto software. Si se sigue un buen proceso de desarrollo, pero
el equipo falla, el éxito no esta asegurado; sin embargo, si el equipo funciona, es mas
facil conseguir el objetivo final, aunque no se tenga un proceso bien definido. No se
necesitan desarrolladores brillantes, sino desarrolladores que se adapten bien al trabajo
en equipo. Asi mismo, las herramientas (compiladores, depuradores, control de
versiones, etc.) son importantes para mejorar el rendimiento del equipo, pero el
disponer mas recursos que los estrictamente necesarios también puede afectar
negativamente. En resumen, es mas importante construir un buen equipo que construir
el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y esperar
que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure
su propio entorno de desarrollo con base a sus necesidades.

e Software funcionando sobre documentacion exhaustiva  El software sin
documentacion es un desastre, por lo que deben de crear sélo los documentos
necesarios. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental. Si una
vez iniciado el proyecto, un nuevo miembro se incorpora al equipo de desarrollo, se
considera que los dos elementos que mas le van a servir para ponerse al dia son: el
propio codigo y la interaccién con el equipo.

o Colaboracién del cliente sobre negociacion de contrato Las caracteristicas
particulares del desarrollo de software hace que muchos proyectos hayan fracasado por
intentar cumplir unos plazos y unos costes preestablecidos al inicio del mismo, segun
los requisitos que el cliente manifestaba en ese momento. Por ello, se propone que
exista una interaccién constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracidon entre ambos sera la que marque la marcha del proyecto y asegure su exito.

e Responder al cambio sobre seguir un plan La habilidad de responder a los cambios
que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia,
en el equipo, etc.) determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la
planificacion no debe ser estricta, puesto que hay muchas variables en juego debe ser
flexible para adaptarse a los cambios que puedan surgir. Una buena estrategia es hacer
planificaciones detalladas para unas pocas semanas y planificaciones mucho mas
abiertas para unos pocos meses.

2.3.2 — Principios detras del manifiesto agil

Detras del manifiesto agil, estan los 12 principios * inspirados en él. Los principios resumen
las caracteristicas que definen una metodologia agil. Los principios son:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente con la liberacion oportuna y continua de
software valioso.

4 (http://www.agilemanifesto.org/principles.html)
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9.

10.
11.
12.

Son bienvenidos los requisitos cambiantes, ain avanzado el desarrollo. Los procesos
agiles utilizan el cambio para la ventaja competitiva del cliente.

Liberar software funcionando frecuentemente, de un par de semanas a un par de meses,
de preferencia en la escala de tiempo més corta.

La gente de negocios y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente durante
todo el proyecto.

Construir proyectos con individuos motivados. Darles el ambiente y soporte necesario,
y confie en que haran el trabajo.

La manera més efectiva de intercambiar informacion en el desarrollo es la conversacion
cara a cara.

El software funcionando es la medida primaria de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sustentable. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un paso constante
indefinidamente.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejoran la agilidad.

La simplicidad (el arte de maximizar la cantidad de trabajo a no hacerse) es esencial.
Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto organizados.

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo, entonces
ajusta su desarrollo acordemente.

Todos los principios se pueden dividir en categorias que se muestran a continuacion:

Los dos primeros principios son muy generales y resumen el espiritu agil.

1.

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente con la liberacion oportuna y
continua de software valioso. Un proceso es agil si en pocas semanas de haber
iniciado entrega software funcionando. El cliente debe de decidir si pone en marcha
dicho software con la funcionalidad que proporciona en ese momento o simplemente lo
revisa para informar de posibles cambios.

Son bienvenidos los requisitos cambiantes, aun avanzado el desarrollo. Debido a
que los procesos agiles utilizan el cambio para darle una ventaja competitiva al cliente.
Este principio es una actitud que deben adoptar los miembros del equipo de desarrollo,
es decir, los cambios en los requisitos deben verse como algo positivo ya que permitira
aprender mas, y a la vez logran una mayor satisfaccion del cliente. Este principio
implica ademas que la estructura del software debe ser flexible para incorporar los
cambios sin demasiado coste afiadido. El paradigma orientado a objetos puede
conseguir esta flexibilidad.

Los siguientes principios hablan sobre el proceso de desarrollo de software.

3.

Liberar frecuentemente software funcionando, de un par de semanas a un par de
meses, de preferencia en la escala de tiempo mas corta. Las entregas al cliente debe
ser software funcionando, y los periodos de entrega deben de estar entre dos semanas
para proyectos pequefios y dos meses para proyectos mas grandes, pero siempre
tratando de que las entregas sean en el menor tiempo posible..
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La gente de negocios y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente
durante todo el proyecto. El proceso de desarrollo necesita ser guiado por el cliente,
por lo que la interaccion con el equipo es muy frecuente.

Construir proyectos con individuos motivados. Se debe proporcionar a los individuos
el ambiente y soporte necesario, ademas de confiar en que haran el trabajo. La gente es
el principal factor de éxito, todo lo demés (proceso, entorno, gestion, etc.) queda en
segundo plano. Si cualquiera de ellos tiene un efecto negativo sobre los individuos debe
ser cambiado.

La manera mas efectiva de intercambiar informacion en el desarrollo es la
conversacion cara a cara. Los miembros de equipo deben hablar entre ellos, éste es el
principal modo de comunicacion. Se pueden crear documentos pero no todo estard en
ellos.

El software funcionando es la medida primaria de progreso. El estado de un
proyecto no viene dado por la documentacion generada o la fase en la que se encuentre,
sino por el cdédigo generado y en funcionamiento. Por ejemplo, un proyecto se
encuentra al 50% si el 50% de los requisitos ya estan en funcionamiento.

Los procesos &giles promueven el desarrollo sustentable. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un paso constante
indefinidamente. No se trata de desarrollar lo mas rapido posible, sino de mantener el
ritmo de desarrollo durante toda la duracién del proyecto, asegurando en todo momento
que la calidad de lo producido es méxima.

La ultima categoria de los principios estan directamente relacionados con el equipo de
desarrollo.

9.

10.

11.

12.

La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejoran la agilidad.
La meta es producir cddigo claro y robusto ya que es la clave para avanzar mas
rapidamente en el proyecto.

La simplicidad (el arte de maximizar la cantidad de trabajo a no hacerse) es
esencial. Tomar los caminos mas simples que sean consistentes con los objetivos
perseguidos. Si el cddigo producido es simple y de alta calidad serd& mas sencillo
adaptarlo a los cambios que puedan surgir.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto
organizados. Todo el equipo es informado de las responsabilidades y éstas recaen
sobre todos sus miembros. Es el propio equipo el que decide la mejor forma de
organizarse, de acuerdo a los objetivos que se persigan.

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo, entonces
ajusta su desarrollo acordemente. Puesto que el entorno esta cambiando
continuamente, el equipo también debe ajustarse al nuevo escenario de forma continua.
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Puede cambiar su organizacion, sus reglas, sus convenciones, sus relaciones, etc., para
seguir siendo agil.

2.4 - PROGRAMACION EXTREMA (XP)

La programacion extrema (extreme programming o XP) es una metodologia reciente (con
alrededor de 6 afos) en el desarrollo de software. La filosofia de XP es satisfacer por
completo las necesidades del cliente, por eso lo integra como una parte mas del equipo de
desarrollo.

La programacion extrema fue inicialmente creada para el desarrollo de aplicaciones dénde
el cliente no sabe muy bien lo que quiere, lo que provoca un cambio frecuente en los
requisitos que debe cumplir la aplicacion.

La programacion extrema esta disefiada para el desarrollo de aplicaciones que requieran un
grupo de programadores pequefio, donde la comunicacion sea mas factible que en grupos
de desarrollo grandes [01]. La comunicacion es un punto importante y debe realizarse entre
los programadores, los jefes de proyecto y los clientes, es decir, debe de realizarse entre
todos los miembros del proyecto.

2.4.1 — Valores

Los cuatro valores de la programacién extrema son esenciales para que sus 12 practicas
tengan sentido y puedan ser llevadas a cabo con éxito. Los valores son los siguientes:

Comunicacion (Communication). Este valor se refiere a que el enfoque estd en la
comunicacion oral y no en documentos, reportes o diagramas. Debe de existir una constante
comunicacion entre los miembros del equipo. Ademas los miembros del equipo deben de
estar en constante comunicacion con los clientes para satisfacer sus requisitos y responder
rapidamente a los cambios de los mismos. Muchos problemas que surgen en los proyectos
se deben a que no existe una buena comunicacion.

Simplicidad (simplicity). Un equipo de programacion extrema debe intentar mantener el
software lo mas sencillo posible. Esto quiere decir que no se debe de invertir ningln
esfuerzo en hacer un desarrollo complicado que en un futuro pueda llegar a tener valor [19].
Se deben de hacer una codificacion y disefios simples y claros. Muchos disefios son tan
complicados que cuando se quieren ampliar resulta imposible hacerlo y se tienen que
desechar y partir de cero.

Retroalimentacion (Feedback). El valor de la retroalimentacion es vital para el éxito de un
proyecto. La retroalimentacion se toma del cliente, de los miembros del equipo, es decir,
de todo el entorno en el que se mueve el equipo de desarrollo. Mediante la
retroalimentacién se ofrece al cliente la posibilidad de conseguir un software apto a sus
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necesidades ya que se le va mostrando el proyecto a tiempo para poder ser cambiado y
retroceder a una fase anterior para redisefiarlo a su gusto.

Coraje (Courage). El coraje es un valor muy importante dentro de la programacién
extrema. Un miembro de un equipo de desarrollo extremo debe de tener el coraje de
exponer sus dudas, miedos y experiencias. Esto es muy importante ya que un equipo de
desarrollo extremo se basa en la confianza que hay entre sus miembros. Faltar a esta
confianza es grave. Hay que tener valor para comunicarse con el cliente y enfatizar algunos
puntos, a pesar de que esto pueda dar sensacion de ignorancia por parte del programador,
hay que tener coraje para mantener un disefio simple y no optar por el camino mas facil y
por ultimo hay que tener valor y confiar en que la retroalimentacion sea efectiva.

2.4.2 — Principios

Dentro de la programacion extrema existen cinco principios, derivados de los valores, que
guian el desarrollo de software [02]:

Répida retroalimentacién (Rapid Feedback). La rapida retroalimentacién es para que las
personas 0 sistemas hagan una conexion entre estimulo y reaccion, la retroalimentacion
debe de ocurrir en un intervalo razonablemente corto, es decir, en un proceso de
aprendizaje, una rapida retroalimentacién en periodos cortos es mas significativa que una
con un periodo de retroalimentacion mas largo. La rapida retroalimentacion para el equipo
de desarrollo significa que entre mas cercano sea el tiempo de una accién (codificar una
caracteristica derivada de un reporte del usuario) al tiempo de la comprobacion, mas
significativa sera la retroalimentacion (los resultados de la prueba). Entre mas pronto un
sistema se ponga en produccidén (en lugar de simplemente estar en desarrollo), mayor sera
el valor de la retroalimentacion para el negocio al medir si el sistema esta cumpliendo sus
metas.

Adoptar la simplicidad (Assume Simplicity). El principio se refiere a que alrededor del 90
por ciento de los problemas se puede resolver con sencillez. Esto quiere decir que para
resolver un problema so6lo debe de pensar en hacer algo sencillo y no pensar en hacer algo
mas complejo porque posiblemente en un futuro lo va a necesitar. Se pide que el enfoque
solo sea en la iteracion que se esta trabajando y no en iteraciones futuras.

Cambiar incrementalmente (Incremental Change). Esto quiere decir, que no se debe de
hacer un cambio total a un disefio, sino que se deben de hacer pequefios cambios de una
manera incremental, y esto no so6lo se debe de aplicar al disefio, también a la planeacion y
al desarrollo.

Aceptar el cambio (Embrace Change). Esto nos dice que debemos de tener abiertas todas
nuestras opciones mientras resolvemos los problemas mas urgentes. EI cambio debe de
estar presente en todo momento y no debe causar temor por hacerlo, al contrario la
programacion extrema esta hecha precisamente para aceptar el cambio.
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Trabajo de Calidad (Quality Work). Este principio se refiere a que todos los miembros
del equipo deben de hacer un trabajo de calidad para que el éxito del proyecto no esté en
riesgo. El punto es hacer el trabajo agradable, trabajar adecuadamente con el equipo y
mantener el proyecto sano y salvo.

Los anteriores principios son los principales 0 mas importantes que tiene la programacion
extrema pero existen también otros principios como: la obligacion de ensefiar a aprender; el
estimulo de hacer una pequefia inversion para hacer un buen trabajo; jugar para ganar; usar
experimentos concretos para probar el trabajo que se esta haciendo; usar una comunicacion
abierta y honrada; aprovechar los instintos de la gente y no estar en contra de ellos; aceptar
la responsabilidad de hacer algo; adaptarse localmente y hacer mediciones honestas.

2.4.3 — Précticas

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva
exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio
evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el
desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes practicas.

1. El juego de la planificacion (The Planning Game). Dentro del juego de la
planificacion debe existir una comunicacion frecuente entre el cliente y los
programadores para definir los requerimientos y la planeacion del proyecto. Los
desarrolladores hacen una estimacion del esfuerzo y tiempo requerido para la
implementacion de las historias de usuario y los clientes deciden cuales historias tienen
mayor prioridad para programar las entregas. Generalmente se toman las tareas mas
dificiles primero, para reducir el riesgo global asociado con el proyecto.

2. Entregas pequefias (Small Releases). La idea con esta practica es producir
rapidamente versiones o entregas pequefias del sistema que sean operativas, aungque no
tengan toda la funcionalidad del sistema. Cada version ya constituye un resultado de
valor para el negocio. Las versiones deberian ser entregadas cada dos o tres semanas de
manera que los clientes puedan ver y tocar el producto funcionando de manera regular.

3. Metéfora (Metaphor). Con esta préactica el sistema es definido mediante una metafora
0 un conjunto de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una
metafora es una historia compartida que describe como deberia funcionar el sistema
completo. La metafora expresa la vision evolutiva del proyecto que define el alcance y
proposito del sistema.

4. Disefio simple (Simple Design). Se debe de disefiar la solucion mas simple que pueda
funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto. El disefio
simple se enfoca en proporcionar un sistema que cubra las necesidades inmediatas del
cliente.

5. Pruebas (Testing). En esta practica los programadores escriben las pruebas de unidad
para validar la operacion correcta de los modulos o clases antes de escribir el cddigo
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10.

11.

12.

funcional para el mddulo o clase en desarrollo. Las pruebas son establecidas por el
cliente antes de escribirse el cddigo y son ejecutadas constantemente después de alguna
modificacion en el sistema.

Refactorizacion (Refactoring). Es una practica que se hace constantemente para
reestructurar el cédigo con el objetivo de remover duplicacion de cédigo, mejorar su
legibilidad, simplificarlo y quizds hacerlo mas flexible para facilitar los posteriores
cambios. Con esta practica lo que se quiere es mejorar la estructura interna del cédigo
sin alterar su comportamiento externo [15].

Programacion en parejas (Pair Programming). La escritura de cddigo debe realizarse
en parejas de programadores. Esto implica que tienen que trabajar juntos dos
programadores en una sola computadora para desarrollar y discutir el codigo de cada
uno de ellos. Esto tiene varias ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio,
mayor satisfaccion de los programadores, etc.)[40].

Propiedad colectiva del codigo (Collective Ownership). Esta préctica indica que no
existe un programador que tenga la propiedad de una parte del cddigo. Esto es de gran
ayuda cuando se realizan cambios, ya que no es necesario que el programador que hizo
el cadigo sea él quien lo modifique.

Integracion continua (Continuous Integration). Esta practica nos dice que cada pieza
de cddigo que es modificada, es integrada en el sistema una vez que esté lista. La
integracién de un conjunto de cambios al mismo tiempo simplifica el proceso de
integracion y deja visible quién es responsable del arreglo del cédigo cuando las
pruebas de integracién fallan.

40 horas por semana (40-Hour Work Week). Se debe trabajar un maximo de 40 horas
por semana y no se deben de trabajan horas extras dos semanas seguidas, porque el
trabajo extra desmotiva al equipo y las personas sin cansancio, generalmente, estdn mas
motivados y son méas productivos.

Cliente en el sitio (On-Site Customer). Esto se refiere a que el cliente tiene que estar
presente y disponible todo el tiempo para el equipo, porque es parte del equipo
permanece con el equipo de trabajo durante todo el proyecto. El cliente conduce
constantemente el trabajo hacia lo que aportarda mayor valor de negocio y los
programadores pueden resolver de manera inmediata cualquier duda asociada. Esto nos
dice que la comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.

Estandares de codificacion (Coding Standards). Otra forma de comunicacion entre
los programadores es a través del cddigo, con lo cual es indispensable que se sigan
ciertos estandares de programacion para mantener el codigo legible. Estos estandares de
codificacion son un requerimiento obligatorio. Los programadores deben de seguir un
conjunto de reglas comunes de manera que todo el codigo en el sistema se vea como si
hubiera sido escrito por una sola persona.
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Para conseguir un mayor beneficio de las practicas se debe de hacer una aplicacion
conjunta y equilibrada, ya que cada una de las practicas se apoya en otras. Aunque las
practicas no son una novedad el merito que se merece la programacion extrema es
integrarlas en una forma efectiva de trabajo complementandolas con otras ideas del manejo
de negocios, los valores humanos y el trabajo en equipo.

2.4.4 — Actividades

Existen cuatro actividades que se realizan durante todo un proyecto en la programacion
extrema:

Codificar (Coding).
Probar (Testing).
Escuchar (Listening).
Disefar (Designing).

el N =

Codificar. La programacion extrema es programacion a final de cuentas y escribir cddigo
es una habilidad que se refina a través de las practicas de refactorizacion, programacion en
parejas Y la revision de codigo. Los desarrolladores escriben codigo intencionalmente para
expresar un sentido, porque con la sola lectura del codigo fuente, otros miembros del
equipo pueden comprender su légica, algoritmos y flujos.

Probar. El probar no debe de ser una idea tardia antes de entregar algo al cliente, sino
como un paso integral a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Lo primero que se tiene
que hacer antes de codificar, es escribir las pruebas de aceptacion del codigo que se vaya a
desarrollar. Esto implica un cambio en la manera de pensar de los programadores, pero da
como resultado una calidad integrada en el cddigo en vez de tener que encontrar defectos
en el software en posteriores etapas.

Escuchar. La programacién extrema esta basada en la comunicacion y tiene practicas que
requieren una comunicacion activa para poder realizarlas. La comunicacion verbal con
calidad es preferible a la documentacion formal escrita.

Disefiar. Una de las ideas radicales en la programacion extrema es la de disefiar muy poco
en comparacion con otras metodologias. La idea del disefio es que puede evolucionar y
crecer a lo largo del proyecto. El disefio no debe de estar solo en una etapa o parte del
proceso, debe de estar presente en todo el proceso.

23



CAPITULO 2 - METODOLOGIA

2.4.5 - Variables

Para terminar un proyecto con éxito es muy importante llevar una buena administracion. La
administracion del proyecto implica tomar decisiones para balancear los recursos y las
carencias que se tienen. Dentro de la programacion extremase tenen cuatro variables de
control de recursos que junto con las actividades de la programacién extrema, deben de
alcanzar un equilibrio para que el proyecto tenga éxito.

Las variables de control de recursos son:

Tiempo (Time).
Costo (Cost).
Calidad (Quality).
Alcance (Scope).

el N S

Tiempo. El tiempo es una de las variables que se deben controlar porque es necesario
planificar el tiempo suficiente para terminar un proyecto. Una estimacion mal hecha del
tiempo puede provocar que no se termine a tiempo el proyecto. Para esto el cliente quiza
puede dejar de implementar alguna funcionalidad secundaria que no le afectaria mucho a su
negocio y con eso lograr que el proyecto se termine a tiempo.

Costo. También el costo juega un papel importante dentro de las variables de control de
recursos. Por ejemplo, cuando un proyecto esta atrasado por problemas que se hayan
tenido, quizas se decida contratar méas gente para desarrollar con mas rapidez el proyecto.
Aunque esto no siempre es cierto puesto que el contratar mas gente puede provocar que se
retracen mas. Algo en lo que se puede invertir para aumentar el costo y ayudar a terminar a
tiempo el proyecto es mejorando el equipo tecnoldgico con el que se desarrolla o también
en teléfonos celulares, computadoras portatiles 0 mejores herramientas software para el
equipo de desarrollo.

Calidad. Esta es otra de las variables que se pueden controlar dentro de la programacion
extrema, y quiza se ponga menos esfuerzo del esperado en mantener la calidad. La calidad
a la que se refiere este recurso es a la externa, es decir, el cémo percibe el cliente el sistema.
Para que el sistema sea liberado a tiempo, tal vez el cliente tenga que lidiar con algunos
defectos no criticos del software, como puede ser la interfaz de usuario.

Alcance. El alcance se determina escuchando al cliente y poniéndolo a redactar sus
historias. Después el equipo de desarrollo examina las historias para calcular cuanto puede
hacerse en un tiempo especifico para satisfacer al cliente. El equipo de desarrollo no sélo
determina el tiempo, sino también el costo y la calidad de cada uno de las historias. El
alcance se tiene que definir junto con el cliente.

Es importante sefialar que de las cuatro variables de control de recursos, tres las manejaré el
cliente y la cuarta el equipo de desarrollo.
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2.4.6 — Roles

En un proyecto que se desarrolla con la programacion extrema se deben de definir los roles
gue juegan cada uno de los miembros del equipo de desarrollo. Un miembro del equipo de
desarrollo puede tener varios roles.

Los roles que se definen en la programacion extrema son:

Programador (Programmer). Es el corazén del desarrollo de la programacion extrema,
donde sus habilidades de comunicacién entran en juego tan pronto como empieza el
desarrollo. También el programador necesita contar con excelentes habilidades técnicas
para programar, refactorizar y realizar pruebas unitarias al cddigo que escriba, ademas de
una buena disposicion para abordar con sencillez los problemas mas dificiles, aprender de
otros, compartir el codigo y el disefio, y tener el valor para superar cualquier temor de
incompetencia o fracaso al enfrentar nuevos problemas.

Cliente (Customer). Debe ser alguien que serd usuario del sistema y que conoce la
funcionalidad del negocio. El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas
funcionales para validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuéles se implementan en cada iteracion centrandose en aportar mayor
valor al negocio. Los clientes también necesitan demostrar que tienen valor para enfrentar
problemas graves referentes a la programaciéon del proyecto y al funcionamiento del
sistema.

Probador (Tester). Mientras que a los programadores se les pide que realicen las pruebas
unitarias y de funcionamiento del nuevo cdédigo que haya escrito. El probador ayuda al
cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, es responsable
de las herramientas de soporte para pruebas y elabora informes precisos acerca de los
resultados de las pruebas.

Rastreador (Tracker). El rastreador proporciona retroalimentacion al equipo. Verifica el
grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar
futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion. Los
rastreadores también fungen como memoria del equipo, al dar seguimiento a los resultados
de las pruebas de funcionamiento. Ademas, registran los defectos reportados y el nombre
del programador a cargo del manejo de cada defecto y dan seguimiento a os casos de
prueba agregados para resolver los defectos.

Entrenador (Coach). Es responsable de guiar el proceso global. Debido a que una de las
caracteristicas distintivas de la programacion extrema es que cada persona acepta la
responsabilidad por sus acciones, un entrenador podria parecer innecesario, pero los
entrenadores son muy importantes. Un buen entrenador debe de resaltar las mejores
cualidades de todos los miembros del equipo, ademas debe de proveer de guias al equipo de
forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

Consultor (Consultant). El consultor es un miembro externo del equipo con un
conocimiento especifico en algin tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir
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problemas. EIl consultor debe de ensefiarles a los demas miembros del equipo a resolver sus
problemas y no resolverlos él directamente, ya que esto les da confianza.

Gestor o gran jefe (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el
equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de
coordinacion y conseguir que la comunicacion fluya sin convertirse en una ola de rumores.
Este rol exige una total conviccion en el enfoque de la programacion extrema y de que si
todos en el equipo se apegan a sus valores y principios basicos.

2.4.7 — User Stories

Las User Stories tienen la misma finalidad que los casos de uso pero con algunas
diferencias: constan de 3 0 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico sin
muchos detalles; no se debe hablar de posibles algoritmos para su implementacién ni de
disefios de base de datos adecuados u otras cosas.

Las User Stories son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicacion
que describen. Se utilizan en la fase de planeacién y en la fase de pruebas, para verificar si
el programa cumple con lo que especifica la User Story. Cuando llega la hora de
implementar una User Story, el cliente y los desarrolladores se retnen para concretar y
detallar lo que tiene que hacer dicha User Story. El tiempo de desarrollo ideal para cada
una, estd entre 1 y 3 semanas. Si la User Story puede tomar mas semanas significa que se
puede dividir en User Stories mas pequerias [20].

2.4.8 — Release plan

Es una planificacion del proyecto, en donde los desarrolladores y clientes establecen los
tiempos de implementacidn de cada una de las User Stories que describen la funcionalidad
del sistema, la prioridad de cada User Story para ser implementada, el riesgo de cada una de
ellas y las que seran implementadas en cada versién del programa.

Con el Release plan deben de quedar claros estos cuatro factores: los objetivos que se
deben cumplir (que son principalmente las User Stories que se deben desarrollar en cada
version), el tiempo que tardaran en desarrollarse y publicarse las versiones del programa, el
nimero de personas que trabajaran en el desarrollo y como se evaluard la calidad del
trabajo realizado [30].

2.4.9 — Fases

Todo proyecto de desarrollo utilizando la programacion extrema debe de pasar por las fases
de planificacion, disefio, codificacion y pruebas. Estas fases se explicaran en detalle a
continuacion:
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2.4.9.1 — Planificacion.

Aqui se definen las User Stories junto con el cliente para describir la funcionalidad del
sistema. Todas las User Stories se colocan en una carta indice. Posteriormente se hace un
Release plan vy los desarrolladores estiman el tiempo que se utilizara para el desarrollo de
cada una de ellas, su prioridad y las posibles fechas en que se deben de liberar cada una de
las User Stories.

Los clientes y los desarrolladores deciden como agrupar las User Stories para los
incrementos posteriores. Una vez establecido el acuerdo de las User Stories que se
incluiran, la fecha de entrega y otras cuestiones del proyecto para su lanzamiento, los
desarrolladores ordenan las User Stories que se implementaran de una de las siguientes
formas:

1. Todas seran implementadas de un modo inmediato, es decir, dentro de unas pocas
semanas.

2. Las que tengan la prioridad mas alta se implementaran al principio.

3. Las maés riesgosas se desarrollaran al principio.

Después de que se ha entregado la primera liberacion del proyecto, el equipo de desarrollo
calcula la velocidad del proyecto basandose en las User Stories que fueron desarrolladas y
las User Stories que no pasaron las pruebas de aceptacion. Es conveniente reevaluar la
velocidad del proyecto cada 3 6 4 incrementos o iteraciones y Si se aprecia que no es
adecuada hay que negociar con el cliente un nuevo Release plan.

La velocidad del proyecto puede utilizarse para:

1. Ayudar a estimar fechas de entrega y la programacién de liberaciones subsecuentes
2. Determinar si se hizo un compromiso excesivo en algunas de las historias de todo el
proyecto de desarrollo.

Conforme avanza el trabajo de desarrollo, el cliente puede agregar User Stories, cambiar el
valor de la User Story existente, dividirlas o eliminarlas. Asi, el equipo de desarrollo
considera de nuevo las liberaciones restantes y modifica los planes de acuerdo a los
cambios.

Es necesario que los desarrolladores se reunan diariamente y expongan sus problemas,
soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que ser fluidas y todo el mundo
debe tener voz y voto.

2.4.9.2 — Diseno.

El disefio de la programacion extrema sugiere de manera rigurosa hacer disefios sencillos.
Procurando hacerlo todo lo menos complicado para conseguir un disefio facil de entender y
de desarrollar, que a la larga costard menos tiempo y esfuerzo desarrollar. La programacion
extrema desaprueba el disefio de funcionalidad extra, es decir, afiadirle funcionalidad al
disefio que no se va a utilizar en el momento sino que mas tarde en el proyecto.
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La programacion extrema recomienda el uso de las tarjetas CRC (Clases -
Responsabilidades - Colaboracion) en el disefio para permitirle al programador centrarse y
apreciar el desarrollo orientado a objetos, olvidandose de los malos habitos de la
programacion procedimental clasica. Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases
orientadas al objeto que son relevantes para el incremento del software actual

Se recomienda en esta fase usar un glosario de términos y una correcta especificaciéon de
los nombres de meétodos y clases que ayudara a comprender el disefio y facilitara sus
posteriores ampliaciones y la reutilizacion del cédigo.

Si durante el disefio se encuentra un problema dificil como parte del disefio de la historia, la
programacion extrema recomienda la creacion de un prototipo operacional de esa parte del
disefio. El prototipo del disefio se evalia para reducir el riesgo cuando comience la
verdadera implementacion y validar las estimaciones que tenia la historia que contiene el
problema de disefio.

Otra de las cosas que se recomiendan en la parte de disefio es la refactorizacion. Aunque
refactorizar es una técnica de construccion, también se utiliza en el disefio. Como ya se
menciond anteriormente, en las practicas de la programacion extrema, refactorizar es
mejorar y modificar la estructura y codificacion de codigos ya creados sin alterar su
funcionalidad. Refactorizar supone revisar de nuevo estos codigos para procurar optimizar
su funcionamiento.

Una idea central de la programacién extrema es que el disefio ocurre antes y después del
comienzo de la codificacion.

2.4.9.3 — Codificacion.

La programacion extrema recomienda que después de disefar las User Stories y realizar el
disefio preliminar, el equipo de desarrollo no debe moverse inmediatamente a la
codificacion, sino que debe de desarrollar una serie de pruebas de unidad que comprueben
cada una de las User Stories que vayan a incluirse en el incremento actual.

Crear pruebas de unidad que prueben el funcionamiento de los distintos codigos
implementados ayudara a implementar el cdigo para pasar la prueba de unidad. Crear estas
pruebas antes ayuda a saber qué es exactamente lo que tiene que hacer el cddigo a
implementar y saber que una vez implementado pasarad dichas pruebas sin problemas ya
que dicho codigo ha sido disefiado para ese fin. Se puede dividir la funcionalidad que debe
cumplir una tarea a programar en pequefias unidades, de esta forma se crearan primero las
pruebas para cada unidad y a continuacion se desarrollara dicha unidad, asi poco a poco se
conseguira un desarrollo que cumpla todos los requisitos especificados.

La codificacion debe hacerse apegandose a estandares de codificacion ya creados, como se
menciona en las practicas de la programacién extrema. Programar bajo estandares mantiene
el cadigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad.
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Ademas la codificacion debe hacerse con la programacion en pareja ya que permite un
codigo mas eficiente y con una gran calidad. También alienta a que los desarrolladores se
mantengan concentrados en el problema que se tiene al momento. En la practica, cada
persona tiene un papel sutilmente diferente. Por ejemplo, una persona puede pensar en los
detalles de codificacion de una porcion particular en el disefio, mientras que la otra se
asegura de que se sigan los estandares de codificacion.

También se deben de usar repositorios de cddigo donde las parejas de programadores deben
de publicar cada pocas horas sus cddigos implementados y corregidos junto a las pruebas
que deben pasar. De esta forma el resto de programadores que necesiten cddigos ajenos
trabajaran siempre con las ultimas versiones. Para mantener un cddigo consistente, cada
pareja de programadores tiene como accidén exclusiva, el publicar su codigo en el
repositorio.

La programacion extrema propone un modelo de desarrollo colectivo en el que todos los
programadores estan implicados en todas las tareas; cualquiera puede modificar o ampliar
una clase o método de otro programador si es necesario y subirla al repositorio de cédigo.
El permitir al resto de los programadores modificar codigos que no son suyos no supone
ningln riesgo ya que para que un codigo pueda ser publicado en el repositorio tiene que
pasar las pruebas de funcionamiento definidos para el mismo.

La optimizacion del cédigo siempre se debe dejar para el final. Hay que hacer que funcione
y que sea correcto, mas tarde se puede optimizar.

Cuando los desarrolladores completan su trabajo, el cédigo que desarrollaron se integra con
el trabajo de otros diariamente. Este trabajo lo hace el equipo de integracion que se forma o
los programadores. Esta estrategia ayuda a evitar problemas de compatibilidad e interfaz y
proporciona de pruebas que ayuda a descubrir errores.

2.4.9.4 — Pruebas.

Una de las bases en la programacion extrema es el uso de pruebas para comprobar el
funcionamiento de los codigos que vayamos implementando. Las pruebas deben de
implementarse en un entorno que permita automatizarlas, para facilitar su ejecucion de una
forma repetida.

Hay que someter a pruebas las distintas clases del sistema omitiendo los métodos més
triviales. Se deben crear las pruebas que pasaran los cddigos antes de implementarlos
(como se menciono en la fase de codificacion).

Un punto importante es crear pruebas que no tengan ninguna dependencia del cédigo que
evaluara después. Se deben de crear las pruebas abstrayéndose del futuro codigo, de esta
forma aseguraremos la independencia de la prueba respecto al cddigo que evalua.

Todas las pruebas se deben subir al repositorio de cddigos acompafados del cddigo que
verifican. Ningun cddigo puede ser publicado en el repositorio sin que haya pasado su
prueba de funcionamiento, de esta forma, aseguramos el uso colectivo del codigo
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(explicado en el apartado anterior). El uso de las pruebas es adecuado para observar la
refactorizacion, ya que permiten verificar que un cambio en la estructura de un c6digo no
tiene porque cambiar su funcionamiento.

Otra cosa que se utiliza en la fase de pruebas son las pruebas de aceptacion. Las pruebas de
unidad sirven para evaluar las distintas tareas en las que ha sido dividida una historia de
usuario. Para asegurar el funcionamiento final de una determinada User Story se deben de
crear pruebas de aceptacion que son creados y usados por los clientes para comprobar que
las distintas User Stories cumplen con lo especificado.

2.4.10 — Ciclo de vida de un proyecto
En el apartado anterior se vieron las fases por las que pasa un proyecto de programacion
extrema. En este apartado veremos las etapas tiene un proceso de desarrollo de la

programacion extrema.

El proceso de desarrollo de la programacion extrema consta de cinco etapas: exploracion,
planeacion, iteraciones, produccion, mantenimiento y muerte del proyecto [22].

« e

Figura 2.4 - Ciclo de vida de un proyecto en programacion extrema
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2.4.10.1 — Exploracion

Durante la etapa de exploracion se examina el entorno para saber si el proyecto se debe de
realizar con programacién extrema. Si se elige la programacion extrema entonces hay que
formar el equipo de desarrollo y valorar las habilidades de los miembros del equipo. La
etapa puede durar desde unas cuantas semanas hasta meses, dependiendo si se conoce la
tecnologia base que se va a utilizar en el proyecto. Ademas de examinar tecnologias que
potencialmente se ocuparan y no se conocen.

Los clientes también tienen que trabajar escribiendo las User Stories. El objetivo es que el
cliente refine lo suficiente un relato para que se pueda calcular con eficiencia la cantidad de
tiempo que se tomara en implementar la solucion en el sistema que se piensa desarrollar. Lo
importante en esta etapa es adoptar una actitud desenvuelta y de curiosidad con el entorno
de trabajo, sus problemas, tecnologias y personas involucradas.

2.4.10.2 — Planeacién

Esta es una fase donde el cliente y los desarrolladores llegan a un acuerdo sobre qué User
Stories estaran en la primera liberacion o incremento. Se toman acuerdos sobre el contenido
de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente.

En esta fase el cliente tiene las siguientes responsabilidades:

e Decidir el valor o prioridad que tiene cada una de las User Stories para su negocio.
e Debe decidir qué User Stories deben desarrollarse en la liberacion.

Mientras que los desarrolladores tienen las siguientes:

e Estimar cuanto tiempo va a tomar desarrollar cada historia.
e Advertir al cliente de riesgos técnicos
e Medir el progreso del equipo de desarrollo

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las User Stories la
establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una
semana ideal de programacién. Las User Stories generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por
otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la velocidad de desarrollo,
establecida en puntos por iteracion, basdndose principalmente en la suma de puntos
correspondientes a las User Stories que fueron terminadas en la ultima iteracion. La
planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance.

Si las actividades que se realizaron en la fase de exploracién fueron suficientes, la etapa de
planeacion debe de ser corta.

31



CAPITULO 2 - METODOLOGIA

2.4.10.3 — Iteraciones

El Release plan esta compuesto, como se mencion0 anteriormente, por iteraciones de a lo
mas tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura
global del sistema que llegue a ser utilizada durante el todo del proyecto.

Una meta es realizar pruebas de funcionamiento escritas por el cliente al final de cada
iteracion.

El ciclo que tienen las iteraciones es el siguiente:

1. Se seleccionan las User Stories que eligio el cliente para la primera iteracion
2. Seestimay prioriza el trabajo de desarrollo de las User Stories
3. Se desarrollan y se prueban las historias

Al final de la Gltima iteracion el sistema estard listo para entrar en produccién. Los
elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del plan de la iteracion son:
User Stories no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en
la iteracidn anterior y tareas no terminadas en la iteracién anterior.

2.4.10.4 — Produccion

Durante esta etapa se realizan diversas actividades. El ciclo de retroalimentacidn se acelera,
de tal manera que en lugar de recibirla cada tres semanas, las revisiones se haran cada
semana. Se deben hacer sesiones informativas para que todo el equipo sepa lo que hacen los
demas.

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

Al final de esta etapa el producto o sistema es liberado. Las ideas que han sido propuestas y
las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion.

2.4.10.5 — Mantenimiento

Una vez liberado el sistema, el equipo de desarrollo debe de mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se
requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo
puede bajar después de la puesta del sistema en produccion.

Se pueden agregar nuevas caracteristicas, se pueden tomar en cuenta las sugerencias mas
arriesgadas del cliente y se puede cambiar o incorporar nuevos miembros en el equipo de
desarrollo.
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2.4.10.6 — Muerte del proyecto

Se llega esta etapa cuando el cliente no tiene mas User Stories para ser incluidas en el
sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no
se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando
el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto
para mantenerlo.
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Entre las herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacién esta la plataforma .NET,
que surge por iniciativa de Microsoft. Se explicard quée es y sus componentes, ademas de
sus caracteristicas que lo hacen una buena opcion para desarrollar aplicaciones.

SQL Server 2000 es la otra herramienta que se describe en este capitulo. Se habla de lo qué
es, las tareas que realiza y una descripcion de su arquitectura.

3.1- PLATAFORMA .NET

La plataforma .NET es una iniciativa, propuesta por Microsoft, para una nueva arquitectura
tecnologica que sirve para crear aplicaciones con la finalidad de ofrecer el software como
un servicio. Al software que se crea con ese modelo se le conoce como Servicios Web [36].

Para lograr el modelo de programacién propuesto se hace uso de estandares como los
siguientes:

e Lenguaje de marcado extensible (extensible markup language o XML). Es un
formato universal para representar datos en texto plano separando la estructura de su
contenido.

e Protocolo simple de acceso a objetos (simple object access protocol o0 SOAP). Es un
protocolo estandar, basado en XML, para el intercambio de datos en entornos
descentralizados. Es decir, es el mecanismo por el cual los Servicios Web son
invocados para interactuar entre si.

e Descubrimiento, descripcion e integracién universal (universal description,
discovery, and integration o UDDI). Es un lenguaje que permite publicar, encontrar y
usar los Servicios Web. Es un directorio para los servicios Web para poder
encontrarlos.

e Lenguaje de descripcion de servicios Web (Web services description language o
WSDL). Es un lenguaje por el cual un Servicio Web describe, entre otras cosas, qué
hace o qué funcionalidad implementa.

La plataforma .NET es un conjunto de productos, desde sistemas operativos (Windows XP,
Windows 2000, Windows Me, etc.), servidores de aplicaciones (SQL Server 2000,
Application Center 2000, BizTalk Server 2000, etc.), herramientas de desarrollo (.NET
Framework, .NET Framework SDK y Visual Studio .NET) hasta Servicios Web (.NET
Passport. .NET Alerts, etc.).
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3.1.1 — Componentes de la plataforma .NET

Como se mencion0 anteriormente, la plataforma .NET estd formada por un conjunto de
productos que se agrupan en cuatro componentes principales:

Herramientas de desarrollo para .NET
Servicios Web XML .NET
Servidores empresariales .NET
Software para clientes .NET

3.1.1.1 - Herramientas de desarrollo para .NET

Las herramientas disponibles para el desarrollador son el marco de trabajo .NET (.NET
Framework), el kit de desarrollo de software (.NET framework SDK) y Visual Studio .NET.
Estas herramientas nos permiten crear aplicaciones en .NET.

NET Framework. EI marco de trabajo .NET es el elemento principal en el cual se basa la
tecnologia .NET y se agrupa en dos blogues principales: el tiempo de ejecucion de lenguaje
comdn (common language runtime o CLR), y la biblioteca de clases de .NET (NET
framework class library o FCL).

NET Framework SDK. Es el kit de desarrollo de software que proporciona todo lo que se
necesita para escribir, generar, probar e implementar aplicaciones para el marco de trabajo
NET. Ademéas de documentacion, ejemplos, herramientas de linea de comandos y
compiladores.

Visual Studio .NET. Es un entorno de desarrollo integrado (integrated development
enviroment o IDE). Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como
un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un
depurador y un constructor de interfaz grafica GUI. Visual Studio .NET permite crear
Servicios Web, aplicaciones Windows, aplicaciones basadas en consola, y soluciones Web.
Visual Studio .NET esta acoplado con el marco de trabajo .NET para permitirnos escribir
aplicaciones en diferentes lenguajes como Visual Basic .NET, Visual C++ .NET, Visual C#
y Visual J#.

! http://es.wikipedia.org
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3.1.1.2 - Servicios Web .NET

La plataforma .NET tiene, principalmente, dos servicios Web que se complementan:
pasaporte .NET (.NET passport) y alertas .NET (.NET alerts). Ambos proporcionan las
bases para hacer aplicaciones y sitios donde la interfaz es consistente y sencilla. Ademas
como son Servicios Web basados en XML pueden ser usados independientemente del
dispositivo fisico, sistema operativo o lenguaje de programacion [37].

Pasaporte (.NET passport). Es un servicio de identidad desarrollado con tecnologia de
autenticacion Windows, proporciona diversos niveles de autenticacion que van desde
contrasefias hasta tarjetas inteligentes y dispositivos biométricos.

Alertas (NET alerts). Es un servicio de notificacion y mensajeria, para integrar la
mensajeria instantanea, correo electronico, fax, correo de voz y otras formas de notificacion
y mensajeria en una experiencia unificada, ofrecida a cualquier PC o dispositivo inteligente.

Otros servicios que tiene la plataforma .NET son los siguientes:

Calendario (.NET calendar). Mantiene un calendario personal del usuario.

Contactos (.NET contacts). Proporciona una lista de nombres, direcciones y cualquier otro
tipo de informacion para el usuario.

Bandeja de entrada (.NET inbox). Permite acceder a un usuario a su coreo electronico.
Documentacion ((NET documents). Proporciona almacenamiento accesible por Internet
para un usuario.

Cartera (.NET wallet). Contiene informacion de pagos, tal como un nimero de tarjeta de
crédito y direccion de envio.

Perfil (NET profile). Contiene informacion sobre un individuo como puede ser su nombre,
direccién y fotografia.

Presencia (.NET presence). Contiene informacion electronica de su presencia, tal como
cuando y donde ese usuario es alcanzable via mensaje instantaneo.

Ademas de todos estos Servicios Web se pueden crear servicios propios o utilizar servicios
creados por terceros, lo cual permitiria tener un amplio conjunto de servicios, de los cuales
se eligiria a los que sirvan para crear aplicaciones especificas.

3.1.1.3 - Servidores empresariales .NET
Los servidores empresariales .NET no ocupan directamente el marco de trabajo .NET pero,
a pesar de eso, representan la manera méas rapida y confiable de integrar y administrar

aplicaciones habilitadas para el Web.

La siguiente lista proporciona una breve descripcion de cada servidor empresarial .NET
[37]:

Application Center 2000. Esta es una herramienta de administracion de la aplicacion que le
permite administrar aplicaciones en grupos de servidores tan simples como las aplicaciones
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de administracion en una sola computadora. Proporciona administracion de la aplicacion,
caracteristicas de escala de software y disponibilidad de mision critica.

BizTalk Server 2000. Es un producto que proporciona una tecnologia de instrumentacion
avanzada que permite que los analistas de negocios, profesionales de informatica y
desarrolladores creen procesos de negocios dinamicos que amplien los limites de las
aplicaciones, plataformas y compafiia. Incluye facilidades de transformacién de datos,
auditoria, rastreo y analisis, junto con otras caracteristicas de seguridad avanzadas con base
en la criptografia de clave publica, central para los requerimientos de soluciones B2B.

Commerce Server 2000. Proporciona un marco de trabajo de la aplicacion para el
desarrollo de soluciones enfocadas en comercio electronico. Incluye mecanismos de
retroalimentacion avanzados para soportar procesamiento analitico, el cual le permite
desarrollar sitios que mejoren la experiencia del cliente proporcionando contenido
personalizado, alentando negocios en linea que desarrollen relaciones mas firmes con los
socios. Asimismo, incluye administracion de productos de servicios, procesamiento de
transaccion y mercadotecnia destinada y comercializacion para soluciones efectivas de
negocio a consumidor y de negocio a negocio.

Exchange Server 2000. Ademéas de proporcionar un sistema de mensajeria de primera
clase, también proporciona colaboracién para los trabajadores de conocimiento, integracion
del Web y disefio de la aplicacion de flujo de trabajo, y una sola infraestructura y modelo
de usuario para trabajar con mensajes, documentos, y aplicaciones. Asimismo, proporciona
una infraestructura de comunicaciones para acceder a la informacion en cualquier momento
y en cualquier lugar a través de las tecnologias emergentes tales como comunicacion
inalambrica, mensajeria unificada, dispositivos manuales y teleconferencia. También ofrece
herramientas de flujo de trabajo, un sistema de almacenamiento en Web como sistema de
archivo instalable, mensajeria unificada e instantanea, servicios de chat, conferencia de
datos y capacidades de conferencia de audio y video.

Host Integration Server 2000. Este producto proporciona conectividad y aplicacion e
integracién de datos con sistemas mainframe y midrange. Soporta un host de protocolos de
red y servicios de red, una experiencia de usuario cliente/servidor para imprimir y acceder
archivos. Le permite habilitar a través del Web sus aplicaciones mainframe existentes,
proporcionando acceso a bases de datos DB2 y archivos planos en mainframes, AS/400 y
sistemas Unix. También incluye la integracion de transaccion con CICS de IBM o
ambientes de transaccion IMS, permitiendo que el trabajo realizado en el mainframe se
combine con el realizado en la plataforma Windows.

Internet Security y Acceleration (ISA) Server 2000. El producto proporciona una
conectividad segura y rapida a Internet, integrando el firewall empresarial de niveles
maultiples ampliable y una memoria caché Web de alto desempefio escalable. Proporciona
proteccion para las redes de acceso no autorizados, inspecciona traficos y alerta a los
administradores sobre ataques.

Mobile Information Server 2001. Esta es una plataforma para extender el alcance de las
aplicaciones empresariales .NET, datos empresariales y contenido intranet, para el usuario
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movil. Une las aplicaciones inalambricas y dispositivos de multiples vendedores y
portadores inalambricos. También proporciona las herramientas necesarias para ampliar sus
aplicaciones existentes a dispositivos moviles.

SQL Server 2000. Esta es un sistema de administracion y analisis de base de datos
relacional completo para el desarrollo de comercio electrénico, linea de negocios y almacén
de datos. Cuando el almacén de datos proporciona capacidades que integren, consoliden y
resumen la informacién desde fuentes de datos heterogéneas, las cuales permiten que los
tomadores de decisiones consoliden los datos necesarios para utilizar sus herramientas de
analisis para evaluar los patrones y tendencias, esperen el comportamiento futuro y tomen
mejores decisiones de negocios. Para soportar el analisis de datos que proporcionan las
herramientas de mineria de datos, servicios de procesamiento analitico en linea (OLAP),
mejoras de seguridad y la posibilidad de acceder y vincular a cubos desde clientes que
utilizan el explorador (a través de Internet o Intranet). Para aplicaciones de comercio
electrénico y de linea de negocios, soporta los estandares de Internet tales como XML.

SharePoint Portal Server 2001. Es una solucion flexible y de portal completa que le
permite buscar, compartir y publicar facilmente la informacién. Este servidor proporciona
capacidades de administracion de conocimiento, integracion sin problemas con Office y
Windows. Esta integracién ayuda a realizar solida administracion de documentos,
incluyendo busquedas y suscripciones. También soporta la adicion de discusiones en linea
en sus procesos de administracién de documentos y colaboracion

3.1.1.4 - Software para clientes inteligentes .NET

Otro de los componentes de la plataforma .NET es el software para clientes inteligentes
NET. Este software permite conectar una gran variedad de dispositivos como pueden ser:
computadoras personales, computadoras portatiles, estaciones de trabajo, teléfonos
inteligentes, computadoras de bolsillo, consolas de video juegos y otros dispositivos que
cuenten con el software apropiado de .NET [37].

Entre sus caracteristicas estan las siguientes:

e Permiten acceder a la informacion del usuario en el formato apropiado, en cualquier
momento y lugar.

e Utilizan Servicios Web que estén disponibles en el momento para usarlos en el
dispositivo.

e Optimizan de distintas maneras la forma en que la informacion es presentada y
organizada.

e Proporcionan una interfaz sencilla y comoda para que el usuario acceda a la
informacidn que necesite con el perfil que se quiera.

e Pueden reconocer la presencia de otros dispositivos e intercambiar informacion.

e Pueden adaptarse a las caracteristicas de la red donde estan, como podria ser la
velocidad de transmision.
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e Tienen capacidad de procesamiento propio y distribuyen el procesamiento en la red
haciendo uso de los servicios Web que estén a su disposicion.

3.1.2 — Marco de trabajo .NET

El marco de trabajo .NET (.NET framework) es el elemento principal de toda la plataforma
NET el cual sirve para crear y ejecutar aplicaciones, sus principales componentes son el
tiempo de ejecucion de lenguaje comin (CLR) y la biblioteca de clases de .NET.

El CLR es una capa que abstrae los servicios del sistema operativo comportandose como un
motor de ejecucién donde cada una de las acciones de la aplicacion que ejecuta es
verificada por el CLR [39].

La biblioteca de clases es el otro componente en donde se pueden encontrar clases que
ayudan a escribir aplicaciones de una manera mas rapida y facil, ya que pueden utilizarse
para crear interfaces (GUI), acceder a datos, crear multihilos, configuraciones de seguridad,
etc. [38].

Aplicaciones Aglicacionas Servicios Otras
Wab Windows Weab aplicacionas

Marco de trabajs NET

c , o
ASP MET ADO MET el L SEMVICIE Oitras
Ainadowws Empl'E'S-arlﬂlE’E

Biblioteca de clases de .NET

Tiempo de ejecucion de lenguaje comuan (CLR)

WINDOWS

Figura 3.1 — El marco de trabajo .NET se ubica entre las aplicaciones y el sistema operativo

El marco de trabajo .NET puede usarse para crear diferentes tipos de aplicaciones. Entre los
diferentes tipos de aplicaciones a elegir estan: aplicaciones Web, aplicaciones para
Windows, Servicios Web y otros. Debido a que los diferentes tipos de aplicaciones son
creadas para ejecutarse sobre el CLR, es posible crear una combinacion de ellas [10].
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Detréas del marco de trabajo .NET est4 la norma ECMA-335° que define un conjunto de
reglas que debe seguir un lenguaje de programacion para que sea compatible con la
infraestructura de lenguaje comun (common language infrastructure o CLI) como también
se le conoce al marco de trabajo .NET. La norma ECMA-335° no sélo define las reglas que
debe de cumplir un lenguaje, también define las reglas para el entorno de ejecucion comdn
(CLR) y para la biblioteca de clases de .NET.

3.1.2.1 - Tiempo de ejecucion de lenguaje comun (CLR)

El tiempo de ejecucion de lenguaje comdn (common language runtime o CLR) es la base
para todo lo demas del marco de trabajo .NET. Toda aplicacion que sea creada para el
marco de trabajo .NET, es ejecutada por el CLR.

3.1.2.1.1 — Caracteristicas
Las caracteristicas que proporciona el CLR para crear aplicaciones son las siguientes [04]:

e Proporciona un desarrollo de aplicaciones mas sencillo y rapido, ya que libera al
programador de muchas tareas que antes tenia que realizar y que ahora vienen
implementadas para que las realice el CLR.

e Permite utilizar componentes que fueron creados en otros lenguajes de una manera mas
sencilla.

e Tiene un disefio completamente orientado a objetos con las ventajas que esto ofrece a
los desarrolladores.

e Todo el codigo que es ejecutado con el CLR es administrado en tiempo de ejecucion,
como puede ser la carga del cddigo, la disposicion en memoria, recuperacion de
memoria no utilizada a traves de un recolector de memoria, etc.

e Implementa caracteristicas de gestion a bajo nivel (como administracion de memoria).

e Proporciona un sistema comun de tipos para todos los lenguajes que se ajusten a las
especificaciones del marco de trabajo .NET.

e Proporciona seguridad al codigo que es ejecutado.

Ademas facilita la distribucion e instalacion de aplicaciones, ya que es posible instalar una
aplicacion simplemente copiando los archivos que la componen en uno de los directorios
del equipo en el que se vaya a ejecutar (esto se le conoce como xcopy), eliminando los
conflictos de versiones entre librerias.

2 http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-335.htm
% http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-334.htm
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3.1.2.1.2 — Componentes

El CLR estd compuesto de diferentes componentes que se encargan de realizar diferentes
tareas. Los componentes del CLR son los siguientes [07]:

Cargador de clases. Es el encargado de cargar la implementacion de un tipo en
memoria y prepararlo para la ejecucion.

MSIL a compiladores nativos. Convierte el codigo en el lenguaje intermedio a cddigo
nativo.

Gestor de codigo. Gestiona todo lo referente a la ejecucion del cadigo.

Recolector de basura. Administra automaticamente la vida de todos los objetos
creados en la ejecucion de aplicaciones.

Motor de seguridad. Proporciona una seguridad basada en evidencias en funcion del
origen del cddigo y del usuario.

Motor de depuracion. Este componente es el que permite depurar la aplicacion y
trazar la ejecucion del codigo.

Verificador de tipos. Es el que permite o no la conversion de tipos inseguros y
variables no inicializadas. Es posible verificar el lenguaje intermedio para garantizar la
seguridad de tipos.

Gestor de excepciones. Proporciona un manejo de excepciones estructurado.

Soporte de hilos. Proporciona clases e interfaces que permiten programacion multihilo.
COM marshaler. Proporciona marshaling hacia y desde COM.

Soporte de las bibliotecas de clases base. Integra el codigo que soporta la biblioteca
de clases de .NET.

Soporte de |a biblioteca de clases base

Soporte de hilos COM marshaler

Verificador de tipos Gestor de excepciones

=

Motor de seguridad Motor de depuracion

MSLI a
compiladores
nativos

Gestor Recolector
de codigo de basura

Cargador de clases

Figura 3.2 — Componentes del CLR
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3.1.2.1.3 — Sistema de tipo comun (CTS)

El sistema de tipo comdn (common type system o CTS), es la parte del CLR que define el
modo en que los tipos seran creados, manipulados y administrados por el CLR en el marco
de trabajo .NET.

El CTS permite la integracion de codigo escrito en diferentes lenguajes, optimizacion del
codigo en ejecucidn, un modelo de tipos orientado a objeto que soporta multiples lenguajes,
y una serie de directrices que permiten interactuar a los objetos. Ademas, el CTS permite
definir el modo en cdémo el cddigo de la aplicacion serd ejecutado, sin encargarse
directamente de su ejecucion, es decir, el CTS es el que le indica al CLR como debe de
ejecutar el cédigo [25].

El CTS clasifica los tipos creados en dos grupos principales, de acuerdo a la forma en que
se guardan y manejan en la memoria [08]:

e Tipos por valor. Este tipo almacena un dato que puede ser accedido de forma directa,
es decir, sin hacer otra operacion o manipulaciéon al tipo. Los tipos por valor se
organizan a su vez en subgrupos: los tipos de datos nativos o primitivos de .NET, tipos
de datos creados por el programador (estructuras) y tipos enumerados.

e Tipos por referencia. El tipo por referencia contiene la direccion de memoria en donde
esta almacena el dato. Para acceder al dato, se hace de forma indirecta utilizando la
direccién de memoria. Los tipos por referencia se agrupan también en varios subgrupos:
las clases propias de la biblioteca de .NET, las clases creadas por el programador,
interfaces, delegados, etc.

3.1.2.1.4 — Especificacion de lenguaje comun (CLYS)

La especificacion de lenguaje comdn (common language specification o CLS) consiste en
un conjunto de caracteristicas comunes, que deben cumplir todos los lenguajes, para
integrarse con el CLR. De hecho el CLS es un subconjunto de CTS, por lo tanto los
lenguajes tienen que ajustarse también al CTS [04].

El definir un conjunto de caracteristicas tiene los siguientes objetivos:

¢ Independencia del lenguaje. En la actualidad hay caracteristicas que un lenguaje de
programacion no posee y que otros si, por lo cual hay veces que necesitamos utilizar
otro lenguaje para realizar alguna tarea especifica que necesitamos. Con el CLS esto ya
no ocurre, ya que el CLR se encarga de proporcionar la funcionalidad de modo
independiente al lenguaje, por lo que podemos escribir nuestras aplicaciones utilizando
el lenguaje que generalmente utilizamos, ya que el resultado sera el mismo.
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e Integracion entre lenguajes. Es posible escribir bibliotecas de componentes o de
clases en un lenguaje y poder utilizarla desde otro lenguaje distinto que también se
ajuste a la CLS.

Con todo lo anterior y al ser una especificacion abierta es posible agregar nuevos lenguajes
para que trabajen con el CLR. Se han anunciado compiladores compatibles con .NET para
los siguientes lenguajes de programacion:

Tabla 3.1 — Lenguajes compatibles con .NET

APL Fortran | Pascal

C++ Haskell | Perl

C# Java Python
COBOL JScript RPG
Component Pascal | Mercury | Scheme
Curriculum Mondrian | SmallTalk
Eiffel Oberon | Standard ML
Forth Oz Visual Basic

Algunos compiladores de los lenguajes anteriores ya estan hechos y los demas siguen en
desarrollo.

3.1.2.2 - Biblioteca de Clases de .NET

La biblioteca de clases del marco de trabajo .NET (.NET framework class library o .NET
FCL) es el segundo componente integrado en el marco de trabajo .NET.

El propésito principal al crear esta biblioteca fue unificar las distintas bibliotecas existentes
para cada lenguaje. Cada uno de los lenguajes existentes tiene una biblioteca propia donde
existen funciones o clases que permiten hacer manipulacion de datos u objetos para
desarrollar una aplicacion, es decir, en la mayoria de los lenguajes hay una funcion que nos
permite calcular el valor absoluto de un nimero, mostrar texto en la pantalla, obtener la
longitud de una cadena de caracteres, acceder a bases de datos, etc. Todo lo anterior fue
conjuntado en una misma biblioteca para que todos los lenguajes que hagan uso del marco
de trabajo .NET puedan acceder a esa biblioteca [03].
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Figura 3.3 — Algunas de los espacios de nombres de la biblioteca de clases .NET
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(namespace) de modo jerarquico. La descripcion de algunos espacios de nombres de la
biblioteca de clases de .NET se encuentra en la Tabla 3.2.

Tabla 3.2 — Descripcion de algunos espacios de nombres de la biblioteca de clases .NET
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System.Collections

Este espacio de nombres contiene clases que representan una
variedad de diferentes tipos de contenedores, tal como ArrayList,
SortedList, Queue y Stack. Se puede también encontrar clases
abstractas como CollectionBase, la cual es util para implementar
nuestras propias colecciones de objetos.

System.ComponentModel

Este espacio de nombres contiene clases involucradas en la
creacion de componentes y controles, asi como para los atributos,
convertidores de tipos y vinculos a origenes de datos.

System.Data

Este contiene clases requeridas para el acceso a bases de datos y
su manipulacion., asi como otros espacios de nombres Utiles para
el acceso a datos.

System.Data.Common

Este contiene un conjunto de clases que son compartidas por el
administrador de proveedores de datos.

System.Data.OleDb

Aqui podemos encontrar clases que nos permiten conectarnos
con el proveedor OLE DB a un origen de datos.

System.Data.SqlClient

En este espacio de nombres podemos encontrar clases que estan
optimizadas para interactuar con SQL Server.

System.Drawing

Este contiene clases que nos proporcionan acceso a la
funcionalidad de GDI+ para facilitarnos la creacion de graficos.

|System.10

|Aqui podemos encontrar los tipos para manejar archivos.

System.Math

En este espacio de nombres estan las funciones matematicas tal
como la extraccion de la raiz, funciones trigonomeétricas y otras
funciones matematicas comunes.

System.Reflection

Este espacio de nombres proporciona soporte para obtener
informacién y creacion dinamica de tipos en tiempo de
ejecucion.

System.Security

Este espacio de nombres es el hogar de tipos referentes con los
permisos, criptografia y la seguridad de acceso al codigo.

System.Threading

Este espacio de nombres contiene clases que facilitan la
implementacion de aplicaciones multihilos.

System.Windows.Forms

Este espacio de nombres contiene tipos involucrados en la
creacion de aplicaciones Windows estandar. Las clases que
representan formularios y controles residen aqui también.

3.1.3 - Ensamblados

La unidad primaria de una aplicacion .NET es el ensamblado (assembly). Un ensamblado
es una coleccidn légica de uno o mas archivos que contiene el codigo y los recursos de una

aplicacion [28].
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Los ensamblados contienen cddigo en lenguaje intermedio (intermediate language o IL)
para que sea ejecutado por el CLR. También se le conoce a los ensamblados como
ejecutables portables (portable executable o PE) cuando tiene un manifiesto asociado.

Los ensamblados crean un limite de seguridad, es decir, es la unidad en donde se solicitan y
conceden los permisos, ademas de crear un limite o &mbito de tipos.

A un ensamblado se le puede proporcionar una clave unica de identificacion, denominada
nombre seguro (strong name). Un nombre seguro estd compuesto por la identidad del
ensamblado (nombre, version e informacion de referencia cultural), junto a una clave
publica y firma digital con lo que se asegura que el ensamblado sea Unico a nivel global.

Todos los ensamblados deben disponer de su correspondiente version, que es almacenada
en el manifiesto del ensamblado.

El nimero de version consiste en un valor numérico representado bajo el siguiente formato:
<version principal>.<version secundaria>.<nimero de version de compilacion>.<nimero de revision>

El nimero de versidn se guarda dentro del manifiesto, junto con el nombre del ensamblado,
clave publica, referencias a otros ensamblados, etc., que son utilizados por el CLR para
cargar la version correcta del ensamblado cuando se ejecuta.

Cada una de las partes que componen el nimero de version, tiene un valor que define el
grado de compatibilidad del ensamblado. Los niveles de compatibilidad del ensamblado
son [04]:

e Incompatible. Este nivel viene determinado por la version principal y secundaria, lo
que quiere decir, que al realizar un cambio en cualquiera de esos numeros, el
ensamblado se hace incompatible con otras versiones del mismo ensamblado, que
difieran en estos numeros.

e Posiblemente compatible. Esta compatibilidad viene determinada por el nimero de
version de compilacion, y significa que una nueva version del mismo ensamblado, en la
que haya un cambio s6lo en este nimero, permite el uso de dicha version, aunque esto
no implica que puedan aparecer ciertas incompatibilidades.

e Actualizacion rapida. Este tipo de compatibilidad se indica mediante el nimero de
revision, y le indica al CLR que se trata de una actualizacion de rapida para resolver
algunos problemas importantes.

Una de las caracteristicas mas potentes de los ensamblados es que permiten, gracias al
CLR, la ejecucidn lado a lado (side-by-side execution), esta consiste en la capacidad tener
varias versiones del mismo ensamblado ejecutandose de manera simultanea, en el mismo
equipo y en el mismo proceso si fuera necesario. Un aspecto de este tipo de ejecucion,
consiste en que distintas versiones de un mismo ensamblado no deben mantener una
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rigurosa compatibilidad.
3.1.3.1 - Tipos de ensamblados

Los ensamblados pueden clasificarse de acuerdo a la forma en que se crearon, su contenido
y su ambito. Aqui se muestran los tipos que existen [04]:

e Ensamblado estatico. EI ensamblado estatico es aquél que se crea en tiempo de disefio,
cuando se compila y se construye la aplicacion.

¢ Ensamblado dinamico. Es un ensamblado creado en tiempo de ejecucion que reside en
memoria y se carga en el CLR para proporcionar servicios especificos.

e Ensamblado de un solo archivo. Esta compuesto por un sélo archivo con extension
.EXE o0 .DLL, en el que se incluyen todos los recursos que sean necesarios. En este tipo
de ensamblado, el manifiesto se encuentra integrado dentro del propio archivo.

e Ensamblado de multiples archivos. Estd compuesto por un conjunto de archivos
relacionados. A diferencia de los ensamblados de un solo archivo, los ensamblados de
mdaltiples archivos pueden dividirse en un archivo para los recursos, otro para clases
personalizadas y otro con el manifiesto y el punto de inicio de la aplicacion.

e Ensamblado privado. Un ensamblado es privado y a la vez estatico si Unicamente se
accede a él mediante una aplicacion especifica. El ensamblado sélo es visible dentro del
directorio donde esta situado.

e Ensamblado compartido. Este tipo de ensamblado es utilizado por mdltiples
aplicaciones, por lo cual debe tener un nombre seguro para no entrar en conflicto con
otros ensamblados y ser identificado por el CLR de manera univoca. Un ensamblado
dinamico puede ademas ser compartido. Los ensamblados compartidos se colocan en la
caché global de ensamblados (global assembly cache o0 GAC).

3.1.3.2 — Contenido de un ensamblado
Un ensamblado esta formado por los siguientes cuatro elementos:

e El manifiesto del ensamblado, que contiene informacion sobre los elementos que
forman el ensamblado.

e Los metadatos sobre los tipos que estan contenidos en el ensamblado.

e El cddigo en lenguaje intermedio (IL).

e Un conjunto de recursos adicionales.
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Ensamblado
Manifiesto

Metadatos
de tipos

Codigo IL

Recursos

Figura 3.4 — Contenido de un ensamblado
3.1.3.3 - Manifiesto del ensamblado

Es un conjunto de datos que permiten saber como se relacionan cada uno de los elementos
del ensamblado. EI manifiesto del ensamblado realiza las siguientes funciones:

e Enumera cada uno de los archivos que componen el ensamblado.

e Controla como se asignan las referencias a los tipos y recursos del ensamblado a los
archivos que contienen sus declaraciones e implementaciones.

e Almacena los nombres de otros ensamblados de los que depende este ensamblado.

e Proporciona un nivel de direccionamiento indirecto entre los consumidores del
ensamblado y los detalles de implementacion del ensamblado.

e Convierte al ensamblado en un elemento autodescriptivo.

El manifiesto de un ensamblado contiene la siguiente informacion:

e Nombre. Una cadena con el nombre del ensamblado.

e Version. Namero de version.

e Cultura. Informacién sobre idioma y otros elementos culturales que soporta el
ensamblado.

e Nombre seguro. En el caso de ensamblados compartidos, este nombre permite
identificar al ensamblado a través de una clave.

e Lista de ficheros. Los nombres y un resumen de cada uno de los ficheros que forman el
ensamblado.

e Referencia de tipos. Informacion que usa el entorno para localizar el codigo IL de cada
uno de los tipos que contiene el ensamblado.

e Ensamblados referenciados. Lista de los ensamblados con los que el actual mantiene
dependencias.

De los puntos que se acaban de describir, los cuatro primeros forman lo que se denomina la
identidad del ensamblado.
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Los metadatos que los ensamblados transportan para describirse a ellos mismos en el CLR
comunican el cddigo y los datos de clase, el texto, las imégenes, los recursos (como los
iconos) y otro tipo de informacion.

3.1.4 - Seguridad en .NET

La seguridad de una aplicacion es algo importante y siempre debe de estar presente en
todas las aplicaciones que se desarrollan. En los dltimos afios se ha trabajado para tener
mecanismos de seguridad que permitan crear aplicaciones seguras y la plataforma .NET
proporciona varios mecanismos para proteger un sistema.

Los mecanismos que proporcionan la plataforma .NET son los siguientes [33]:

e Seguridad en las aplicaciones ASP .NET. Este mecanismo se implementa por medio
de la autenticacion del usuario, la cual puede ser de tres formas distintas: autenticacion
por medio de Windows., por medio de formularios y por medio del pasaporte .NET. La
autorizacion es otra forma de implementar la seguridad ya que con ella se puede limitar
a los usuarios a realizar ciertas operaciones.

e Seguridad basada en roles. Este mecanismo de seguridad se basa en el rol que tiene el
usuario para poder tener acceso a los recursos del sistema, es decir, después de que un
usuario es autorizado, se revisan los privilegios de autorizacion a los que tiene derecho
para que no pueda realizar operaciones para las que no esta autorizado.

e Servicios criptograficos. Los servicios criptograficos son clases que proporciona .NET
para lograr la confidencialidad, integridad y autenticacion de los datos. Para lograr eso
se tiene que hacer uso de las primitivas criptograficas (cifrado de clave privada, cifrado
de clave publica, firmas digitales y valores hash) para crear esquemas de seguridad.

e Directivas de seguridad. Las directivas de seguridad son un conjunto configurable de
reglas donde se indican que permisos tiene cada ensamblado para realizar ciertos tipos
de operaciones. Los permisos se pueden establecer en cuatro niveles: empresa,
maquina, usuario y dominio de la aplicacion.

e Seguridad de acceso a cddigo. En este tipo de mecanismo de seguridad se crean
niveles de confianza para el codigo dependiendo de su origen. El nivel de confianza lo
define el administrador o el usuario del sistema.
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3.1.5 - Software de cddigo abierto para .NET

La comunidad de codigo abierto esta desarrollando software para trabajar con la plataforma
NET. Para ello estan utilizando los estandares ECMA-335 (CLI) y ECMA-334
(especificacion del lenguaje C#).

Entre esos proyectos se tienen los siguientes:

e Proyecto Mono. Es un proyecto que trabaja en desarrollar su propio marco de trabajo
NET para ejecutarse en otras plataformas aparte de Windows.

e Proyecto DotGNU. Este es otro proyecto, similar a Mono, que tiene como objetivo
crear una implementacion de la plataforma .NET.

3.1.5.1 - Proyecto Mono

El proyecto Mono* fue creado para proporcionar un grupo de herramientas de codigo
abierto, basadas en GNU/Linux y ser compatibles con .NET segun lo especificado por los
estandares ECMA-335 y ECMA-334.

El proyecto Mono fue iniciado por Miguel de Icaza de la empresa Ximian/Novell, para
aprovechar todo el dinero y tiempo de investigacion que invirtio Microsoft en .NET,
ademas de todos los recursos y documentacion®.

Entre los componentes y herramientas que Mono tiene para desarrollar aplicaciones estan:

e Una maquina virtual para interpretar codigo en lenguaje intermedio.
e Implementacion de la biblioteca de clases .NET.

e Compiladores para C#, Visual Basic .NET y JavaScript para generar lenguaje
intermedio.

Mono proporciona su maqguina virtual para Linux, Solaris, Mac OS X, Windows y Unix.

Para crear aplicaciones con interfaz grafica, Mono soporta varias tecnologias como GTK#,
WinForms y CocoaSharp. Ademas Mono proporciona un servidor Web para ejecutar
aplicaciones hechas en ASP. NET. Asi como un médulo para el servidor Web Apache para
poder ejecutar ese tipo de aplicaciones.

Para desarrollar aplicaciones en Mono existe el IDE MonoDevelop® que se utiliza en
sistemas operativos como Linux y Unix. Para crear aplicaciones en Windows utilizando
Mono, SharpDevelop’ es el IDE que se puede utilizar.

4 http://www.mono-project.com
5 http://www.somoslibres.org/modules.php?name=News&file=article&sid=269
® http://www.monodevelop.org
" http://www.sharpdevelop.com
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3.1.5.2 - Proyecto DotGNU

DotGNU?® es un proyecto de cddigo abierto para la plataforma .NET, la meta del proyecto
es desarrollar un conjunto de herramientas para crear aplicaciones que se ejecuten en .NET.
Este proyecto se basa en las especificaciones ECMA-335 (CLI) y ECMA-334 (C#), ademas
de utilizar otras tecnologias existentes.

El proyecto DotGNU consta de las siguientes partes:

Portable.NET. Es un conjunto de herramientas para compilar y ejecutar aplicaciones para
la CLI, ademas de buscar la compatibilidad con la implementacién de Microsoft. Existen
compiladores para C# y C, ademas de estar trabajando en compiladores para Java y Visual
Basic. Las plataformas en la inicial para la que se desarrollé fue GNU/Linux, Windows,
NetBSD, FreeBSD, Solaris, y Mac OS X, entre otros. Ademas de ejecutarse en una gran
variedad de arquitecturas: x86, PPC, ARM, Sparc, s390, Alpha, ia-64, y PARISC.

PhpGroupWare. Es un conjunto de aplicaciones basadas en Web que proporcionan
servicios como manejo de calendario, correo electrénico, agenda, notas, libreta de
direcciones, etc. La meta es crear alternativas GNU de los servicios que ofrece Microsoft.

Portable.NET tiene muchas semejanzas con el proyecto Mono de Ximian, ya que ambos
intentan proporcionar una implementacion alternativa a la tecnologia .NET de Microsoft
utilizando los estandares ECMA publicados (ECMA-334 y ECMA-335)

8 http://www.gnu.org/software/dotgnu/
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3.2-SQL SERVER 2000

SQL Server 2000 es un sistema manejador de bases de datos relacionales (Relational
Database Management System o RDBMS), que almacena datos en multiples tablas
relacionadas. Un RDBMS consiste en una coleccion de datos interrelacionados y un
conjunto de programas para acceder a dichos datos [34].

Un RDBMS incluye bases de datos, motor de base de datos y una aplicacion que es
necesaria para manejar los datos y los deméas componentes del RDBMS. EI RDBMS
organiza los datos en registros y columnas dentro de la base de datos. Ademas es
responsable de implementar la estructura de la base de datos.

Entre las tareas que realiza estan las siguientes:

Asegurarse que los datos son almacenados correctamente.

Mantener las relaciones entre los datos en la base de datos.

Asegurarse de que las reglas definidas para las relaciones entre los datos se cumplan.
Recuperar todos los datos a un punto de consistencia conocido en caso de fallas

3.2.1 - Caracteristicas

SQL Server 2000 tiene caracteristicas que lo hacen una buena opcién para implementar una
base de datos. Algunas de las caracteristicas de SQL Server son las siguientes’:

Facilidad de instalacion, distribucion y uso. SQL Server 2000 tiene un conjunto de
herramientas que facilitan de gran manera su instalacion, distribucion y uso.

Compatibilidad con XML. SQL Server 2000 tiene un fuerte soporte a XML que permite
recuperar y escribir datos XML, ademéas de permitir la utilizacion de consultas XPath y
URL.

Analisis habilitado para el Web. Tiene la capacidad de analizar datos desde cubos OLAP
remotos por medio HTTP o HTTPS.

Multiples instancias. Se pueden crear multiples instancias que permiten tener diferentes
aplicaciones de negocios en un mismo equipo servidor.

Seguridad. La seguridad en SQL Server 2000 es alta debido a su fuerte integracién con la
familia de sistemas operativos de la familia de Windows 2000, ademas de su seguridad
basada en funciones y el cifrado de archivos y de la red.

Alta disponibilidad. SQL Server 2000 tiene una alta disponibilidad debido a su capacidad
de hacer copias de seguridad en linea, mantenimiento en linea, recuperacién automatica y
la capacidad de instalarlo como un cluster de conmutacién por error.

® http://www.microsoft.com/latam/sql/evaluation/features/default.asp
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Escalabilidad. La escalabilidad se logra gracias a la gran integracion que tiene con la
familia de sistemas operativos Windows NT y Windows 2000, ya que puede soportar hasta
64 GB en RAM y 32 microprocesadores instalado en Windows 2000 Datacenter.

Almacenes de datos. SQL Server 2000 puede soportar almacenes de datos y mercados de
datos para posteriormente utilizar herramientas que ayudan a extraer y analizar datos.

3.2.2 - Arquitectura de SQL Server 2000

La arquitectura de SQL Server 2000 es muy diversa y compleja. Para facilitar la
comprensién de todo esto se puede dividir la arquitectura en cinco categorias diferentes:

Arquitectura de la base de datos

Arquitectura del motor de base de datos relacional

Arquitectura de administracion

Arquitectura del almacén de datos y el procesamiento analitico en linea
Arquitectura del desarrollo de aplicaciones

3.2.2.1 - Arquitectura de la base de datos

La base de datos es el bloque principal de construccion de SQL Server 2000. Este consiste
de componentes l6gicos (como tablas, vistas y procedimientos almacenados) y también de
componentes fisicos, que consisten principalmente de los archivos con que esta hecha la
base de datos y que son almacenados en un disco.

3.2.2.1.1 - Componentes logicos de la base de datos
Los componentes ldgicos de la base de datos consisten de los siguientes objetos:

e Tablas (tables). Si la base de datos es el bloque principal de construccion de SQL
Server 2000, entonces las tablas es el bloque principal de construccion de la base de
datos. Esta estructura almacena los datos en columnas (conocidas como atributos) y
filas (conocidas como registros). Una base de datos relacional consiste de mas de una
tabla, muchas de las tablas estan relacionadas de alguna manera. Tipicamente, estas
tablas representan modelos de entidades del entorno del negocio que necesitan
almacenarse y recuperarse, para su utilizacion posterior [12].

e Tipos de datos (data types). Los tipos de datos especifican la forma en que los datos
pueden ser almacenados en columnas de una tabla [17]. Ademas de la gran variedad de
tipos de datos que proporciona SQL Server 2000 se pueden crear tipos de datos
definidos por el usuario.
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e Vistas (Views). Las vistas son una forma de presentar datos al usuario de una 0 mas
tablas. Generalmente, las vistas se utilizan para restringir las columnas que se desea que
vean algunos usuarios por razones de seguridad [12].

e Procedimientos almacenados (stored procedures). Los procedimientos almacenados
son un conjunto de sentencias en Transact-SQL. Este conjunto de sentencias realizan
tareas que las aplicaciones necesitan procesar frecuentemente. SQL Server 2000
proporciona muchos procedimientos almacenados preescritos para realizar una variedad
de tareas administrativas, estos procedimientos almacenados son conocidos como
procedimientos almacenados del sistema [13].

e Funciones (functions). Las funciones ayudan a manipular datos. SQL Server 2000
proporciona funciones del sistema, ademés de las funciones que pueden ser definidas
por el usuario a través de Transact-SQL. Los tres tipos de funciones soportadas por
SQL Server son las siguientes:

o0 Funciones de conjuntos de filas. Estas funciones devuelven un objeto que
puede ser usado en lugar de una tabla en una sentencia Transact-SQL.

o0 Funciones agregadas. Estas analizan una coleccion de valores y devuelven
uno solo, sintetizando un valor.

0 Funciones escalares. Estas examinan un solo valor y retornan un solo valor.

e indices (indexes). Un indice ayuda a facilitar y devolver valores de una forma eficiente
de las tablas en una base de datos. SQL Server 2000 soporta dos tipos de indices en las
tablas [13]:

o Indices agrupados (clusteres indexes). Este tipo de indices ordena los datos
en una tabla basandose sélo en un valor clave. Debido a que las filas son
almacenadas en orden, la recuperacién de datos puede ser muy eficiente.
También debido a este tipo de ordenamiento especial, solo se permite un
indice agrupado por tabla.

o Indices no agrupados (nonclusteres indexes). Estos indices no almacenan
los datos en un orden en especial, en lugar de eso utilizan apuntadores para
recuperar rapidamente la informacion especifica. SQL soporta multiples
indices no agrupados por tabla.

e Restricciones (constraints). Las restricciones ayudan a mantener la integridad de los
datos almacenados en una base de datos. Se pueden asignar restricciones a las tablas
para poder asegurar que sOlo datos validos sean introducidos en las columnas
seleccionadas [17].

e Reglas (rules). [16]Las reglas realizan esencialmente la misma funcion que las
restricciones. Son proporcionadas por SQL Server 2000 solo por compatibilidad con
versiones anteriores.
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e Valores por defecto (defaults). Los valores por defecto son valores que se les asigna a
los campos si el usuario no especifica un valor. [13]

e Disparadores (triggers). Los disparadores son una clase especial de procedimientos
almacenados. Estos procedimientos almacenados estan disefiados para ejecutarse
automaticamente cuando una sentencia de actualizacion, insercion o borrado se realiza
en una tabla o vista. Los disparadores ayudan a asegurar la integridad de los datos
almacenados en una base de datos y también pueden implementar las reglas de negocios
requeridas por la empresa que necesita la base de datos [16].

3.2.2.1.2 — Componentes fisicos de la base de datos

La arquitectura fisica de la base de datos en SQL Server 2000 es muy importante para la
ejecucion y estabilidad de las bases de datos en SQL Server 2000. Cada base de datos en
SQL Server 2000 almacena los datos usando dos o més archivos del sistema operativo.
Estos archivos consisten de lo siguiente [16]:

e Archivos primarios de datos. Cada base de datos tiene un archivo primario de datos
(archivo con extension .mdf). Uno de los trabajos del archivo primario de datos,
ademaés de almacenar datos, es apuntar a los ademas archivos del sistema operativo con
los que forma la base de datos.

e Archivos secundarios de datos. Los archivos secundarios de datos (archivos con
extension .ndf) son opcionales y almacenan datos adicionales para la base de datos. Las
bases de datos pueden ser hechas de cualquier nimero de archivos de datos secundarios.
Esto depende de la estrategia del sistema de archivos que quiera usar el administrador.

e Archivos de bitacora. Los archivos de bitacora (archivos es .1df) almacenan la bitdcora
de las transacciones de una base de datos. La bitacora de las transacciones permiten
restaurar a una base de datos a un punto particular en el tiempo. Al menos debe de
haber un archivo de bitacora para una base de datos.

Los administradores deben de agrupar estos archivos para hacer una base de datos en
estructuras llamadas grupos de archivos. Los grupos de archivos proporcionan
adicionalmente opciones de administracion para el almacenamiento de datos en SQL Server
2000.

3.2.2.1.3 — Bases de datos del sistema

SQL Server 2000 tiene cuatro bases de datos del sistema (master, tempdb, msdb y
model). SQL Server 2000 también proporciona bases de datos de usuario, pero estas bases
de datos son creadas por los administradores y desarrolladores y proporcionan un lugar de
almacenamiento para los datos en SQL Server.
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Las cuatro bases de datos del sistema de SQL Server 2000 son importantes para la
operacion del servidor. Cada una de estas bases de datos del sistema realiza una funcion
especifica, como las siguientes [16]:

e master. Esta base de datos guarda toda la informacion a nivel del sistema para SQL
Server, entre esta informacion incluye todas las cuentas de usuario y las opciones de
configuracidn del sistema. Ademas es también responsable de rastrear la informacion de
todos los usuarios de las bases de datos en el sistema. Es muy importante tener un
respaldo de esta base de datos para tenerla disponible en cualquier momento.

e tempdb. Esta base de datos almacena datos que temporalmente SQL Server crea
durante algunas operaciones con las bases de datos. Esto podria incluir tablas
temporales o procedimientos almacenados. Para asegurarse que tempdb queda limpia,
la informacion creada temporalmente cuando un usuario se conecta, es borrada cuando
el usuario se desconecta de SQL Server. También la base de datos tempdb se vuelve a
crear cada vez que se reinicia el sistema.

e msdb. Esta base de datos almacena informacién de las alertas y trabajos programados.
También almacena informacion acerca de los operadores quienes reciben notificaciones
relativas a estos trabajos. Esta base de datos del sistema es critica para las tareas
administrativas automaticas en SQL Server.

e model. Esta base de datos sirve como una plantilla o0 molde para la creacion de una
nueva base de datos de usuario en el sistema. Si se necesita crear sus bases de datos con
ciertos parametros podria modificar la base de datos model para que cada vez que
necesite crear una nueva base de datos no necesite modificar los parametros, sino ya
tenerlos modificados desde esta base de datos plantilla.

3.2.2.2 - Arquitectura del motor de base de datos relacional

El motor de la base de datos relacional es de lo mas poderoso en SQL Server. Examinar
exactamente como la arquitectura funciona es muy importante y esto puede asegurar que un
administrador verdaderamente comprenda los procesos en SQL Server.

3.2.2.2.1 - Flujo de datos tabular

Los clientes de un sistema SQL Server 2000 envian sentencias SQL al servidor usando un
protocolo a nivel de aplicacion llamado flujo de datos tabular (tabular data stream o TDS).
El proceso por el cual se realiza el envio de sentencias es el siguiente: el proveedor OLE
DB, el controlador ODBC o la biblioteca de enlace dindmico DB-Library crean paquetesy
los pasan al cliente NET-Library de SQL Server, para que posteriormente el cliente Net-
Library encapsula estos paquetes en paquetes del protocolo de red, después un servidor
NET-Library recibe los paquetes del protocolo de red y extrae los paquetes TDS. El
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servidor NET-Library pasa estos paquetes TDS al motor relacional para que los procese.
Para devolver los resultados el proceso es el mismo pero en el orden inverso [13].

El formato de los paquetes TDS depende de la opcion especificada en la sentencia
Transact-SQL transmitida al motor de la base de datos. La clausula FOR XML indica que
el resultado va a ser devuelto con un formato en XML. Si no se especifica FOR XML, el
motor de la base de datos envia de regreso un conjunto de resultados relacionados.

3.2.2.2.2 — Motor de la base de datos relacional

El motor de la base de datos relacional de SQL Server 2000 consiste principalmente de dos
partes: el motor relacional y el motor de almacenamiento. Estos componentes estan
separados y usan la APl OLE DB para comunicarse.

El motor relacional es el que acepta las sentencias y las compila en un plan de ejecucion
optimizado. Cuando el motor relacional ejecuta una serie de pasos siguiendo un plan de
ejecucion, utiliza al motor de almacenamiento para la recuperacion de datos. Entre las
responsabilidades del motor de almacenamiento estan las siguientes [13]:

e Manejar los archivos donde la base de datos esta almacenada y el uso del espacio en los
archivos.

e Manejar el almacenamiento temporal de datos, ademas de todas las entradas y salidas a
los archivos fisicos.

e Manejar las transacciones y usar el bloqueo para controlar el acceso concurrente de
usuarios a las filas de la base de datos.

e Implementar funciones de utilidad tal como las sentencias BACKUP, RESTORE y
DBCC y la copia masiva de datos.

3.2.2.3 - Arquitectura de administracion

SQL Server 2000 proporciona una robusta arquitectura que permite niveles de
automatizacion y simplicidad en la administracion. Los principales componentes de la
arquitectura de administracion de SQL Server 2000 son el marco de administracion
distribuida de SQL (SQL distributed management framework o SQL-DMF), Transact-SQL,
componentes de administracion automatizada, respaldo y restauracion, e importacion y
exportacion.
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3.2.2.3.1 - El marco de administracion distribuida de SQL

El marco de administracion distribuida de SQL (SQL distributed management framework o
SQL-DMF) proporciona un sistema integrado de servicios, componentes y objetos para la
administracion de SQL Server 2000. Este marco proporciona gran flexibilidad cuando se
administra SQL Server 2000.

SQL-DMF tiene tres tipos de aplicaciones que los administradores usan para utilizar el
poder de SQL-DMF [16]:

e Administrador empresarial de SQL Server. La principal herramienta de interfaz
gréfica de usuario para la administracion y configuracion del servidor.

e Aplicaciones del modelo de objetos componentes distribuido (distributed
component object model o DCOM) vy las paginas de servidor activo (active server
pages o ASP). Estas permiten la creacion de interfaces Web personalizadas para la
administracion especializada de sistemas SQL Server.

e Aplicaciones y herramientas de vendedores de software independiente. Permite a
los vendedores de software a desarrollar aplicaciones administrativas para varias
ediciones de SQL Server 2000.

Hay varias interfaces de programacion de aplicaciones que estan disponibles para
proporcionar un facil acceso a la administracion clave del sistema operativo y servicios de
SQL Server. Una de las mas importantes son los objetos de administracion distribuida SQL
(SQL distributed management objects 0 SQL-DMO). SQL-DMO proporciona interfaces de
objetos para SQL Server 2000 y sus componentes. Estos objetos SQL-DMO proporcionan
propiedades y métodos y son facilmente manipulados usando Visual Basic o Visual C++
ademaés de componentes y lenguajes de .NET.

3.2.2.3.2 - Transact-SQL

SQL Server 2000 utiliza un lenguaje de alto nivel para realizar ciertas operaciones por
medio de codigo. Este lenguaje es Transact-SQL, que lo podemos dividir en tres categorias
[13]:

e Lenguaje de definicion de datos (data definition language o DDL). Podemos usar las
sentencias del lenguaje de definicion de datos para crear y manejar todos los objetos de
una base de datos SQL SERVER. Las sentencias usualmente utilizadas son CREATE,
ALTER y DROP.

e Lenguaje de manipulacion de datos (data manipulation language o DML). Las
sentencias del lenguaje de manipulacion de datos nos permiten seleccionar, insertar,
actualizar y borrar datos de los objetos definidos usando DDL. Las sentencias que
incluyen el DML son SELECT, INSERT. UPDATE y DELETE.
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e Lenguaje de control de datos (data control language o DCL). Las sentencias del
lenguaje de control de datos proporcionan un mecanismo de seguridad para los objetos
en SQL Server 2000. Dentro de esta categoria estan GRANT, REVOKE y DENY.

3.2.2.3.3 — Administracion automatizada

SQL Server 2000 permite una administracion automatica y simple en el servidor. Dentro
de las tareas de administracion que se pueden automatizar esta la de hacer respaldos, debido
a que los respaldos se hacen de manera periodica.

Las caracteristicas de la arquitectura que hacen posible la automatizacion son [16]:

e Agente de SQL Server (SQL Server agent). La clave para la automatizacién en SQL
Server 2000 estd en el agente de SQL Server. El agente de SQL Server maneja la
ejecucion de trabajos creados y alerta a los operadores del sistema. El agente se ejecuta
como un servicio en Windows 2000/NT/XP o como un ejecutable en Windows98/Me.

e Trabajos (jobs). Se pueden crear trabajos que definen las tareas administrativas que se
quieran automatizar. Los trabajos consisten de mdaltiples pasos y pueden también
ejecutar sentencias de Transact-SQL, comandos Windows, ejecutables y hasta
secuencia de comandos ActiveX. Después de crear los trabajos se pueden programar
para ejecutarse apropiadamente en intervalos apropiados, como podria ser diario, cada
semana, cada tercer dia, etc.

e Eventos (events) y alertas (alerts). SQL Server 2000 reporta eventos significativos a la
bitdcora de eventos del sistema de Windows. Usando alertas se pueden planificar
trabajos para ser ejecutados cuando ciertos eventos ocurren en el sistema.

e Disparadores (triggers). Como se menciono anteriormente, los disparadores son una
clase especial de procedimientos almacenados y con ellos se puede implementar una
parte de la I6gica de negocios en la base de datos. Los disparadores se incorporan
bastante bien con la automatizacion de SQL Server 2000. Un evento especifico puede
disparar una alerta que a su vez ejecuta un disparador.

3.2.2.3.4 — Respaldo y restauracion

SQL Server 2000 proporciona una arquitectura de respaldo y restauracion. Esto es critico
para las operaciones que no pueden tolerar cualquier pérdida de datos o interrupcion
operacional, ya que los respaldos hacen facil la recuperacion ante problemas de seguridad y
eventos catastroficos.

La arquitectura de respaldo y restauracion de SQL Server 2000 proporciona los siguientes
componentes y caracteristicas [16]:
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e Una variedad de tipos de respaldos. Respaldos de bases de datos completas, respaldos
de bitacoras de transacciones, respaldos diferenciales y respaldos de archivos o grupos
de archivos que pueden ser usados para asegurar y tener la correcta estrategia de
respaldo y restauracion.

e Control con las sentencias de respaldo y restauracion y las herramientas graficas.
Los administradores tienen una gran variedad de métodos para llevar a cabo respaldos y
restauraciones. Las sentencias de respaldo y restauracion de Transact-SQL permiten la
creacion de procedimientos almacenados y/o trabajos, ademas de que las herramientas
gréficas hacen mas facil estas tareas para el mantenimiento de los respaldos y
restauraciones.

e Tablas de historia en la base de datos msdb. La base de datos del sistema msdb
graba automaticamente la historia de los respaldos de la base de datos, incluyendo el
tipo de respaldo realizado.

e Respaldos durante la utilizacion de una base de datos. La arquitectura de respaldos y
restauracion de SQL Server 2000 permite al administrador respaldar una base de datos
mientras esta en uso.

e Répida tasa de transferencia. La caracteristica de rapida transferencia de datos hace
posible proporcionar un soporte de respaldo y restauracion de muy grandes bases de
datos (very large databases o VLDB).

e Creacion de bases de datos en la restauracion. La sentencia de Transact-SQL para la
restauracion tiene la habilidad de crear bases de datos en la ejecucién de la sentencia.
Esto elimina la necesidad de crear la base de datos con sentencias separadas cuando la
base de datos no existe cuando se realiza la restauracion.

3.2.2.3.5 - Importacion y exportacion de datos

SQL Server 2000 también proporciona una arquitectura para la transferencia de datos hacia
y desde el RDBMS. Los componentes de esta arquitectura son:

e Servicios de transformacion de datos (data transformation services o DTS). Estos
servicios se proporcionan para los datos que estan en diferentes lugares y formatos. Las
posibilidades que permiten los DTS estan las siguientes:

o Importar y exportar datos entre diferentes origenes (OLE DB, ODBC o archivos
de texto).

Transformar los datos cuando son transferidos.

Transferencia de objetos de base de datos entre bases de datos de SQL Server.
Crear transformaciones personalizadas para integrarlos con otros sistemas.

Crear Almacenes de datos (data warehouse) y mercados de datos (data marts).

O0O0oOo
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e Replicacion (replication). Esto sirve para tener disponibles los datos en el momento y
lugar que se necesite. Los numerosos beneficios de la replicacion son:

0
0]

0]
0

Permitir multiples copias de los mismos datos en diferentes ubicaciones.
Permitir gran autonomia a un sitio cuando se hacen modificaciones a los datos
localmente y después se propagan los cambios a otras bases de datos
configuradas en el proceso de replicacion.

Mejora adicionalmente la realizacion de lecturas de datos.

Traer los datos més cercanos a los usuarios y de ese modo reducir los conflictos
cuando multiples usuarios estan accediendo a los datos.

Separar los datos que estan siendo explorados por los usuarios.

Usar la replicacion como parte de su estrategia de servidor suplente.

e Copia masiva (Bulk copying). La copia masiva permite la transferencia eficiente de
grandes cantidades de datos. Las copias masivas transfieren datos de una tabla hacia
otra al mismo tiempo. La copia masiva permite las siguientes transferencias de copia
masiva:

0
0]

0]
0

Desde una tabla o vista hasta otra tabla o vista de SQL Server 2000.

Desde una tabla o vista a un archivo de datos ya sea como un archivo de texto o
un archivo delimitado por tabuladores.

El conjunto de resultados de una consulta en una tabla, vista o archivo de datos.
El contenido de un archivo de datos a una tabla o una vista.

3.2.2.4 - Arquitectura del almacén de datos y el procesamiento analitico en linea

SQL Server 2000 proporciona una arquitectura para la creacion de almacenes de datos
(data warehouse) y mercados de datos (data marts). Estas estructuras se proporcionan para
intensas actividades de datos y reportes, incluyendo analisis de tendencias. A ese tipo de
sistemas se le conoce como un sistema de procesamiento analitico en linea (Online
Analytical Processing u OLAP). Esto en contraste a un sistema de procesamiento de
transacciones en linea (Online Transaction Processing u OLTP) que esta disefiado para
procesar transacciones de una manera rapida.

Para transformar datos que estan en sistemas OLTP a sistemas OLAP SQL Server tiene
componentes que logran ese objetivo. Entre esos componentes estan los siguientes [16]:

e XML y OLE DB. Estos proporcionan un medio de comunicacion entre los distintos
sistemas que almacenan datos en SQL Server 2000

e Motor de base de datos relacional de SQL Server 2000. Es el encargado de
transformar, almacenar y administrar datos OLTP y los que estan en los almacenes de
datos y mercados de datos.
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Servicios de transformacion de datos (DTS). Los servicios de transformacién de
datos son los encargados de pasar los datos OLTP a los almacenes de datos, ya que los
datos OLTP se almacenan en tablas de relaciones y entidades y los datos que estan en
un almacén de datos OLAP se almacenan en tablas de dimensiones y hechos.

Servicios de andlisis (analysis services). Es el encargado de generar cubos
multidimensionales y permite a los programas de aplicacion acceso a los cubos. Los
cubos se pueden almacenan en bases de datos relacionales, como estructuras de datos
multidimensionales independientes de alto rendimiento o combinaciones hibridas de
ambas.

Mineria de datos (data mining) La tecnologia de mineria de datos ayuda a analizar
datos en bases de datos relacionales o cubos multidimensionales OLAP para descubrir
patrones y tendencias para hacer predicciones futuras. También admite algoritmos de
mineria de datos estandar.

3.2.2.5 - Arquitectura del desarrollo de aplicaciones

La arquitectura de SQL Server 2000 para el desarrollo de aplicaciones proporciona una
manera féacil de crear aplicaciones que usan el RDBMS. Los desarrolladores de
aplicaciones pueden usar una de las dos tecnologias de lenguajes de programacion para
acceder a la base de datos desde las aplicaciones: un lenguaje de base de datos (Transac-
SQL) o una interfaz de programacion de aplicaciones (API).

Transact-SQL. Es un lenguaje que permite programar en SQL Server para ejecutar
tareas como declarar y definir variables, ejecutar saltos, ciclos y comprobar errores,
ademas de escribir rutinas reutilizables (funciones y procedimientos almacenados).
Transact- SQL extiende el SQL estandar.

Interfaz de programaciéon de aplicaciones (application programming interface o
API). SQL Server admiten muchas API que permiten crear aplicaciones cliente. Entre
esas API estéan las siguientes [13]:

o ODBC (open database connectivity). Es una API para acceder a bases de datos y es
el estdndar de facto de la industria. SQL Server proporciona una interfaz ODBC de
gran rendimiento para los entornos de programacion en Windows.

0 ADO (activeX data objects). Es una interfaz de objetos de alto nivel que se sitla
encima de OLE DB para proporcionar la misma funcionalidad, generalmente se usa
en aplicaciones hechas con Visual Basic y Visual C++.

o OLE DB. Es una API que proporciona una interfaz COM con cualquier origen de
datos tabular, esto es, que puede acceder a cualquier origen que pueda ser
representado por medio de filas y columnas. OLE DB es una version orientada a
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objetos de ODBC pero mas potente y puede acceder a muchos mas origenes de
datos que ODBC.

o DB-Library. Es una API especifica de SQL Server que proporciona todas las
macros y funciones necesarias para una aplicacion como abrir conexiones,
formatear consultas, enviar al servidor y procesar resultados

o0 ESQL (embedded SQL for C). Es la API que proporciona SQL Server para que los
desarrolladores puedan escribir aplicaciones con cdédigo SQL incrustado en el
codigo de una aplicacion. Para esto SQL Server proporciona una precompilador de
ESQL

También SQL Server 2000 permite la AP1 ADO.NET que ya se menciond anteriormente.

3.2.3 — Ediciones de SQL Server 2000

SQL Server 2000 esta disponible en diferentes versiones para en las ediciones siguientes
[13]:

e SQL Server 2000 Enterprise. Es la version de produccién que admite todas las
caracteristicas disponibles en SQL Server 2000.

e SQL Server 2000 Standard. Esta version se puede utilizar como un servidor de base
de datos para un pequefio grupo de trabajo o departamento en una empresa.

e SQL Server 2000 Personal. La utilizan los usuarios requieren un almacén de datos
SQL Server local en un equipo cliente.

e SQL Server 2000 Developer. Esta version es la que utilizan los desarrolladores para
hacer pruebas cuando desarrollan sus aplicaciones utilizando SQL Server 2000 como su
almacén de datos. SQL Server 2000 Developer tiene todas las caracteristicas de SQL
Server 2000 Enterprise pero sélo esta autorizado como sistema de desarrollo y pruebas

e SQL Server 2000 CE. Es la version para ejecutarse en Windows CE se utiliza como
almacén de datos en los dispositivos que ejecutan el sistema operativo Windows CE.
Tiene la capacidad de duplicar datos con cualquier version de SQL Server 2000 para
mantener los datos de Windows CE sincronizados.

e SQL Server 2000 Enterprise Evaluation. Esta es la version de descarga gratuita de
SQL Server 2000 tiene todas las caracteristicas de la version Enterprise pero esta
limitada su utilizacién a 120 dias desde su descarga.

e SQL Server 2000 Desktop Engine. En esta version de SQL sélo se tiene el motor de la
base de datos relacional de SQL Server y es la version que se puede distribuir para
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ejecutar aplicaciones. Las caracteristicas del motor es parecida a las otras versiones de
SQL Server, pero el tamafio de sus bases de datos no puede sobrepasar los 2 GB.
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CAPITULO 4 - DESARROLLO DE LA APLICACION

4.1 - EXPLORACION

En la etapa de exploracion se examind el entorno y se decidio hacerlo con programacion
extrema (XP) debido a que el tiempo de desarrollo era de s6lo 3 meses y que el sistema era
pequefio. Ademas de ser uno de los objetivos especificos para la realizacion de esta tesis.

4.1.1 - Requerimientos

Un requerimiento es una caracteristica del sistema o una descripcion de algo que el sistema
es capaz de hacer con el objeto de satisfacer el propdésito del sistema [29]. La obtencion de
requerimientos es una tarea que, en programacion extrema, se debe de realizar por medio de
las historias de usuario, pero se decidio hacerlo por medio de casos de uso, ya que estos
tienen mas tiempo utilizandose y a las personas les parecen una mejor forma de entender y
especificar los requisitos de un sistema.

Una de las razones por las que las personas prefieren los casos de uso sobre las historias de
usuario es que las historias de usuario las escribe el cliente y muchas veces el cliente no
sabe como describir las tareas que realiza.

Los requerimientos del sistema son divididos, generalmente, en dos tipos:

1. Requerimientos funcionales
2. Requerimientos no funcionales

Estos dos tipos de requerimientos son explicados en las siguientes secciones.

4.1.1.1 — Requerimientos funcionales
Un requerimiento funcional describe una interaccion entre el sistema y su ambiente [29].
Para el sistema se obtuvieron los siguientes requerimientos funcionales:

e El sistema s6lo debera permitir a la secretaria técnica utilizarlo.

e El sistema permitira dar de alta, baja y consultar datos de los profesores, ademas de
modificar los datos.

e El sistema permitira administrar la informacion de las materias (alta, baja, modificacion
y consulta).

e Tambien debera permitir la lata, baja, modificacion y consulta de periodos escolares.
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e El sistema debera de ayudarle al usuario a capturar sélo los datos necesarios.

e El sistema permitird imprimir un reporte con la propuesta de cada profesor.

e La interfaz del sistema debera ser facil de usar para reducir el tiempo de capacitacion
para su utilizacion.

4.1.1.1.1 — Diagrama de casos de uso
Un caso de uso es, en esencia, una interaccion tipica entre un usuario y un sistema de
computo [14]. Los casos de uso ayudan a obtener los requerimientos funcionales de un

sistema.

Un actor es un usuario que interactiia con el sistema, jugando un determinado rol o papel.
El nombre del actor indica el rol que tiene el usuario.

X D

1. Ingresar al Sistema

Secretaria
Técnica

Figura 4.1 — Ejemplo de caso de uso y actor.

En la figura 4.1 se muestra el caso de uso 1. Ingresar al Sistema, el actor Secretaria
Técnica y ademas una linea que relaciona al actor con el caso de uso. La linea indica que el
actor realiza ese caso de uso.

El nombre de un caso de uso debe comenzar por un verbo, ya que el caso de uso representa
una tarea o actividad que el actor realiza en el sistema.

O //*\ <<extend>> //7\ \:include» //,,\\
X 7 N
Secretaria 2. Administrar Profesores 2.2.Borrar Profesor 6. Buscar Profesor

Técnica

Figura 4.2 — Caso de uso con relaciones de extensién e inclusion.

La figura 4.2 muestra los casos de uso Borrar profesor y Buscar Profesor, que son una
extension (extend) y una inclusion (include) respectivamente.
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Una extension es un caso de uso que incrementa o extiende el comportamiento de un caso
de uso. Las extensiones se pueden ver como casos de uso opcionales. Una inclusion es un
caso de uso que tiene caracteristicas 0 comportamiento que existe en mas de un caso de

uso, por lo cual, se agrupa ese comportamiento en un caso de uso aparte.

Para el sistema se obtuvo el siguiente diagrama de casos de uso, en su forma general:

L
-
1. Ingresar al Sistema
P
ap

2. Administrar Profesores

N -
/ - / >
Secretaria — 3. Administrar Asignaturas
Técnica

T

4. Administrar Propuestas

O

5. Administrar Periodos

Figura 4.3 — Diagrama general de casos de uso.

El detalle de cada uno de los casos de uso se describira en la siguiente seccion.

4.1.1.1.2 — Detalle de los casos de uso

Para empezar con la explicacion del diagrama de casos de uso se describird primero el actor

del sistema.

Para describir al actor del sistema se llena un formato que contiene la siguiente

informacion:
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Nombre o rol: Es el nombre o rol que se le da a una o0 mas personas en el Sistema.
Tipo: Es el tipo de actor, el cual puede ser principal o secundario. Un actor principal es
aquel que tiene objetivos que se satisfacen con el Sistema mientras que un actor
secundario es aquel que proporciona un servicio al Sistema.

Descripcion: Es una descripcion de lo que hace el actor en el sistema.

Casos de uso: son los casos de uso en los que participa el usuario.

El formato para el actor del sistema es el siguiente:

Actor

Nombre o rol: Secretaria Técnica.

Tipo: Actor principal.

Descripcion: La Secretaria Técnica es la encargada de manejar toda la
informacion que involucra la elaboracion de propuestas para
profesores.

Casos de uso: Ingresar al Sistema, Administrar Asignaturas, Administrar
Profesores, Administrar Propuestas, Administrar periodos, Buscar
Profesor

Para los casos de uso se utiliza un formato que tiene la siguiente informacion [23]:

Diagrama del caso de uso: es el diagrama del caso de uso que se esta detallando.

Caso de uso: nombre del caso de uso

Tipo: tipo del caso de uso entre los cuales estan el basico, la inclusion y la extension.
Descripcion: es una descripcion corta del caso de uso.

Actor principal: es el actor principal del Sistema.

Precondiciones: las precondiciones establecen lo que siempre debe cumplirse antes de
comenzar un caso de uso.

Poscondiciones: las poscondiciones establecen qué debe cumplirse cuando el caso de
uso se completa con éxito.

Elaborado: es el nombre de quien elaboro el caso de uso.

Flujo principal: es una descripcion o una serie de pasos del camino de éxito tipico del
caso de uso.

Flujo alternativo: son las bifurcaciones o caminos alternos que existen en el caso de
uso.

Excepciones: son las excepciones que se pueden presentar al realizar un determinado
paso de un caso de uso.

La descripcion de cada uno de los casos de uso se presenta a continuacion.

4.1.1.1.3 — Caso de uso: 1. Ingresar al Sistema.

El detalle del caso de uso 1. Ingresar al Sistema se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

X D

1.Ingresar al Sistema

Secretaria
Técnica
Definicion
Caso de uso: 1. Ingresar al Sistema.
Tipo: Basico.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Ingresar al Sistema, describe como la Secretaria
Técnica se autentica para ingresar al Sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Poscondiciones: La Secretaria Técnica accede al Sistema.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica inicia ell 2. [El Sistema pide la contrasefia para
. . EO1
Sistema. acceder al Sistema.
3. |La Secretaria Técnica introduce la 4. . - ~
o . . El Sistema verifica que la contrasefia
contrasefia y pide al Sistema que Iq . E02
. proporcionada sea la correcta.
wverifique.
5. [El Sistema permite el acceso.
Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

EO1 Sistema no disponible [N!nguna.

o El Sistema muestra un mensaje indicando que la contrasefia es
E02 Contrasefia invalida |invalida y le indica al usuario que vuelva a intentarlo.

4.1.1.1.4 — Caso de uso: 2. Administrar Profesores.

El detalle del caso de uso 2. Administrar Profesores se muestra a continuacion asi como sus
casos de uso de extension e inclusion.
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Diagrama del caso de uso

o
N
<<exte£d>>/ 2.1. Agregar Profesor
- /<<extend>> //( \
- L/ P _— »r\,/
C )i o <<extend>> 2.2 Borrar Profesor
Secretaria 2. Administrar Profesores~-__ <<extend>> .~
Técnica ~—~__2.3. Modificar Profesor
\ S
D
N
2.4. Consultar Profesor
Caso de uso: 2. Administrar Profesores.
Tipo: Basico.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Administrar Profesores, describe cémo la
Secretaria Técnica administra la informacion de los Profesores.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
- ) La Secretaria Técnica podra elegir entre agregar, borrar, modificar
Poscondiciones: . e
o consultar la informacion sobre Profesores.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcién
1. |La Secretaria Técnica elige la opcidn 2. [El Sistema muestra las opciones de
IAdministrar Profesores del Sistema. Agregar, Borrar, Modificar | E01
Consultar Profesores. Ademas de la
opcion de Salir.
3. |La Secretaria Técnica selecciona ung 4.  [El Sistema procesa la opcion elegida.
de las opciones mostradas por el EO02
Sistema.
Flujos alternativos:
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
3A.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3A.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Agregar. I/Agregar Profesor.
3B.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion 3B.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso Borrar
Borrar. Profesor.
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3C.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3C.2 [ElI Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Modificar. Modificar Profesor.
3D.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3D.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Consultar. Consultar Profesor.
381 Is_zli?ecretarla Técnica elige la opcion  3E.2 El Sistema sale de la opcion Administrar Profesores.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
E01 No se pueden mostrar [EL Sistema indica que no es posible mostrar las opciones.
las opciones

El caso de uso de extension 2.1. Agregar Profesor se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

E > ©< <<extend>> @

Secretaria 2. Administrar Profesores 2.1. Agregar Profesor
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.1. Agregar Profesor.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Agregar Profesor, describe como la Secretaria
Técnica agrega profesores al Sistema.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcién de Agregar Profesor.
- ) La Secretaria Técnica habra agregado la informacion de un
Poscondiciones: .
Profesor al Sistema.
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Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidén
1. |La Secretaria Técnica elige Agregar 2. [El Sistema pide los datos del Profesor|
Profesor al Sistema. (nombre, apellido paterno, apellido
materno, RFC, nimero de trabajador,
domicilio y teléfono).
3. |La Secretaria Técnica introduce los 4. [El Sistema verifica los datos
A EO1, EO2
datos del profesor. ingresados del Profesor.
5. |[El Sistema almacena los datos del
EO3
Profesor.
6. [El Sistema indica que los datos se han
almacenado.
Flujos alternativos:
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
5A.1 |La Secretaria Técnica cancela la 5A.2

operacion.

El Sistema cancela la operacion de agregar.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema
. EL Sistema indica que los datos que proporcioné el usuario son
EO1 Datos invalidos invalidos y que introduzca datos validos.
cop El Profesor ya esta EItSistem? n;uestralusn_ rpensaje indicando que el profesor ya
registrado esta registrado en el Sistema.
£03 No se pueden EII Sistemalmugsttra un mensaje indicando que no es posible
almacenar los datos |2 acenar 10s aatos.

El caso de uso de extension 2.2. Borrar Profesor se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

2. Administrar Profesores

[

2.2.Borrar Profesor

d>>

<<include>>

CO———=CO

0.1. Buscar Profesor

Secretaria
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.2. Borrar Profesor.

Tipo:

Extension.

Actor principal:

Secretaria Técnica.
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Descripcion: El caso de uso, Borrar Profesor, permite a la Secretaria Técnica
borrar Profesores del Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
Poscondiciones La Secretaria Técnica habra eliminado al Profesor elegido.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica busca al 2.
Profesor que va a borrar, para buscar al El Sistema muestra la informacion del E01
Profesor realiza el caso de uso Buscar Profesor que se selecciond.
Profesor.
3. |La Secretaria Técnica elige borrar al 4. [El Sistema borra la informacion del £02
profesor. Profesor.
5. |El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informacion del
Profesor se ha borrado.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
No se puede _mostrar la [EL sistema indica que no se puede mostrar la informacion del
EO1 informacion del Profesor.
Profesor
NO_ S€ puede_ porrar la |[EI Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
E02 informacion del borrar la informacion del Profesor.
Profesor

El caso de uso de extension 2.3. Modificar Profesor se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

e <<extend>> — <<include>> —
T OO

Secretaria 2. Administrar Profesores  2.3. Modificar Profesor 0.1. Buscar Profesor
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.3. Modificar Profesor.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Modificar Profesor, permite a la Secretaria
Técnica modificar la informacion de los Profesores del Sistema.
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Precondiciones:

de existir.

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
El Profesor al que se hard una modificacion en su informacion debe

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habra modificado
Profesor elegido.

la

informacién del

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica busca all 2.
Profesor que va a modificar, parg El Sistema muestra la informacion del E01

buscar al profesor realiza el caso de
uso Buscar Profesor

Profesor que se selecciond.

3. |La Secretaria Técnica elige modificarr 4. [El Sistema permite la modificacion de|
la informacion del Profesor. la informacion del Profesor.
5. |La Secretaria Técnica modifica Ig
informacion.
6. |La Secretaria Técnica elige guardar loss 7.  [El Sistema valida la informacion del £02
cambios. Profesor.
8.  [El Sistema guarda la informacion del £03
Profesor.
9. |[El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informacién del
Profesor se ha guardado.
Flujos alternativos:
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
6A.1 6A.2 [ElI Sistema cancela los cambios y recupera la

La Secretaria Técnica cancela los

cambios.

informacion del Profesor almacenada
cambios.

antes de los

Excepciones

Identificador

Nombre

Respuesta del Sistema

No se puede mostrar la

EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacion del

Profesor

EO1 informacion del Profesor.
Profesor
o EL Sistema indica que los datos que proporcioné el usuario son
E02 Datos invalidos invalidos y pide que introduzca datos validos.
No e puede _guardar la Bl Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
EO3 informacion del guardar la informacion del Profesor.

El caso de uso de extensidn 2.4. Consultar Profesor se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

%

2. Administrar Profesores

<<extend>>

</,,,>< (,ﬁ\ <<include>>

2.4. Consultar Profesor

}—%

O

0.1. Buscar Profesor

Secretaria
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.4. Consultar Profesor.

Tipo:

Extension.

Actor principal:

Secretaria Técnica.

Descripcion:

Sistema.

El caso de uso, Consultar Profesor, permite a la Secretaria
Técnica consultar informacion de los Profesores registrados en el

Precondiciones

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.

Poscondiciones

La Secretaria Técnica habra consultado la informacién del Profesor

elegido.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica busca all 2.
Profesor que va a consultar, parg El Sistema muestra la informacion del E01

buscar al Profesor realiza el caso de
uso Buscar Profesor

Profesor que se selecciono.

Excepciones

Identificador

Nombre

Respuesta del Sistema

EO1

No se puede mostrar la

informacion del Profesor.

Profesor

EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacién del

El caso de uso de inclusion 0.1. Buscar Profesor se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

<<i >>
<<extend>> /Q,/‘\\, include
-
-

—
- 2.2. Borrar Profesor —
~ <<extend>> - <<include>>"—__

[ERG S e &

<— ' <<include>> =
Secretaria 2. Administrar Profesores — 3\3 Modlﬁiar Profesgr ~__— ~ 7 0.1.Buscar Profesor
Técnica \Q D/
2.4. Consultar Profesor
Definicion

Caso de uso: 0.1. Buscar Profesor.
Tipo: Inclusion.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Buscar Profesor, permite a la Secretaria Técnica

buscar profesores que existan en el Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.

El Profesor que se busca debe existir en el Sistema.
Poscondiciones La Secretaria Técnica habréa encontrado al Profesor buscado.

Flujos
Flujo principal: |
Actor | Sistema

Paso Acciones | Paso Acciones Excepcidn

1. |La Secretaria Técnica selecciona si va| 3.
a buscar al profesor por apellidg
paterno, apellido materno, nombre,
RFC o por nimero de trabajador.

EL Sistema muestra los profesores
existentes ordenados por la eleccion EO1
de la Secretaria Técnica.

3. 4.  [El Sistema recupera todos los datos
La Secretaria Técnica elige al Profesor del Profesor seleccionado.

E02
que busca.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

No se pueden ordenar EL Sistema indica que no es posible ordenar los datos en la

EO1 ion6
los datos forma que se selecciond.
No se pueden recuperar El Sistema muestra un mensaje indicando que no se pueden
EO2 recuperar los datos del Profesor.

los datos del Profesor
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4.1.1.1.5 - Caso de uso: 3. Administrar Asignaturas.

El detalle del caso de uso 3. Administrar Asignaturas se muestra a continuacion asi como sus
casos de uso de extension e inclusion.

Diagrama del caso de uso

D
N
<<extend>/>/ //3.1. Agregar Asignatura
_— ///<<extend>> ( >
oz S — S
¢ = .
< %7%<fextend>> 3.2. Borrar Asignatura
Secretaria  3- Administrar Asignaturas —  <cextend>> ( )
Técnica S o
- \\\3.3. Modificar Asignatura
\\/”7”’\‘
N
3.4. Consultar Asignatura
Caso de uso: 2. Administrar Asignaturas.
Tipo: Basico.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Administrar Asignaturas, describe como la
Secretaria Técnica administra la informacion de los Asignaturas.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
- ) La Secretaria Técnica podra elegir entre agregar, borrar, modificar
Poscondiciones: . ., :
0 consultar la informacion sobre Asignaturas.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcién
1. 2. [El Sistema muestra las opciones de
La Secretaria Técnica elige la opcion Agregar, Borrar, Modificar | E01
IAdministrar Asignaturas del Sistema. Consultar Asignaturas. Ademas de la
opcion de Salir.
3. |La Secretaria Técnica selecciona ung 4.  [El Sistema procesa la opcion elegida.
de las opciones mostradas por el EO02
Sistema.
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Flujos alternativos:

Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
3A.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3A.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de usQ
Agregar. Agregar Asignatura.
3B.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién 3B.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso Borrar
Borrar. Asignatura.
3C.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3C.2 [ElI Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Modificar. Modificar Asignatura.
3D.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3D.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Consultar. Consultar Asignatura.
381 Is_zli?ezcretarla Técnica elige la opcion  3E.2 El Sistema sale de la opcion Administrar Asignaturas.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
E01 No se puede_n mostrar  [EL Sistema indica que no es posible mostrar las opciones.
las opciones

El caso de uso de extension 2.1. Agregar Asignatura Se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

O ©< <<extend>> (D
Secretaria 3. Administrar Asignaturas 3.1. Agregar Asignatura
Técnica
Definicion

Caso de uso: 2.1. Agregar Asignatura.

Tipo: Extension.

Actor principal: Secretaria Técnica.

Descripcion: El caso de uso, Agregar Asignatura, describe como la Secretaria
Técnica agrega Asignaturas al Sistema.

Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcion de Agregar Asignatura.

Poscondiciones: La_ Secretaria _Técnica habrd agregado la informacion de una
Asignatura al Sistema.
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Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidén
1. 2. |[El Sistema pide los datos de Ia

La Secretaria Técnica elige Agregar

Asignatura al Sistema, /Asignatura (clave, nombre, horas de

teoria y horas de practica).
3. |La Secretaria Técnica introduce los 4. El Sistema verifica los datos| E01 E02

datos de la Asignatura. ingresados de la Asignatura.
5. [El Sistema almacena los datos de Id
. EO3
Asignatura.
6. [El Sistema indica que los datos se han
almacenado.

Flujos alternativos:

Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
5A.1 |La Secretaria Técnica cancela la 5A.2 . L
i El Sistema cancela la operacion de agregar.
operacion.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
. EL Sistema indica que los datos que proporcioné el usuario son
EO1 Datos invalidos invalidos y que introduzca datos validos.
cop La Asignatura ya esta EItSistem? n;uestralusq rpensaje indicando que la Asignatura ya
registrado esta registrada en el Sistema.
£03 No se pueden EII Sistemalmugsttra un mensaje indicando que no es posible
almacenar los datos ~ [?'"acenar 10s aatos.

El caso de uso de extension 2.2. Borrar Asignatura se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

KO (O

3. Administrar Asignaturas 3.2, Borrar Asighatura 0.2. Buscar Asignatura

Secretaria
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.2. Borrar Asignatura.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Borrar Asignatura, permite a la Secretaria
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Técnica borrar Asignaturas del Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
Poscondiciones La Secretaria Técnica habra eliminado la Asignatura elegida.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica busca la 2.
/Asignatura que va a borrar, para buscar El Sistema muestra la informacion de E01
la Asignatura realiza el caso de uso la Asignatura que se selecciond.
Buscar Asignatura.
3. |La Secretaria Técnica elige borrar la 4.  |[El Sistema borra la informacién de la £02
Asignatura. Asignatura.
5. |El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informacion de Ia
/Asignatura se ha borrado.

Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema

NO_ se puede_ mostrar la |E| Sistema indica que no se puede mostrar la informacion de la
EO1 informacion de la  |Asignatura.
Asignatura

N(_J S€ pued.e borrar 1a  [E| Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
EO2 informacion de la borrar la informacion de la Asignatura
Asignatura

El caso de uso de extension 2.3. Modificar Asignatura se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

) . <<extend>> . <,,7\>{ <<in(ﬁ>> SN
N A N

3. Administrar Asignaturas  3.3. Modificar Asignatura 0.2. Buscar Asignatura

Secretaria
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.3. Modificar Asignatura.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Modificar Asignatura, permite a la Secretaria
Técnica modificar la informacion de las Asignaturas del Sistema.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
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debe de existir.

La Asignatura a la que se hard una modificacién en su informacion

Poscondiciones:

Asignatura elegida.

La Secretaria Técnica habra modificado la informacion de la

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica busca la 2.
Asignatura que va a modificar, parg El Sistema muestra la informacion de £01
buscar la Asignatura realiza el caso de la Asignatura que se selecciono.
uso Buscar Asignatura
3. |La Secretaria Técnica elige modificarr 4.  [El Sistema permite la modificacion de)
la informacion de la Asignatura. la informacion de la Asignatura.
5. |La Secretaria Técnica modifica Ig
informacion.
6. |La Secretaria Técnica elige guardar loss 7.  |[El Sistema valida la informacion de la £02
cambios. Asignatura.
8.  [El Sistema guarda la informacién de la|
. EO3
Asignatura.
9. |[El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informacién de Ig
/Asignatura se ha guardado.
Flujos alternativos: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
6A.1 La Secretaria Técnica cancela los 6A.2 !EI Sister_na cancela_ los cambios y recupera I3
. informacion de la Asignatura almacenada antes de los
cambios. .
cambios.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
No se puede mostrar la [EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacion de la
EO1 informacion de la  |Asignatura.
Asignatura
EL Sistema indica que los datos que proporcion6 el usuario son
E02 Datos invéalidos invalidos y pide que introduzca datos validos.
No se puede guardar la [E| Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
EO3 informacion de la  |guardar la informacion de la Asignatura.
Asignatura

El caso de uso de extension 2.4. Consultar Asignatura se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

/Q\ (:::>:extend>> . <:>< <<include>> <:\>

Secretaria 3. Administrar Asignaturas 3.4, Consultar Asignatura 0.2. Buscar Asignatura
Técnica
Definicion
Caso de uso: 2.4. Consultar Asignatura.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Consultar Asignatura, permite a la Secretaria
Técnica consultar informacion de las Asignaturas registradas en el
Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
- La Secretaria Técnica habra consultado la informacion de la
Poscondiciones . .
Asignatura elegida.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica busca la 2.

Asignatura que va a consultar, parg El Sistema muestra la informacién de E01

buscar la Asignatura realiza el caso de la Asignatura que se selecciono.

uso Buscar Asignatura

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

NO_ S€ puede_ mostrar 1a EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacion de la
EO1 informacion de la  |Asignatura.

Asignatura

El caso de uso de inclusion 0.2. Buscar Asignatura se muestra a continuacion:

84




CAPITULO 4 - DESARROLLO DE LA APLICACION

Diagrama del caso de uso

7< )Y\\ <<include>>

3.2. Borrar Asignatura

i ( }/ <cextend>> o < }

__<<extend>> <<include>>.

- — 0.2 BuscarAS|gnatura

<<extend>>

<<|nclude>> —

3. Administrar AS|gnaturas T ~—__ 3.3. Modificar AS|gnatura

Secretaria Técnica ~* -
SO

3.4. Consultar Asignatura

Definicion
Caso de uso: 0.2. Buscar Asignatura.
Tipo: Inclusion.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Buscar Asignatura, permite a la Secretaria
Técnica buscar asignaturas que existan en el Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
La Asignatura que se busca debe existir en el Sistema.
Poscondiciones La Secretaria Técnica habré encontrado la Asignatura buscada.
Flujos
Flujo principal: |
Actor | Sistema
Paso Acciones | Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica selecciona si vy 3. |[EL Sistema muestra las asignaturas
a buscar la Asignatura por nombre 0 existentes ordenadas por la eleccion EO1
por clave de la Asignatura. de la Secretaria Técnica.
3. 4.  [El Sistema recupera todos los datos de
La Secretaria Técnica elige Iq la Asignatura seleccionada. £02

/Asignatura que busca.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

No se pueden ordenar

EO1 forma que se selecciond.

EL Sistema indica que no es posible ordenar los datos en la

los datos
No se pueden recuperar |E] Sistema muestra un mensaje indicando que no se pueden
E02 los datos de la recuperar los datos de la Asignatura.

Asignatura
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4.1.1.1.6 — Caso de uso: 4. Administrar Propuestas.

El detalle del caso de uso 4. Administrar Propuestas se muestra a continuacion asi como sus
casos de uso de extension e inclusion.

Diagrama del caso de uso

<<extend>> —41. AgregarPropuesta

— <<extend>>
. o -

L _
e N
—_— ] 4.2. Borrar Propuesta
Ny /< - 77777<¢<extend>>
Secretaria Técnica 4. Adm'mStrar PrOpueStasi ~ <<extend>> ( >
\

~_4.3. Modificar Propuesta
O

4.4. Consultar Propuesta

Caso de uso: 4. Administrar Propuestas.

Tipo: Basico.

Actor principal: Secretaria Técnica.

Descripcion: El caso de uso, Administrar Propuestas, describe cémo la
Secretaria Técnica administra la informacion de las Propuestas.

Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.

- ) La Secretaria Técnica podra elegir entre agregar, borrar, modificar

Poscondiciones: . .,

0 consultar la informacion sobre Propuestas.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcién
1. 2. [El Sistema muestra las opciones de
La Secretaria Técnica elige la opcion Agregar, Borrar, Modificar | E01
IAdministrar Propuestas del Sistema. Consultar Propuestas. Ademas de la
opcion de Salir.
3. |La Secretaria Técnica selecciona ung 4.  [El Sistema procesa la opcion elegida.
de las opciones mostradas por el E02
Sistema.

Flujos alternativos:

Actor Sistema

Paso Acciones Paso Acciones

3A.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion 3A.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
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Agregar.

I/Agregar Propuesta.

3B.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién 3B.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso Borrar

Borrar.

Propuesta.

3C.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3C.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso

Modificar.

Modificar Propuesta.

3D.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3D.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso

Consultar.

Consultar Propuesta.

3E.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion 3E.2

Salir.

El Sistema sale de la opcion Administrar Propuestas.

Excepciones

Identificador

Nombre Respuesta del Sistema

EO1

No se pueden mostrar |EL Sistema indica que no es posible mostrar las opciones.

las opciones

El caso de uso de extension 4.1. Agregar Propuesta Se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

%

Secretaria Técnica

O

<<include>> /70.1. Buscar Profesor

/ (from Profesores)
— <<extend>> — <<include>>
s —_O— D
4. Administrar Propuestas 4.1. Agregar Propuesta< \0.5. Agregar Movimiento

0.6. Imprimir Propuesta

Definicion
Caso de uso: 4.1. Agregar Propuesta.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Agregar Propuesta, describe como la Secretaria
Técnica agrega propuestas al Sistema.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la

opcion de Agregar Propuesta.

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habra agregado la informacion de una
Propuesta al Sistema.
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Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcidén

1. |La Secretaria Técnica elige Agregary 2. [El Sistema pide elegir al Profesor de la
Propuesta. Propuesta.

3. |La Secretaria Técnica elige al 4. [El Sistema muestra la informacién del
Profesor, realizando el caso de uso Profesor (nombre, RFC, domicilio, EO1
Buscar Profesor. teléfono y nimero de trabajador).

5. o . . 6. [El Sistema establece el periodo
La Secretaria Técnica elige el periodo - '

seleccionado por la  Secretaria
escolar de la Propuesta. e
Técnica.

7. |La  Secretaria  Técnica agrega 8.

movimientos a la Propuesta, realizando El Sistema muestra los movimientos
o E02
el caso de uso Agregar Movimiento, que se han agregado a la Propuesta.

cuantas veces sea necesario.

9. |La Secretaria Técnica elige cerrar la  10.

propuesta El Sistema cierra la Propuesta.

Flujos alternativos:

Actor Sistema

Paso Acciones Paso Acciones

9A.1 |La Secretaria Técnica elige imprimin 9A.2 [El Sistema procede como se indica en el caso de uso

la Propuesta. Imprimir Propuesta.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

No se pueden mostrar

EL Sistema indica que no se pueden mostrar los datos del

=01 los datos del profesor Profesor.
No se pueden mostrar [E! Sistema muestra un mensaje indicando que no se pueden
E02 mostrar los movimientos.

los movimientos

El caso de uso de extension 4.2. Borrar Propuesta Se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

Secretaria Técnica 4. Administrar Propuestas 4.2.Borrar Propuesta 0.3. Buscar Propuesta

Definicién

Caso de uso: 4.2. Borrar Propuesta.

Tipo: Extension.
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Actor principal:

Secretaria Técnica.

Descripcion:

El caso de uso, Borrar Propuesta, describe como la Secretaria
Técnica borra propuestas al Sistema.

Precondiciones:

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcién de Borrar Propuesta.

Poscondiciones:

La Secretaria

Técnica habrd borrado la informacion de una

Propuesta del Sistema.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema

Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica elige Borrarf 2. |El Sistema muestra las propuestas

Propuesta. existentes y pide elegir una propuesta.
3. |La Secretaria Técnica busca lg 4.

propuesta realizando el caso de_ usg El Sistema borra la Propuesta elegida. EO1

Buscar Propuesta, para elegir la|

propuesta que desea borrar.

Excepciones

Identificador

Nombre

Respuesta del Sistema

EO1

No se pueden borrar la
propuesta.

EL Sistema indica que no se puede borrar la propuesta elegida.

El caso de uso de extension 4.3. Modificar Propuesta se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

Secretaria Técnica

%

4. Administrar Propuestas

/*": <<extend>>

D
/

//,,,\
N

__0.5. Agregar Movimiento

<<include>>_ 7

.
( \/ <<include>>

4.3. Modificar Propuesta
T\
<<extend>>>.

N

>Q )
,,,7/
0.3. Buscar Propuesta

\
%

0.6. Imprimir Propuesta

Definicién

Caso de uso:

4.3. Modificar Propuesta.

Tipo:

Extension.
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Actor principal:

Secretaria Técnica.

Descripcion:

El caso de uso, Modificar Propuesta, describe como la Secretaria
Técnica modifica propuestas al Sistema.

Precondiciones:

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcién de Modificar Propuesta.

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habrd modificado la informacion de una

Propuesta del Sistema.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica elige Modificary 2.  |[El Sistema pide elegir la Propuesta
Propuesta. que se va a modificar.
3. |La Secretaria Técnica elige la 4. . . L
. El Sistema muestra la informacién de
Propuesta, realizando el caso de uso EO1
la Propuesta.
Buscar Propuesta.
5. |La Secretaria Técnica modifica Ig
informacion de la  Propuesta
(agregando o borrando movimientos).
6. |La Secretaria Técnica elige cerrar la 7. . .
El Sistema cierra la Propuesta.
propuesta.
Flujos alternativos: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
6A.1 |La Secretaria Técnica elige imprimiri 9A.2 [El Sistema procede como se indica en el caso de usg
la Propuesta. Imprimir Propuesta.
Excepciones

Identificador

Nombre

Respuesta del Sistema

EO1

No se pueden mostrar

Profesor.

los datos del profesor

EL Sistema indica que no se pueden mostrar los datos del

El caso de uso de extension 4.4. Consultar Propuesta Se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

O

<<include>> _—70.3. Buscar Propuesta

o
Secretaria Técnica 4 Administrar Propuestas 4.4. Consultar Propuesta 0.6. Imprimir Propuesta
Definicion

Caso de uso: 4.4, Consultar Propuesta.

Tipo: Extension.

Actor principal: Secretaria Técnica.

Descripcion: El caso de uso, Consultar Propuesta, describe como la Secretaria
Técnica consulta una Propuesta del Sistema.

Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcion de Consultar Propuesta.

Poscondiciones: La Secretaria_ Técnica habra consultado la informacion de una
Propuesta al Sistema.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica elige Consultary 2.  [El Sistema pide elegir la Propuestal
Propuesta. que se va a consultar.
3. |La Secretaria Técnica elige ld 4. | Si la inf ion d
Propuesta, realizando el caso de uso F Istema muestra la Informacion de EO1
a Propuesta.
Buscar Propuesta.
5. |La Secretaria Técnica consulta Ia
informacion de la Propuesta.
6. |La Secretaria Técnica elige cerrar la 7. Elsi .
istema cierra la Propuesta.
propuesta.
Flujos alternativos:
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
6A.1 |La Secretaria Técnica elige imprimirl 9A.2 ([El Sistema procede como se indica en el caso de usg
la Propuesta. Imprimir Propuesta.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
EL Sistema indica que no se pueden mostrar los datos del
EO1 No se pueden mostrar  [Profesor.
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los datos del profesor

El caso de uso de extension 0.6. Imprimir Propuesta se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

O
<<extend>> _ T < <<extend>>
4.1. Agregar Propuesta NN
/

_— ~
— -~ -
‘( % C*DQ <<extend>> <7>< <<extend>> <7>
4. Administrar Propuestas S~ 4.3. Modificar Propuesta /0.6. Imprimir Propuesta

\
<<extend>>

~_

Secretaria Técnica —
/
<,7,>Z,/ <<extend>>

4.4. Consultar Propuesta

Definicion

Caso de uso: 0.6. Imprimir Propuesta.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Imprimir Propuesta, describe como la Secretaria

Técnica imprime una propuesta.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la

opcién de Imprimir Propuesta.
Poscondiciones: La Secretaria Técnica habra impreso una Propuesta.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema

Paso Acciones Paso Acciones Excepcién

1. |La Secretaria Técnica elige Imprimir, 2.  [El Sistema muestra la Propuesta en
Propuesta. \vista preliminar.

3. |La Secretaria Técnica elige confirma 4.
la impresion de la Propuesta.

El Sistema imprime la propuesta.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

EO1 vista preliminar de la (de la Propuesta.
Propuesta.

EO2 imprimir la Propuesta.

la Propuesta

No se puede mostrar la [EL Sistema indica que no se puede mostrar la vista preliminar

No se puede imprimir El Sistema muestra un mensaje indicando que no se pueden
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El caso de uso de inclusion 0.5. Agregar Movimiento se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

@)

ii

—
<<exterjd/>>/,/ 77//\—\\ <<include>>

} z — — . —
< ><‘ - 4.1. Agregér Propuesta <<inc|ude3?/,>< >

4. Administrar Propuestas <<extend>> <»7/> 0.5. Agregar Movimiento

Secretaria Técnica
4.3. Modificar Propuesta
Definicion
Caso de uso: 0.5. Agregar Movimiento.
Tipo: Inclusion.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Agregar Movimiento, describe como la Secretaria

Técnica agrega un movimiento a una Propuesta.

Precondiciones:

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcion de Agregar Movimiento.

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habra agregado la informacion de un
Movimiento a una Propuesta.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. 2. [El Sistema pide la informacién del

La Secretaria Técnica elige Agregar
Movimiento al Sistema.

movimiento (tipo, causa, clave de I3
asignatura, nombre de la asignatura,
horario, dias que se imparte Ia
asignatura, horas de teoria, horas de
préactica, fecha de inicio, fecha de
termino.

3. |La Secretaria Técnica introduce la 4. [El Sistema agrega la informacion del
informacion del movimiento. movimiento a la Propuesta.

EO01

Excepciones

Identificador

Nombre Respuesta del Sistema

EO1

No se puede agregar el [EL Sistema indica que no se puede agregar la informacion del

movimiento a la movimiento a la Propuesta.
Propuesta

El caso de uso de inclusion 0.3. Buscar Propuesta se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

C

N

Secretaria
Técnica

4. Administrar Propuestas

ap

4.2. Borrar Propuesta

<<extend>> ( :

43 Modificar Propuesta -

O

4.4. Consultar Propuesta

—_<<include>>

—

<<extend>>

—
<<extend>> <<|nclude>>

—C D

O 3. Buscar Propuesta

P
<<include>>

S —
—

Definicion

Caso de uso:

0.3. Buscar Propuesta.

Tipo:

Extension.

Actor principal:

Secretaria Técnica.

Descripcion:

El caso de uso, Buscar Propuesta, describe como la Secretaria
Técnica busca una propuesta en el Sistema.

Precondiciones:

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema
La Propuesta que se busca debe existir en el Sistema.

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habra encontrado la Propuesta buscada.

Flujos
Flujo principal: |
Actor | Sistema
Paso Acciones | Paso Acciones Excepcidn
1. |La Secretaria Técnica selecciona si va 3. .
EL Sistema muestra las propuestas
a buscar la propuesta por nombre del - "
, existentes ordenadas por la eleccion EO1
profesor, RFC, por nlmero de SRR
: ; de la Secretaria Técnica.
trabajador o por periodo escolar.
3. 4.  [El Sistema recupera todos los datos de
La Secretaria Técnica elige Id la Propuesta seleccionada. £02
propuesta que busca.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema

No se pueden ordenar

EL Sistema indica que no es posible ordenar los datos en la

EO01 iond
los datos forma que se selecciond.
No se pueden recuperar |E| Sistema muestra un mensaje indicando que no se pueden
E02 los datos de la recuperar los datos de la Propuesta.

Propuesta
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4.1.1.1.7 — Caso de uso: 5. Administrar Periodos.

El detalle del caso de uso 5. Administrar Periodos se muestra a continuacién asi como sus casos
de uso de extension e inclusion.

Diagrama del caso de uso

Y
\\ /
<<extend>>_ —5.1. Agregar Periodo
/ /i’\
~<<extend>> -\
_ - 27 - — I—
/) - — = <<extend>>  5.2. Borrar Periodo
\;, T — / \
ini i —  <<extend>>
Secretaria 5. Administrar Periodos - <<€ N
Técnica ™ — 5.3. Modificar Periodo
\‘/7"\
\\/
5.4. Consultar Periodo
Caso de uso: 5. Administrar Periodos.
Tipo: Bésico.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Administrar Periodos, describe como la
Secretaria Técnica administra la informacion de los Periodos.
Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
- ) La Secretaria Técnica podra elegir entre agregar, borrar, modificar
Poscondiciones: . T ;
o consultar la informacion sobre Periodos.

Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. 2. [El Sistema muestra las opciones de
La Secretaria Técnica elige la opcion \Agregar,  Borrar,  Modificar E01
Administrar Periodos del Sistema. Consultar Periodos. Ademés de la
opcion de Salir.
3. |La Secretaria Técnica selecciona ung 4. [El Sistema procesa la opcion elegida.
de las opciones mostradas por el E02
Sistema.

Flujos alternativos:

Actor | Sistema
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Paso Acciones Paso Acciones
3A.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3A.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Agregar. IAgregar Periodo.
3B.1 |La Secretaria Técnica elige la opcién| 3B.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso Borrar
Borrar. Periodo.
3C.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3C.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de uso
Modificar. Modificar Periodo.
3D.1 |La Secretaria Técnica elige la opcion| 3D.2 [El Sistema procede de acuerdo al caso de usQ
Consultar. Consultar Periodo.
381 IS_Z“?.ecretarla Técnica elige la opcion  3E.2 El Sistema sale de la opcién Administrar Periodos.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
EO1 No se puedgn mostrar [EL Sistema indica que no es posible mostrar las opciones.
las opciones

El caso de uso de extension 5.1. Agregar Periodo se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

QO Y <<extend>> ( -
X CO—==C_ D
Secretaria 5. Administrar Periodos 5.1. Agregar Periodo
Técnica
Definicion
Caso de uso: 5.1. Agregar Periodo.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Agregar Periodo, describe como la Secretaria

Técnica agrega Periodos al Sistema.

Precondiciones:

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema y elegido la
opcién de Agregar Periodo.

Poscondiciones:

La Secretaria Técnica habré agregado la informacion de un Periodo

al Sistema.
Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica elige Agregarl 2. [El Sistema pide los datos del Periodo
Periodo al Sistema. (fecha de inicio, fecha de término, |
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nombre del Periodo).

3. |La Secretaria Técnica introduce los 4. [El Sistema verifica los datos ingresados

datos del Periodo. del Periodo. E01, E02

5. El Sistema almacena los datos del

Periodo. E03

6. |[El Sistema indica que los datos se han
almacenado.

Flujos alternativos:

Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
5A.1 |La Secretaria Técnica cancela la 5A.2 . .
< El Sistema cancela la operacion de agregar.
operacion.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
o EL Sistema indica que los datos que proporciond el usuario son
EO1 Datos invalidos invalidos y que introduzca datos validos.
El Periodo ya esta El Sistema muestra un mensaje indicando que el Periodo ya esta
EO02 registrado registrado en el Sistema.
No se pueden El Sistema muestra un mensaje indicando que no es posible
EO3 almacenar los datos  @lmacenar los datos.

El caso de uso de extension 5.2. Borrar Periodo se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

)
L/ <<extend>>
K—— ===
Secretaria 5. Administrar Periodos 5.2. Borrar Periodo
Técnica
Definicion
Caso de uso: 5.2. Borrar Periodo.
Tipo: Extension.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Borrar Periodo, permite a la Secretaria Técnica
borrar Periodos del Sistema.
Precondiciones La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
Poscondiciones La Secretaria Técnica habra eliminado el Periodo elegido.
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Flujos

Flujo principal: |

Actor Sistema

Paso Acciones Paso Acciones Excepcién

1. |La Secretaria Técnica busca el Periodo] 2. . . .,
El Sistema muestra la informacion del

que va a borrar, para buscar el Periodo - . EO1
. . Periodo que se selecciond.
realiza el caso de uso Buscar Periodo.
3. |La Secretaria Técnica elige borrar el 4. |[El Sistema borra la informacién del £02

periodo. Periodo.

5. |El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informacion del
Periodo se ha borrado.

Excepciones

Identificador Nombre Respuesta del Sistema

No se puede _mostrar la EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacion del
EO1 informacion del Periodo.

Periodo

NO_ S€ puede_ borrar la  |E| sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
E02 informacion del borrar la informacion del Periodo.
Periodo

El caso de uso de extension 5.3. Modificar Periodo se muestra a continuacion:

Diagrama del caso de uso

<<extend>> ,, <<include>> _
I— OO O

Secretaria 5. Administrar Periodos 5.3. Mod|f|car Periodo 0.4. Buscar Periodo
Técnica
Definicion

Caso de uso: 5.3. Modificar Periodo.

Tipo: Extension.

Actor principal: Secretaria Técnica.

Descripcion: El caso de uso, Modificar Periodo, permite a la Secretaria Técnica
modificar la informacién de los Periodos del Sistema.

Precondiciones: La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
El Periodo al que se hara una modificacion en su informacién debe
de existir.

- ] La Secretaria Técnica habra modificado la informacién del Periodo
Poscondiciones: elegido.
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Flujos
Flujo principal: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica busca el Periodo| 2.
que va a modificar, para buscar al El Sistema muestra la informacion del E01
periodo realiza el caso de uso Buscar] Periodo que se selecciond.
Periodo
3. |La Secretaria Técnica elige modificar 4. |[El Sistema permite la modificacion de
la informacion del Periodo. la informacion del Periodo.
5. |La Secretaria Técnica modifica Ig
informacion.
6. |La Secretaria Técnica elige guardar loss 7.  [El Sistema verifica la informacién del £02
cambios. Periodo.
8.  |[El Sistema guarda la informacion del
; EO3
Periodo.
9. [El Sistema muestra un mensaje
indicando que la informaciéon del
Periodo se ha guardado.
Flujos alternativos: |
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones
6A.1 6A.2 [El Sistema cancela los cambios y recupera Ia

La Secretaria Técnica cancela los

cambios.

informacion del Periodo almacenada antes de los

cambios.

Excepciones

Identificador

Nombre

Respuesta del Sistema

No se puede mostrar la

EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacién del

Periodo

EO1 informacion del Periodo.
Periodo
. EL Sistema indica que los datos que proporcioné el usuario son
E02 Datos invalidos invalidos y pide que introduzca datos validos.
No se puede _guardar la [EI Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
EO3 informacion del guardar la informacion del Periodo.

El caso de uso de extension 5.4. Consultar Periodo se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

?

—— <<extend>> — <<include>> —
R - . YN

N A N
Secretaria 5. Administrar Periodos 5.4, Consultar Periodo 0.4. Buscar Periodo
Técnica
Definicién
Caso de uso: 5.4. Consultar Periodo.
Tipo: Extension.

Actor principal:

Secretaria Técnica.

Descripcion:

El caso de uso, Consultar Periodo, permite a la Secretaria Técnica
consultar informacion de los Periodos registrados en el Sistema.

Precondiciones

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.

Poscondiciones

La Secretaria Técnica habra consultado la informacion del Periodo

elegido.

Flujos
Flujo principal:
Actor Sistema
Paso Acciones Paso Acciones Excepcién
1. |La Secretaria Técnica busca el Periodo| 2.
que va a consultar, para buscar al El Sistema muestra la informacion del E01
Periodo realiza el caso de uso Buscar Periodo que se selecciono.
Periodo.
Excepciones
Identificador Nombre Respuesta del Sistema
No se puede _mostrar la [EL Sistema indica que no se puede mostrar la informacion del
EO1 informacion del Periodo.
Periodo

El caso de uso de inclusion 0.4. Buscar Periodo se muestra a continuacion:
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Diagrama del caso de uso

N

Secretaria Técnica

I

5. Administrar Periodos ™ _ 5.3. Modificar Periodo - 0.4. Buscar Periodo

D

<
<<extend>> _ 7 T~ <<|nclude>>
o 5 2. Borrar Periodo

<<|nclude>>

<<extend>> <<|nclude>>/

T~ —

R

5.4. Consultar Periodo

Definicion
Caso de uso: 0.4. Buscar Periodo. |
Tipo: Inclusion.
Actor principal: Secretaria Técnica.
Descripcion: El caso de uso, Buscar Periodo, permite a la Secretaria Técnica

buscar periodos que existan en el Sistema.

Precondiciones

La Secretaria Técnica debe haber accedido al Sistema.
El Periodo que se busca debe existir en el Sistema.

Poscondiciones

La Secretaria Técnica habra encontrado el Periodo buscado.

Flujos
Flujo principal: |
Actor | Sistema
Paso Acciones | Paso Acciones Excepcion
1. |La Secretaria Técnica selecciona si vy 3. |[EL Sistema muestra los periodos
a buscar el periodo por nombre, fecha existentes ordenados por la eleccion EO1
de inicio o fecha de término. de la Secretaria Técnica.
3. 4.  [El Sistema recupera todos los datos
La Secretaria Técnica elige el Periodg del Periodo seleccionado. £02
que busca.

Excepciones

Identificador

Nombre Respuesta del Sistema

EO1

No se pueden ordenar

EL Sistema indica que no es posible ordenar los datos en la

los datos forma que se selecciond.

E02

No se pueden recuperar
los datos del Periodo

El Sistema muestra un mensaje indicando que no se puede
recuperar los datos del Periodo.
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4.1.1.2 — Requerimientos no funcionales

Un requerimiento no funcional es una restriccion de los servicios o funciones del sistema
[35].

Los requerimientos no funcionales del sistema son los siguientes:

El sistema debe ejecutarse en los sistemas operativos Windows 2000 y Windows XP.
El sistema tiene que ser desarrollado en la plataforma .NET (Visual Basic .NET).

El sistema debe desarrollarse en un periodo de 3 meses.

El sistema debe de ser fécil de usar.

Sélo la persona autorizada debe de acceder al sistema.

4.2 - PLANEACION

La planeacion para el desarrollo de la aplicacion se realiz6 con el cliente para poder realizar
las siguientes actividades:

e Estimacion de tiempo de desarrollo de los casos de uso.
e Prioridad de cada uno de los casos de uso.
e Establecer el plan de liberacion.

Estas actividades, realizadas para el desarrollo de la aplicacion, se describen en las
siguientes secciones.
4.2.1 — Estimacién de tiempo de desarrollo de los casos de uso

La estimacion de tiempo de desarrollo para cada uno de los casos de uso se hizo basandose
en la complejidad de cada caso de uso.

La estimacion de tiempo la realiz6 el desarrollador dando como resultado la Tabla 4.1.

Tabla 4.1 — Estimacion de los casos de uso

Caso de uso Estimacion (dias)
1. Iniciar sesion 7
2. Administrar Profesores 10
3. Administra asignaturas 10
4. Administrar Periodos 10
5. Administrar Propuestas 18

La unidad de estimacion de cada caso de uso esta en dias en un acuerdo entre el cliente y el
desarrollador
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4.2.2 — Prioridad de casos de uso

La prioridad de cada uno de los casos de uso la realizd el cliente basandose en la
importancia que tiene cada caso de uso para realizar su trabajo.

Tabla 4.2 — Prioridad de los casos de uso

Caso de uso Prioridad
1. Iniciar sesion 5
2. Administrar Profesores 1
3. Administra asignaturas 2
4. Administrar Periodos 3
5. Administrar Propuestas 4

En la Tabla 4.2 muestra la prioridad establecida para cada caso de uso.

4.2.3 — Plan de liberacion

Tomando en cuenta la informacién obtenida al hacer una estimacion de tiempo de
desarrollo realizada por el desarrollador y la prioridad asignada por el cliente para cada uno
de los casos de uso, se realiz6 un Plan de liberacion para el desarrollo de la aplicacion.

o |Mombre detares Duracién |y i 5008 marya 2005 fiuria 2005
01 [04 [07 [10 [13 [16 [19]22 [25 [25 [01 [04 [07 [10 [13 [16 [19]22 [25 [25[31 [03 [o5 03 [12 [15 [18
1 2, Administrar Profesores 10 dias?
2 2.1. Planificacidn 1 dia?
3 2.2. Disefio 3 dias
4 2.3, Codificacidn 4 dizz
5 2.4, Prushas 2 dias
E 3. Administrar Asignaturas 10 dias?
7 3.1. Planificaciin 1 dia?
g 3.2 Disefio 3 dias
9 3.3. Codificacidn 4 dizs
10 3.4, Prushas 2 dias
11 5. Administrar Periodos 10 dias?
12 £.1. Planificacion 1 dia?
13 5.2, Dizefio 3 diss
14 £.3. Codificacidn 4 dizs
15 5.4, Prushas 2 dinz
16 |4 Administrar Propuestas 18 dias
17 4.1. Planificacion 2 dias
18 4.2, Disefio 5 diag
18 4.3, Codificacidn g dias
20 4.4 Prushas 3 dias
2 1. Iniciar sesion 7 dias?
22 1.1. Planificacion 1 dia?
23 1.2. Disefio 2 dias
24 1.3. Codificacion 3 diss
25 1.4. Pruchas 1 dia?

Figura 4.4 — Diagrama de Gantt del Plan de liberacion

El Plan de liberacion cuenta con cinco iteraciones que corresponden a cada uno de los casos
de uso principales. Donde cada iteracion pasa por las fases de planificacion, disefio,

codificacion y pruebas.
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4.3 - DISENO

El disefio de la aplicacion abarca desde la definicion de la arquitectura de la aplicacion
hasta el disefio de la interfaz de usuario, de la base de datos y las clases que realicen la
I6gica de la aplicacion.

4.3.1 — Arquitectura de la aplicacion

La arquitectura de la aplicacion se muestra en la Figura 4.5.

INTERFAZ DE USUARIO

LEGICA DE LA APLICACION

BASE DE DATOS

Figura 4.5 — Arquitectura de la aplicacién

La arquitectura de la aplicacion esta dividida en capas donde cada capa s6lo se puede
comunicar con la capa de abajo o de arriba, es decir, que la capa de interfaz no se puede
comunicar directamente con la capa de base de datos, sino que tiene que comunicarse con
la capa de la I6gica de la aplicacion para acceder a la base de datos.

Las capas de la arquitectura de la aplicacion son las siguientes:

e Capa de interfaz de usuario. Esta capa contiene todas las clases que representan la
interfaz de usuario con la que interactda el usuario.

e Capa de ldgica de aplicacion. En esta capa estan las clases que realizan toda la l6gica
de la aplicacion.

e Capa de base de datos. Esta capa contiene los procedimientos almacenados que
acceden a los datos de la base de datos.
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4.3.2 — Disefno de la interfaz de usuario

En el disefio de la interfaz se tiene que desarrollar pantallas que permitan al usuario
interactuar con el sistema para realizar las tareas que se especifican en los casos de uso.

En el caso del sistema, se desarrollé una pantalla inicial pidiendo al usuario autenticarse. La
interfaz se muestra en la Figura 4.5.

o 1

55 Autenticacion para el Sistema de Propuestas

Izuarion I|

Contrazefia; ]

Aceptar Cancelar

Figura 4.5 — Formulario para ingresar al sistema

La interfaz principal del sistema se muestra en la Figura 4.6.

5 Sistema de Propuestas g@

Archivo  Catalogos Opciones  Ayuda

Figura 4.6 — Interfaz principal del sistema

Para el caso de uso 2. Administrar Profesores se disefié el formulario que se muestra en la
Figura 4.7.
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I= Sistema de Propuestas Q@
Archiva  Catalogos Opciones  Ayuda
2 Profesores [g =]

Mombre: I Mimero de triabajador: l

Apellido patemo: | RFC: |
Apelido materna I Telefono I
1~ Direccion:

E stado: I Cédigo postal: |

Delegacion o murnicipio | Calle: |

Colonia | Mimero: |

Agregar Editar | Borrar !

Profesores
|NOMBRE  APELLIDO_PATERNO | APELLIDO_MATERND | RFC | NUMERO_TRABAJADO | TELEFONO ﬂ
"FRAWCISCO  SAMPAYO SANDOVAL SASFE71200 143434
RICARDO SANCHEZ MARTINEZ SaMRAATIZT 143851
1J0SE MARLE  SANTANA COLIM SACMES0S0 106057
-MARTIN s0LS PEREZ SOPMBI0FD  B17247
!MORMA RAQ SOTO ARREDONDO SOANTEN329 809014
TLAURENTIN  50TD MARTINEZ SOMLFFON0E E17011 -
4] 3

LCerrar

Figura 4.7 — Formulario para administrar la informacion de profesores

El disefio del formulario para el caso de uso 3. Administrar Asignaturas se muestra en la
Figura 4.8.

E. Sistema de Propuestas g@

Archivo  Catalogos  Opoiones  Ayuda

[ —— = =
852 Asignaturas ﬁ

Clave:

Horas de teoria:

Horas de practica:

I
Nombre: l
I
|

Agregar Editar Borrar

P

[ CLavE | NOMBRE | HORAS_TEORIA |Hmi1
» |0 ADMINISTRACION CONTABILIDAD ¥ COSTOS 40 0
ANAUSIS DE CIRCUITOS ELECTRICOS (LAB0 40
BIOINGENIERIA 10
CALCULO VECTORIAL 45

ELECTRICIDAD ¥ MAGMETISMO [LABORATOR 45
PROGRAMACION ESTRUCTURADA Y CARACT 40
BASES DE DATOS 4.0

oo oocoo
-
4

Cerrar

Figura 4.8 — Formulario para administrar la informacién de asignaturas
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Archivo  Catalogos Propuesta Opciones  Ayuda

o frmPropuesta o0&
— Datos del Profesor:
Mombre: I RFL: |
Ma, de trabajador: I Telefono: I
Domicilio: I
Periodo I il
TIFO | CaUsA | CATEGORIA | FECHA_INIC! | FECHA_TER | CLAVE |NOMBRE | GRUPO | HOR&S_TED | HORAS_

4 »

Total de horas: I
Cemar |

Figura 4.9 — Formulario para administrar propuestas

El formulario disefiado para el caso de uso 4. Administrar Propuestas es el muestra la
Figura 4.9.

Para el caso de uso 2. Administrar Periodos se disefid el formulario que se muestra en la
Figura 4.10.

, Sistema de Propuestas m

Archivo  Catalogos  Opriones  Ayuda

@ periodos ME] %]
Penoda: |
Fecha de inicio: | 05/06/2007 LI
Fecha de termino: | 0B/06/2007 LI
Agregar | Editar | Horrar |

P

| NOMBRE | FECHA,_INICIO | FECHA_TERMIND

032 010142000 01/01/2000
93-2 014012000 01/01/2000

Cerar |

Figura 4.10 — Formulario para administrar la informacién de periodos
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4.3.3 — Disefio de la base de datos

Después del disefio de la interfaz de usuario se realizo el disefio de la base de datos, la cual

se disefio de acuerdo a las entidades identificadas en los requisitos (casos de uso).

El diagrama entidad-relacion de la base de datos se muestra en la Figura 4.11.

PERIODO
2 |10_PERICDO
MOMBRE
FECHA_INICIO
FECHA_TERMING

DIRECTORIO
DIRECTOR
JEFE_CARRERA
CARRERA
UMIDAD_RESPOMSABLE PROFESOR
PROPUESTA % |mm_ProFESOR
@ | ID_ASIGMATURA NOMERE
T ¥ |1D_PROFESCOR | APELLIDO_PATERMG
"% |1D0_PERICDO " | APELLIDO_MATERMO
ASIGNATURA T | 1D _MOVIMIENTO RFC
7 | 1ID_ASIGNATURA TF|1D_causa MUMERLO_TRABAIADOR
CLAVE ¥ |Io_caTEGCRIA =t o=l | TELEFONO
NOMERE "% |aRuFo ~ |EsTADO
HORAS_TEORIA T |HoRA_INICIO T | DELESACION MUNICIPIC
HORAS_PRACTICA T |HoRA_TERMING T |coLonta
T |FECHA_INICIO T |conlGo_posTaL
" |FECHA_TERMING T |caLLE
| MUMERD
MOVIMIENTO CAUSA CATEGDRIA
ﬁID_MOVIMIENTo 2 |1D_caLSA %‘ ID_CATEGORIA
TIFQ :‘ NOMBRE MNOMERE
DESCRIPCION

Figura 4.11 — Diagrama entidad-relacién de la base de datos
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Las entidades identificadas se encuentran en la Tabla 4.3.

Tabla 4.3 — Tablas de la base de datos

Tabla Descripcion
Periodo En esta tabla se almacenan la informacion de los periodos.
Profesor La informacion de los profesores se almacena en esta tabla.

Asignatura | Esta tabla contiene la informacion de las asignaturas.

Propuesta En esta tabla se almacenan las propuestas.

Movimiento | Tabla donde se almacena los distintos tipos de movimientos que se
pueden realizar.

Causa Esta tabla contiene el catalogo de causas que origina un movimiento.

Categoria Tabla donde se almacenan las categorias que puede tener un profesor.

Directorio En esta tabla se almacena la informacion del directorio.

4.3.4 — Diagrama de clases

Periodo
(from Periodos)
EZidPeriodo
Bperiodo
B5fechalnicio
E&fechaFin
®agregar()
Pborrar()
®modificar()
Profesor
(from Profesores)
E&IdProfesor
E&nombre
E#apellidoPaterno Propuesta Asignatura
l%apellidoMatemo (from Propuestas) (from Asignaturas)
BERFC B5grupo BZidAsignatura
EZnumeroTrabajador B5horalnicio Eclave
B Telefono B5horaTermino E5Nombre
B&estado ——{[@8fechalnicio <@ horasPractica
E#delegacionMunicipio EHfechaTermino BFhoras Teoria
Ecolonia
B&codigoPostal ®agregar() ®agregar()
E¥calle ®horrar() ®borrar()
B&numero ®modificar() ~ ®modificar()
®agregar()
®borrar()
®modificar()
Movimiento Categoria
EZidMovimiento Causa B¥idCategoria
%tipo E¥lidCausa &nombre
descripcion E&nombre

Figura 4.12 — Diagrama de clases de la aplicacion
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El diagrama de clases muestra las clases principales que representan toda la I6gica de la
aplicacion.

La Figura 4.12 se muestra el diagrama de clases de la aplicacion.

4.4 - PRUEBAS

Las pruebas son el proceso de encontrar diferencias entre el comportamiento esperado,
especificado por los modelos del sistema, y el comportamiento observado del sistema [06].

Los tipos de pruebas realizadas en el desarrollo del sistema fueron:

e Pruebas de unidad
e Pruebas de integracién
e Pruebas de sistema

Estas pruebas son explicadas en las secciones siguientes.

4.4.1 — Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad o unitarias centran el proceso de verificacién en la menor unidad del
disefio del software: el componente software o modulo [31].

Existen tres motivaciones al centrarse en los componentes [06]:

1. La prueba unitaria reduce la complejidad de las actividades de prueba generales,
permitiendo el enfoque en unidades pequefias.

2. La prueba unitaria facilita encontrar y corregir defectos, ya que estan involucrados
pocos componentes.

3. La prueba unitaria permite el paralelismo en las actividades de prueba; esto es, cada
componente puede probarse en forma independiente de los demas.

Para el desarrollo del sistema, la unidad minima que se utilizé para las pruebas unitarias fue
la clase. Cada clase dentro del sistema fue probada por medio de NUnit".

4.4.2 — Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion detectan defectos que no se descubren durante las pruebas de
unidad enfocandose en pequefios grupos de componentes. Dos 0 mas componentes se
integran y prueban, y después de que las pruebas ya no detectan ningun defecto se afiaden
componentes adicionales al grupo. Este procedimiento permite la prueba de partes cada vez
mas complejas del sistema, manteniendo relativamente pequefia la ubicacion de los

! NUnit es una marco de trabajo de pruebas unitarias para todos los lenguajes .NET (http:/nunit.com)
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defectos potenciales (es decir, el componente afiadido mas recientemente es, por lo general,
el que activa los defectos descubiertos mas recientemente [31].

Existen distintas estrategias para las pruebas de integracion entre las mas conocidas son las
pruebas de abajo hacia arriba y las de arriba hacia abajo.

e Pruebas de integracion de abajo hacia arriba. Esta estrategia prueba primero de
manera individual a cada componente de la capa inferior y luego los integra con
componentes de la siguiente capa superior.

e Pruebas de integracion de arriba hacia abajo. En esta estrategia se prueba primero
en forma unitaria los componentes de la capa superior y luego integra los componentes
de la siguiente capa hacia abajo.

La estrategia utilizada para el desarrollo de la aplicacion fue la de abajo hacia arriba.

4.4.3 — Pruebas de sistema

Las pruebas unitarias y de integracion se enfocan en encontrar defectos en componentes
individuales y en las interfaces entre los componentes. Una vez que se han integrado los
componentes, las pruebas de sistema aseguran que el sistema completo cumpla con los
requerimientos especificados

Las pruebas de aceptacion son un tipo de pruebas de sistema que realiza el cliente por
medio de casos de prueba que representan condiciones tipicas bajo las cuales debe operar el
sistema. Las pruebas de aceptacién se hacen de acuerdo a los requerimientos que se hayan
especificado y acordado con el cliente [06].

Para el desarrollo del sistema se realizaron pruebas de aceptacion para cada uno de los
casos de uso.
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CONCLUSIONES

La elaboracién de propuestas para profesores de la carrera de Ingenieria en Computacion
era una labor tediosa y repetitiva que ocupaba dias de trabajo. Con el desarrollo del sistema
se logré disminuir el tiempo que se ocupaba para realizar ese trabajo, con lo cual las
personas encargadas de las tareas administrativas de la jefatura de carrera de Ingenieria en
Computacién disponen ahora de mayor tiempo para realizar otras actividades. Con lo
anterior se logro cumplir con uno de los objetivos de este trabajo de tesis.

Las metodologias agiles han tenido mucha difusién y su uso ha empezado a crecer. La
programacion extrema tiene muchas ventajas en su utilizacion, entre ellas se puede
mencionar su énfasis en mostrar software funcionando como un indicador del avance del
proyecto, permitiendo al cliente observar parte del producto final en vez de s6lo mostrarle
documentacion del avance del proyecto. Ademas, el énfasis que se le da a las pruebas
también tiene sus beneficios, ya que al realizar las pruebas antes que la escritura de codigo
permite una mayor especificacion de lo que se tiene que desarrollar.

Otra cosa que se puede observar en la programacion extrema, y que trae beneficios, es la
programacion en parejas, ya que permite tener a una persona codificando mientras que otra
va revisando el cddigo para observar posibles errores que el programador puede introducir
al codificar, con lo cual se reducen los posibles errores en la aplicacion.

Aunque la programacion extrema da la impresion de que tienen un enfoque similar al
modelo de codificar y corregir, esto es sélo cuando se revisa 0 comprende de manera
superficial, porque el conjunto de practicas, valores y principios llevan un control sobre lo
que se esta desarrollando, ademas de que tiene fases bien definidas sobre lo que se tiene
gue hacer en cada una de ellas, asi como roles que tienen que asumir cada uno de los
integrantes de un equipo de desarrollo.

Por otro lado, al desarrollar la aplicacion con la plataforma .NET se pueden observar los
beneficios que aporta para los desarrolladores. La plataforma. NET tiene caracteristicas y
componentes que facilitan el trabajo para crear aplicaciones. Una de las caracteristicas mas
importante de la plataforma .NET es la posibilidad de utilizar una gran variedad de
lenguajes para codificar aplicaciones y la interoperabilidad que existe entre eso lenguajes,
ya que con eso se gana en reutilizacion de componentes. Ademas de la integracion que
tiene la plataforma .NET con SQL Server 2000, que es un muy buen manejador de bases de
datos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema que permita la elaboracion de propuestas de movimientos en
materias y horarios para los profesores de la carrera de Ingenieria en Computacion de una
manera mas eficiente en la FES Aragon.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Analizar el proceso de elaboracién de propuestas de movimientos en materias y
horarios identificando su problematica en la FES Aragon.

e Investigar los principios de las metodologias agiles y la programacion extrema para
utilizarla en el desarrollo de una aplicacién software.

e Estudiar la plataforma .NET para el desarrollo de aplicaciones software.

e Desarrollar un software que permita la automatizacion de la elaboracion de
propuestas.
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