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Capitulo 1. Planteamiento del Problema

1.1 Introduccion

El cambio acelerado en las tecnologias de informaciéon ha provocado mayores
exigencias de los usuarios hacia los sistemas informaticos, requiriendo mayor
eficiencia y flexibilidad, lo que obliga a tener un mejor manejo de la informacion. Por
tal motivo las computadoras han tenido cada vez mayor impacto en los procesos

administrativos y productivos de las organizaciones.

La principal razon por las que la computacion y los sistemas informaticos han
tenido tan exitosa incursiéon en las actividades administrativas, ha sido que resulta
de gran utilidad para el manejo de la informacion, en especial de grandes volumenes
de ésta; cobrando mayor importancia cuanto mayor es el valor para las

organizaciones.

Es por ello que se desea modernizar el sistema de inventario para el equipo de
computo con el que cuenta la Secretaria de Servicios Académicos (SSA) de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Autonoma de México, ya que
presenta una problematica al no contar con un sistema adecuado para el manejo
de la informacion relacionada a este proyecto de inventario, lo que provoca

inconsistencia en los datos, redundancia y pérdida de la misma.

1.2 Planteamiento del Problema

Dado que el sistema de inventario de la SSA atuin es un sistema de ficheros, los
datos se recogen varias veces y se encuentran repetidos en los distintos archivos.
Esta redundancia, ademas de no aprovechar los recursos de manera adecuada,

origina a menudo que los resultados para una misma consulta sean distintos.

Ademas que el sistema actual es un sistema inseguro, al no contar con

restricciones para diferentes tipos de usuarios, lo que origina que cualquier usuario
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que tenga acceso a los ficheros realice modificaciones sobre los datos perdiéndose
asi la confidencialidad e integridad de los mismos, aunado a esto, no se asegura la
disponibilidad, dado que si un usuario esta trabajando con la informacién ningun

otro usuario puede disponer de ella.

Debido al gran volumen de informacion que se maneja se dificulta la
manipulacion de los datos, tales como actualizaciones, bajas y altas, asi como la

generacion de reportes y el manejo de bitacoras.

1.3 Objetivos del Sistema de Inventario de Computo

e Mantener la seguridad de la informacion.

e Evitar la redundancia de datos.

e Mantener la consistencia de datos.

e Mantener la concurrencia de la informacion.

e Adecuado control de acceso.

e Mantener la integridad de la informacion.

e Mantener la confidencialidad.

e Agilizar el proceso de busqueda de informacion de la base de datos.

e Facilitar la modificacion de los datos.

e Presentar a los usuarios una interfaz grafica amigable que facilite el
manejo de la informacion.

e Presentar reportes de los movimientos en este sistema de inventario,
indicando la fecha de su realizacion, asi como el nombre del usuario y el
movimiento que se realizo.

e Preparar el reporte solicitado por DGSCA a la Secretaria de Servicios
Académicos de la Facultad de Ingenieria sobre los censos del equipo de

computo que se deben entregar anualmente.
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1.4 Justificacion

Un sistema de informacion computarizado resolvera los problemas referentes

a la seguridad, tales como:

Integridad de la informacion: se mantiene la integridad controlando el
acceso de los usuarios al sistema, mediante cuentas de usuario con
distintos privilegios.

Confidencialidad de la informacion: con el manejo de tipos de usuario se
garantiza que solo los usuarios autorizados tendran acceso a la
informacion.

Disponibilidad de la informacion dado que el sistema se encontrara en
linea se podra tener la informacion disponible para varios usuarios en el

momento que sea requerida.

El sistema propuesto tendra las siguientes ventajas sobre el sistema de

ficheros actual:

Acceso a la base de datos con encriptacion al accesar a la aplicacion.
Alojamiento de la base de datos en Sybase, con un constante monitoreo y
administracion.

Creacion de un modelo Entidad-Relacion, lo que permitira una mejor
visualizacion de las entidades y relaciones en el modelo conceptual.

El sistema sera portable, es decir, se podra ejecutar en cualquier sistema
operativo, debido a que Java es el lenguaje de programacion a utilizar y es
multiplataforma al igual que el servidor Tomcat.

Coherencia en los resultados, debido a que la informacion se recoge y
almacena una sola vez, en el procesamiento de los mismos los resultados

de todos ellos son integros y perfectamente comparables entre si.
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e Mayor eficiencia en la recoleccion y validacion de los datos en el sistema;
los datos se capturan y validan una sola vez, aumentando asi el
rendimiento de todo el proceso previo al almacenamiento.

e Reduccion del espacio de almacenamiento, la disminucion de la
redundancia provoca que el volumen de los datos sea menor, utilizando
menor espacio de almacenamiento en el disco duro.

e Acceso mas rapido y sencillo de los usuarios.

1.5 Antecedentes

1.5.1 Sistemas de informacion

Un sistema de informacion es un conjunto organizado de cuatro elementos
que interactiian entre si con el fin de facilitar el uso y almacenamiento de datos en

una organizacion. Dichos elementos son:

e Personas.
e Datos.
o Actividades y/o técnicas de trabajo.

e Recursos informaticos y de comunicacion.

Se disena a fin de satisfacer las necesidades de informacion de una
organizacion y esta inmerso en ella. El sistema de informacion ha de tomar los datos
del entorno y sus resultados han de ser la informacion que dicha organizacion

necesita para su gestion y toma de decisiones. !
Caracteristicas de un sistema de informacion:

o Tecnologicas, que afectan al rendimiento y seguridad del sistema, desde el

punto de vista del equipo.

! Castafo, Fundamentos y modelos de bases de datos 12. Ed. Madrid, Espaia: Alfaomega, 1997
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 Funcionales y semanticas, que se refieren a si el sistema hace lo que debe
de una forma correcta y si es capaz de adaptarse a requisitos cambiantes.

e Econdémicas, que ponen énfasis en el coste del sistema y en la eficiencia
con que responde a los objetivos.

e Sociales, que son las que tienen un impacto sobre el entorno social, en que

se devuelve el sistema.

1.5.2 Inventarios

Un inventario segun la definicion que da la Real Academia Espanola es:

“Asiento de los bienes y demas cosas pertenecientes a una persona o

comunidad, hecho con orden y precision”.

El llevar a cabo un buen inventario en las instituciones y en las empresas es
necesario para conocer los recursos con los que se cuenta, de esta manera se
obtiene el control de su ubicacion, estado y asi como su disponibilidad en el

momento en que se requiere.
Algunas funciones con las que debe cumplir el inventario son:

e Satisfacer la demanda anticipada.

e Proteger contra falta de articulos.

e Tomar ventaja de los ciclos de ordenes.

e Permitir la realizacion de las operaciones.
e Eliminar irregularidades en los servicios.

e Comprar equipo por lotes.

e Permitir el manejo de materiales perecederos.
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1.6 Secretaria de Servicios Académicos

La Secretaria de Servicios Académicos busca crear un ambiente propicio para
que el estudiante canalice todos sus esfuerzos a su tarea principal: su formacion
académica. Asimismo, ofrece servicios de apoyo académico-administrativo en
materia de inscripciones y tramites escolares.

Objetivos:

¢ Coordinar la ejecucion de las actividades de administracion escolar, de apoyo
a maestros, alumnos y en general, de proporcionar los servicios que se
requieran en la Facultad para el mejor desempenno de las actividades

académicas.

e Facilitar la integracion de los alumnos a las agrupaciones estudiantiles,
actividades culturales y deportivas, buscando con ello su formacion integral

fortaleciendo su sentido de pertenencia a la Facultad y a la Universidad.
Funciones:

e Proporcionar a profesores y alumnos los apoyos de administracion escolar.

o Difundir actividades de interés para los estudiantes.

e Imprimir materiales didacticos y de difusion.

e Coordinar la utilizacion de los recintos del Palacio de Mineria.

e Coordinar los procesos de admision e inscripciones.

e Brindar los servicios de computo académico-administrativo y de bolsa de
trabajo.

» Realizar estudios académicos y preparar los informes que le sean
solicitados por la Direccion de la Facultad de Ingenieria.

e Coordinar y promover aquellas actividades deportivas, recreativas y de
apoyo al aprendizaje del idioma inglés que propicien una formacion integral

de los estudiantes de la Facultad.
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e Apoyar y promover la integracion y consolidacion de las agrupaciones de

estudiantes formalmente establecidas.
La Secretaria se conforma de las siguientes areas:
1.6.1 Coordinacion de Administracion Escolar
Objetivos:

» Planear y coordinar la ejecucion de las actividades académico-escolares de

la Facultad, observando el cumplimiento de la normatividad aplicable.

e Brindar a los estudiantes atencion y apoyo respecto a tramites escolares,

servicio social, titulacion y normatividad escolar.

o Efectuar el analisis y procesamiento de informacion en materia escolar, asi
como disenar procedimientos que contribuyan al establecimiento y
mejoramiento de los canales de comunicacion con la comunidad estudiantil

de la Facultad.
Funciones:

e Coordinar los procesos de inscripcion, primer ingreso, examenes
extraordinarios, cambios de carrera, segunda carrera, carrera simultanea y

calificacion de actas.

e Coordinar el proceso de titulacion de los alumnos de la Facultad de
Ingenieria, asi como administrar los sistemas de informacion

correspondientes.

e Apoyar el registro de los programas de Servicio Social de la Facultad y

coordinar la expedicion de cartas de cumplimiento del Servicio Social.
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e Atender las solicitudes de la Direcciéon General de Incorporacion y
Revalidacion de Estudios, destacando las relativas al analisis de
equivalencia entre los planes de estudio de la Facultad y los de otras

Instituciones.

e Administrar y actualizar el Portal de la Secretaria de Servicios Académicos 'y

el Directorio de Agrupaciones Estudiantiles.

e Brindar apoyo a los proyectos del Plan de Desarrollo relacionados con la

administracion escolar, la titulacion y el servicio social.

1.6.2 Departamento de Apoyo a la Comunidad
Objetivo:

Coadyuvar a la formacion integral del alumno a través de la realizacion de
torneos deportivos y recreativos, asi como de actividades artisticas, coordinando la
participacion de los equipos deportivos representativos de la Facultad en los Torneos

Interfacultades y Juegos Puma.

Funciones:

e Actividades Deportivas: Organiza distintos eventos deportivos.

e Actividades Culturales y Recreativas: Organiza eventos culturales y

recreativos para un enriquecimiento general de la comunidad.

¢ Control de Carteles: Realiza la difusion de los eventos que se realizan en la

Facultad de Ingenieria apoyandolos con carteles alusivos a estos eventos.
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1.6.3 Departamento de Publicaciones
Objetivo:

Realizar diversos trabajos de diseno, formacion e impresion de material de
apoyo didactico elaborado por el personal docente de la dependencia, asi como
imprimir diversos tipos de trabajos para la difusion de actividades académicas y

culturales presentadas en la Facultad.
Funciones:

¢ Area de Diseno: Disefa, captura y forma los trabajos solicitado de acuerdo a
las especificaciones requeridas, con la finalidad de que estos tengan una

excelente presentacion.

¢ Area de Fotolito: Prepara los negativos y las laminas para realizar los trabajos
de impresion. Aunque los fotolitos pueden obtenerse de cualquier tipo original,
incluso los producidos por tipografia, en la actualidad se obtienen a través de

la unidad fotografica.

e Area de impresion y fotocopiado: Realiza los trabajos de impresion a color y
blanco y negro, compaginaciéon, encuadernacion y dar el refine final a los

trabajos.

1.6.4 Unidad de Servicios de Computo Administrativos (USECAD)
Objetivos:

e Proporcionar los servicios de computo, en forma eficiente y oportuna, para

mejorar la vida académica de la Facultad.

e Desarrollar los sistemas de computo que soporten las actividades académico-

administrativas que generan los organos de la Facultad.

9
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 Mejorar la calidad de servicio a los usuarios.

e Garantizar la operacion normal de los equipos de computo de la Secretaria de

Servicios Académicos.

e Contar con sistemas de informacion flexibles en su operacion y de facil

mantenimiento.
¢ Contar con personal capacitado en areas de computo.

e Disenar e incorporar nuevos productos y servicios que permitan el

cumplimiento de los objetivos planteados.

e Crear la infraestructura para que la comunidad de la Facultad tenga acceso a

la informacion que requiera.
Funciones:

» Procesamiento.

¢ Captura de informacion.

e Soporte Técnico.

¢ Capacitacion.

e Diseno y desarrollo de sistemas.

e Consultoria.

e Reinscripciones.

» Registro a examenes extraordinarios.
¢ Seguridad de los sistemas.

» Diseno de bases de datos.

¢ Administracion y monitoreo.

10
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1.6.5 Organigrama
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2.1 Introduccion

La Ingenieria de Software es el establecimiento y uso de principios de
ingenieria para obtener software confiable y que funcione eficientemente en equipos

de computo.

La Ingenieria de Software comienza con las Técnicas de Programacion
Estructurada, incorporandolas a las fases del ciclo vital de software. Y fue seguida
por otros métodos estructurados de analisis y métodos estructurados de diseno.
Ademas, comenzaron a usarse tecnologias orientadas a objetos. En un principio la
programacion era la tarea de oro de la Ingenieria de Software pero ahora la

ingenieria y el disenio de requisitos son mas importantes.

En los anos noventa la gerencia de proyecto gané interés y lleg6 a ser un
componente importante en la Ingenieria de Software. En la década pasada, los
estandares de la Ingenieria de Software han caracterizado la industria del software

como una disciplina madura.

En un nivel mas técnico, la Ingenieria de Software comienza con una serie de
tareas que hacen modelos y que resultan en una especificacion completa de
requisitos y una representacion comprensiva de diseno del software que sera
construido. Se han desarrollado muchos métodos para hacer modelos de sistemas
de informacion. Sin embargo, los métodos Orientados a Objeto (OO) han llegado a

ser el estandar.

Para ciertos sistemas de informacion criticos, el uso de métodos formales es
recomendado en el ciclo de vida del software, para producir sistemas con la
integridad mas alta. Los métodos formales confian en las técnicas matematicas que
expresan y modelan los requisitos de cualquier producto en el ciclo vital del

software.
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El Desarrollo de Software Orientado a Objetos comenz6 en los anos ochenta
como una etapa natural de los métodos estructurados. UML (Unified Modeling
Language) ha emergido como una unificacion de los diversos métodos orientados a

objetos y se esta convirtiendo en un estandar.

Actualmente, la tecnologia de componente es un meétodo para desarrollar
sistemas de informacion que esta creciendo. A diferencia de los métodos
tradicionales, la tecnologia de componente los ensambla para formar una solucion
de software. Actualmente, hay dos estandares de componentes en competencia:
JavaBeans por Sun y DCOM por Microsoft. Los componentes de software son

materiales reusables para construir sistemas de software.

2.2 Modelos de Procesos

En este capitulo se analizaran los modelos de procesos mas relevantes para

identificar cual sera el modelo a utilizar para el desarrollo del sistema.

2.2.1 Modelo Lineal Secuencial (MLS)

También llamado "Ciclo de vida basico" o "Modelo de cascada" tiene su origen
en el "Modelo de cascada" desarrollado por Winston Royce, aunque omite los

muchos ciclos de este ultimo.

El MLS sugiere un enfoque sistematico o mas bien secuencial del desarrollo de
software que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el analisis, diseno,

codificacion, pruebas y mantenimiento.

El MLS acompana las siguientes actividades:

e Analisis de los requerimientos del software: es la fase en la cual se reunen

todos los requisitos que debe cumplir el software. En esta etapa es
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fundamental la presencia del cliente que documenta y repasa dichos
requisitos.

Diseno: es una etapa dirigida hacia la estructura de datos, la arquitectura del
software, las representaciones de la interfaz y el detalle procedimental
(algoritmo). En forma general se hace un esbozo de lo solicitado y se
documenta haciéndose parte del software.

Generacion del codigo: es la etapa en la cual se traduce el disenno para que sea
comprensible por la maquina. Esta etapa va a depender estrechamente de lo
detallado del diseno.

Pruebas: esta etapa se centra en los procesos logicos internos del software,
asegurando que todas las sentencias se han comprobado, y en la deteccion de
errores.

Mantenimiento: debido a que el programa puede tener errores, puede
eventualmente acoplarse a los cambios en su entorno. Esto quiere decir que
no se rehace el programa, sino que sobre la base de uno ya existente se

realizan cambios necesarios.

El MLS es el paradigma de desarrollo de software mas antiguo que existe, sin

embargo esto no ha impedido que se haya creado una desconfianza alrededor de él

basada en los siguientes errores reales:

bien

Los proyectos raramente siguen el paradigma secuencial que propone el
proyecto.

A menudo es dificil que el cliente exponga exactamente todos los requisitos.

El cliente debe tener paciencia.

Los responsables del desarrollo de software siempre se retrasan

innecesariamente.

Todo lo anteriormente expuesto es cierto pero este paradigma tiene un lugar

definido e importante en el trabajo de la Ingenieria de Software a parte de

proporcionar una plantilla en la que se encuentran métodos para analisis, diseno,
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codificacion, pruebas y mantenimiento. Con todo y sus errores, sigue siendo el
paradigma mas utilizado en el desarrollo del software, siendo mucho mejor que un

enfoque al azar.

Ventaja:

e Proporciona una plantilla en la que se encuentran métodos para analisis,
diseno, pruebas y mantenimiento; siendo el modelo mas extensamente usado

por la ingenieria de software.

Desventajas:

¢ Los sistemas reales rara vez son lineales.
¢ Requiere paciencia por parte del cliente, ya que un avance significativo solo se

ve en las etapas finales.

2.2.2 Modelo de Construccion de Prototipos

Este modelo comienza con la recoleccion de los requisitos. El desarrollador y el
cliente definen los objetivos globales para el software, identifica los requisitos
conocidos y las areas del esquema en donde es obligatoria mas definicion. Entonces
planteamos con rapidez una iteracion de construcciéon de prototipos y se presenta el

modelado (en forma de un disefnio rapido).

El diseno rapido se basa en una representacion de aquellos aspectos del
software que seran visibles para el cliente o el usuario final (por ejemplo, la
configuracion de la interfaz con el usuario y el formato de los despliegues de salida).
El disenio rapido conduce a la construccién de un prototipo, el cual es evaluado por
el cliente o el usuario para una retroalimentacion; gracias a ésta se refinan los
requisitos del software que se desarrollara. La iteracion ocurre cuando el prototipo

se ajusta para satisfacer las necesidades del cliente. Esto permite que al mismo
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tiempo el desarrollador entienda mejor lo que se debe hacer y el cliente vea

resultados a corto plazo.

Ventajas:

¢ No modifica el flujo de ciclo de vida.

e Posibilidad de modificar el sistema en las primeras etapas de desarrollo.

e Oportunidad de suspender el desarrollo de un sistema no funcional.

e Posibilidad de desarrollar un sistema que se acerque mas a satisfacer las
necesidades y expectativas de los usuarios.

¢ Reduce costos y aumenta la probabilidad de éxito.

e Exige disponer de las herramientas adecuadas.

Desventajas:

e Se presenta dificultad para manejar la elaboracion de prototipos como un
proyecto en el esfuerzo de sistemas mas grandes.

e Los usuarios y los analistas podrian adoptar un prototipo como si fuera un
sistema final cuando de hecho es deficiente y su propoésito nunca fue servir

como sistema terminal.

2.2.3 Modelo DRA (Desarrollo Rapido de Aplicaciones)

Es una adaptacion “a alta velocidad” del modelo lineal secuencial en el que se
logra el desarrollo rapido utilizando una construccion basada en componentes. Si se
comprenden bien los requisitos y se limita el ambito del proyecto, el proceso DRA
permite al equipo de desarrollo crear un sistema completamente funcional dentro de

periodos mas cortos de tiempo.
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Hay tres fases del DRA que vinculan a usuarios y analistas a la evaluacion,

diseno e implementacion.

Fase de planeacion de requerimientos: Involucra a usuarios y analistas para
identificar los objetivos de la aplicacion y para identificar los requerimientos
de informacioén que surgen de dichos objetivos.

Fase de diseno: Durante esta fase los usuarios responden a los prototipos
operativos reales y los analistas refinan los modulos disenados, basados en
respuestas del usuario.

Fase de implementacion: Después de disenar los aspectos del negocio o no
técnicos del sistema y los sistemas sean construidos y se refinen, los nuevos

sistemas son probados e introducidos a la organizacion.

Ventaja:

Creacion rapida de aplicaciones.

Desventajas:

Para proyectos grandes aunque por escala, el DRA requiere recursos humanos
suficientes como para crear el numero correcto de equipos DRA.

Requiere clientes y desarrolladores comprometidos en las rapidas actividades
necesarias para completar un sistema en un marco de tiempo corto.

Si no hay compromiso de ninguna de las partes, los proyectos DRA
fracasaran.

No todos los tipos de aplicaciones son apropiadas para el DRA.

El DRA no es adecuada cuando los riesgos técnicos son altos.
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2.2.4 Modelos Evolutivos del Proceso del Software

Los modelos evolutivos del proceso del software son modelos iterativos que
permiten a los ingenieros el desarrollo de software en versiones cada vez mas

completas.

2.2.4.1 Modelo en Espiral

Es un modelo de proceso de software evolutivo que conjuga la naturaleza
iterativa de construccion de prototipos con los aspectos controlados y sistematicos
del modelo lineal secuencial. Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de
versiones incrementales del software. El software se desarrolla en una serie de
versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones, la version incremental
podria ser un modelo en papel o prototipo. Durante las ultimas iteraciones, se

producen versiones cada vez mas completas del sistema disenado.

Generalmente el modelo en espiral se divide en un numero de actividades de

marco de trabajo, algunas de las cuales son:

e Comunicacion con el cliente: Se definen las tareas requeridas para establecer
comunicacion entre el desarrollador y el cliente.

¢ Planificacion: Son las tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y
demas informacion relacionadas con el proyecto.

e Analisis de riesgo: Las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de
gestion.

e Ingenieria: Las tareas requeridas para construir una o mas representaciones
de la aplicacion.

e Construccion y accion: Tareas requeridas para construir, probar, instalar y

proporcionar soporte el usuario.
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Evaluacion con el cliente: Las tareas requeridas para obtener la reaccion del
cliente segun la evaluacion de las representaciones del software creadas

durante la etapa de ingenieria e implementada durante la etapa de instalacion

Ventajas:

El coste y la planificacion se ajustan con la realimentacién ante la evaluacion
del cliente.

El gestor de proyecto ajusta el numero planificado de iteraciones requeridas
para completar el software.

El modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del
software de computadora.

El modelo en espiral demanda una consideracion directa de los riesgos
técnicos en todas las etapas del proyecto.

Reduce los riesgos antes de que éstos lleguen a ser problematicos.

Desventajas:

Puede resultar dificil convencer a grandes clientes de que el enfoque evolutivo
es controlable.

Requiere una considerable habilidad para la evaluacion de riesgo.

Si no se realiza correctamente la etapa de analisis, los riesgos se pueden

convertir en grandes problemas.

2.2.4.2 Modelo de Desarrollo Concurrente

El modelo del desarrollo concurrente se puede representar en forma de un

esquema como una serie de actividades técnicas importantes, tareas y estados

asociados a ellas. Este modelo define una serie de acontecimientos que disparan
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transiciones de estado a estado para cada una de las actividades de la ingenieria de

software.

El modelo de proceso concurrente se utiliza a menudo como el paradigma de
desarrollo de aplicaciones cliente/servidor. Cuando se aplica cliente/servidor, el
modelo de proceso concurrente define actividades en dos dimensiones: una
dimension de sistemas y una dimension de componentes. Los aspectos a nivel de
sistemas se afrontan mediante tres actividades: diseno ensamblaje y uso. La

dimension de componentes se afronta con dos actividades: diseno y realizacion.

La concurrencia se logra de dos formas:

e Las actividades de sistemas y componentes ocurren simultaneamente y
pueden modelarse con el enfoque orientado a objetos.

e Una aplicacion cliente/servidor tipica se implementa con muchos
componentes, cada uno de los cuales de puede disenar y realizar

concurrentemente.

Ventajas:

e El modelo de proceso concurrente es aplicable a todo tipo de desarrollo de
software.

e Proporciona una imagen exacta del estado actual de un proyecto.

2.2.5 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El proceso unificado de desarrollo es el resultado de mas de tres décadas de
desarrollo y uso. Creado por Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh

mismos autores del lenguaje unificado de modelado (UML).
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Es un proceso de desarrollo de software, es decir; el conjunto de actividades
necesarias para transformar los requisitos del usuario en un sistema software. La
parte que hace potente al Proceso Unificado de Desarrollo es que mas de ser un
simple proceso es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una
gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes
tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamanos de

proyecto.

El proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para

preparar todos los esquemas de un sistema software.

Son tres los aspectos que definen al Proceso Unificado

e Dirigido por casos de uso.
e Centrado en la arquitectura.

e Iterativo e Incremental.

2.2.5.1 Dirigido por casos de uso

Un sistema software es creado para dar servicio a sus usuarios. Por tanto,
para construir un sistema con éxito debemos conocer lo que sus futuros usuarios
necesitan y desean.

Un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona
al usuario un resultado importante. Los casos de uso representan requisitos
funcionales del sistema. Los casos de uso no son s6lo una herramienta para
especificar los requisitos de un sistema. También guian su diseno, implementacion y

prueba; esto es, guian el proceso.
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2.2.5.2 Centrado en la arquitectura

El papel de la arquitectura software es parecido al papel que juega la
arquitectura en la construccion de edificios. El edificio se contempla desde varios
puntos de vista; estructura, servicios, conduccion de la calefaccion, fontaneria,
electricidad, etc. Esto permite a un constructor ver una imagen completa antes de
que comience la construccion. Analogamente, la arquitectura en un sistema

software se describe mediante diferentes vistas del sistema en construccion.

La arquitectura software surge de las necesidades de la empresa, como las
perciben los usuarios y los inversores, y se refleja en los casos de uso. También se
ve influida por otros factores como la arquitectura hardware, sistema operativo,
sistema de gestion de bases de datos, protocolos para la comunicacién en red,

consideraciones implementacion, sistema heredados y requisitos no funcionales.

2.2.5.3 Iterativo e Incremental

La construccion de software supone un gran esfuerzo que puede durar entre
varios meses hasta posiblemente un ano o mas. Es practico dividir el trabajo en
partes mas pequenas. Cada parte es una iteracion que resulta en un incremento.
Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo de trabajo, y los incrementos, al

crecimiento del producto.

2.2.5.4 La vida del Proceso Unificado

El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen

la vida de un sistema (fig. 2.1).
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Fig. 2.1 La vida de un proceso consta de ciclos desde su nacimiento hasta su muerte.

Cada ciclo consta de cuatro fases: inicio, elaboraciéon, construcciéon y

transicion.

2.2.5.5 Fases Dentro de un Ciclo

Cada ciclo se desarrolla a lo largo del tiempo. Este tiempo, a su vez, se divide
en cuatro fases (fig. 2.2). A través de una secuencia de modelos, los implicados
visualizan lo que esta sucediendo en esas fases. Dentro de cada fase, los directores o

los desarrolladores pueden descomponer adicionalmente el trabajo.

Fig. 2.2 Los cinco flujos de trabajo —requisitos, analisis, disefio, implementacion y prueba- tienen

lugar sobre las cuatro fases: inicio, elaboracion, construccion y transicion
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e Fase de inicio: Se desarrolla una descripcion del producto final a partir de una
buena idea y se presenta el analisis de negocio para el producto.

e Fase de elaboracion: Se especifican en detalle la mayoria de los casos de uso
del producto y se disena la arquitectura del sistema.

e Fase de construccion: Se crea el producto. En esta fase, la linea de la
arquitectura crece hasta convertirse en el sistema completo.

e Fase de transicion: Cubre el periodo durante el cual el producto se convierte

en version beta.

Con base a las caracteristicas de las distintas metodologias para el desarrollo
de software se encontré que la mas adecuada a utilizar sera el Proceso Unificado de

Desarrollo de Software, por presentar las siguientes ventajas para el proyecto:

e Es un proceso estandarizado.

e Esta enfocado al diseno Orientado a Objetos.

e Es iterativo e incremental, lo que permite anadir al sistema nuevas
funcionalidades.

® Ya que esta dirigido por los casos de uso, permite la construccion de un
sistema que se apegue mas a los requerimientos de los usuarios.

e Utiliza UML como lenguaje de modelado.

2.3 Tecnologia a Utilizar

2.3.1 SUN SPARC

2.3.1.1 Principales Caracteristicas:

Su caracteristica distintiva es utilizar ventanas de registros.

o 32 registros de enteros de 32 bits.
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16 registros de punto flotante de 64 bits (para el caso de doble precision) que
se pueden utilizar como 32 registros de 32 bits (para precision simple).
Modos de direccionamiento:

- Inmediato, (constantes de 13 bits).

- Directo (offset de 13 bits).

- Indirecto (registro + offset de 13 bits o registro + registro).
Utiliza instrucciones retardadas (saltos, load y store).
Manejo de memoria:

- Espacio virtual de 4 Gigabytes.

- Unidad de manejo de memoria (MMU) que trabaja con paginas de

tamano configurable.

2.3.1.2 Categorias de Instrucciones

La arquitectura SPARC tiene cerca de 50 instrucciones enteras, unas pocas

mas que el anterior diseno RISC, pero menos de la mitad del numero de

instrucciones enteras del 6800 de Motorola.

Las instrucciones de SPARC se pueden clasificar en cinco categorias:

LOAD y STORE.

Instrucciones Aritméticas /Logicas /Shift.
Operaciones del Coprocesador.
Instrucciones de Control de Transferencia.

Instrucciones de control de registros Read /Write.

2.3.1.3 Ventanas de Registros

La especificacion de la arquitectura indica que se pueden tener 32 registros

"visibles" divididos en grupos de 8.

De rO a r7, Registros GLOBALES.
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e Der7 arl5, Registros SALIDA.
e Derl5 ar23, Registros LOCALES.
o De r24 ar31, Registros ENTRADA.

2.3.1.4 Interrupciones

El diseno SPARC soporta un set total de interrupciones, que son manejados
por una tabla que soporta 128 interrupciones de hardware y 128 interrupciones de
software. Sin embargo las instrucciones de punto flotante pueden ejecutarse

concurrentemente con las instrucciones enteras.

2.3.1.5 Proteccion de Memoria

Algunas instrucciones SPARC son privilegiadas y pueden ser ejecutadas
Unicamente mientras el procesador esta en modo supervisor. Estas instrucciones
ejecutadas en modo protegido aseguran que los programas de usuario no sean
accidentalmente alterados por el estado de la maquina con respecto a sus periféricos
y viceversa. El diseno SPARC también proporciona proteccion de memoria, que es

esencial para las operaciones multitarea.

2.3.2 Solaris (SUN)

Solaris es un sistema operativo desarrollado por Sun Microsystems. Es un
sistema certificado como una version de UNIX. Solaris puede considerarse uno de

los sistemas operativos mas avanzados.

Solaris nace con el fin de convertirse en la plataforma mas completa para

desarrollar aplicaciones en Java y servicios web.

En total, Solaris incorpora mas de 300 mejoras basadas en la estrategia, de

interoperabilidad, Internet, innovacion e integracion. Gracias a estas mejoras se
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consigue, segun los responsables de Sun, un gran ahorro de tiempo y dinero, un
mayor rendimiento y la capacidad de ejecutar aplicaciones de negocio utilizando
Java, una gran seguridad, gracias a la integracion en el entorno de un cortafuegos
empresarial, una gestion mas sencilla de los recursos al estar éstos integrados,

mayor disponibilidad a través del software Sun Cluster.

2.3.3 Sybase ASE para Solaris

Adaptive Server Enterprise (ASE) es el motor de bases de datos (RDBMS)
insignia de la compania Sybase, Inc. ASE es un sistema de gestion de datos,
altamente escalable, de alto rendimiento, con soporte a grandes volumenes de datos,

transacciones y usuarios, y de bajo costo, que permite:

e Almacenar datos de manera segura.
o Tener acceso y procesar datos de manera inteligente.

e Movilizar datos.

2.3.3.1 Principales Caracteristicas

ASE incluye caracteristicas como:

 Un optimizador de consultas completamente renovado y mas inteligente.

e Técnicas de particionamiento semantico de tablas que aumentan la velocidad
de acceso a los datos.

e Columnas cifradas para mayor seguridad de los datos.

e Columnas computadas "virtuales" y materializadas, e indices funcionales, que
brindan mayor rendimiento.

 Mejoras al lenguaje Transact-SQL, para mayor productividad.

» Mejoras a los servicios de Java y XML en la base de datos.

» Mejoras a los servicios para consumo y publicacion de Servicios Web.

e Herramientas mejoradas para la administracion y el monitoreo.

e Mas rendimiento y menor costo total de propiedad.
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e Arquitectura VSA de Sybase.

e Administrador logico de recursos y tareas.

» Multiples esquemas de bloqueo de datos.

e Copias de respaldo en linea y de alto rendimiento.

» Integracion transparente con origenes de datos remotos.

e Programador de tareas.

e Conexiones seguras con SSL.

e Soporte a LDAP para autenticacion de usuarios y conectividad
cliente/servidor.

e Soporte a multiples herramientas de desarrollo y lenguajes de programacion,
como PowerBuilder, Visual Basic, Java, C, PHP, etc.

e Soporte a multiples protocolos de conectividad, como Open Client (propio de

Sybase), ODBC, OLE DB, ADO.NET y JDBC.

Es claro entonces que maneja y accesa muchas bases de datos a la vez y por
tal motivo optimiza las operaciones en la base de datos y controla las conexiones de

los usuarios.

En muchos sistemas las aplicaciones se ejecutan en dos procesos, uno que
corre en el cliente y otro en el servidor. Sin embargo en Sybase y gracias a que todas
las conexiones son manejadas por un solo proceso, el numero de procesos por
cliente se reduce practicamente a la mitad, pues en este caso solo se necesita un
solo proceso en el servidor para todos los clientes y un proceso para estos ultimos.
Es por esto que se considera que SQL Server tiene una arquitectura multi-hilos ya
que por cada acceso o hilo entra un proceso de forma similar a como trabaja un

sistema operativo.

Ventajas:

¢ Rapidez: Consultas hasta 100 veces mas rapidas que un sistema de gestion

de base de datos (SGBD) tradicional.
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Menor costo total de la propiedad: Utiliza algoritmos de compresion
sofisticados que reducen en volumen de los datos que se van a almacenar en
hasta un 70 por ciento.

Mas facil: Mas facil de mantener que las bases de datos tradicionales y no
exige ajustes que requieren mucho tiempo y recursos para la obtencion de un
rendimiento excelente.

Mas escalable: Ofrece escalabilidad de datos y usuarios casi lineal para
admitir miles de wusuarios y terabytes de datos. También admite Ila
multiplexacion (agrupaciones), una potente funcion, sobre todo en entornos
Linux donde la escala de multiprocesador simétrico es limitada.

Amplia compatibilidad con servicios Web: Simplifica el desarrollo de
aplicaciones de servicios Web con bases de datos, la integracion con sistemas

existentes y la implementacion de aplicaciones en entornos de TI diversos.

2.3.4 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun

Microsystems a principios de los anos 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de

su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina

herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la

manipulacion directa de punteros o memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode aunque la

compilacion en co6digo maquina nativo también es posible. En el tiempo de

ejecucion, el bytecode es normalmente interpretado o compilado a codigo nativo para

la ejecucion, aunque la ejecucion directa por hardware del bytecode por un

procesador Java también es posible.

2.3.4.1 Principales Caracteristicas

Simple: Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las

caracteristicas, menos usadas y mas confusas que presentan otros lenguajes.
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e Reduce errores de programacion como:

Aritmética de punteros.

- No existen referencias.

Registros (struct).

Definicion de tipos (typedef).

Necesidad de liberar memoria (free).

¢ Orientado a Objetos: Soporta las caracteristicas propias del paradigma de la
orientacion a objetos: encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

e Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion
TCP/IP. Existen librerias de rutinas para acceder e interactuar con protocolos
como http y ftp. Esto permite a los programadores acceder a la informacion a
través de la red con tanta facilidad como a los ficheros locales.

¢ Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de
compilaciéon, como en tiempo de ejecucion.

e Seguro: El codigo Java pasa muchos tests antes de ejecutarse en una

maquina.

Si los ByteCodes pasan la verificacion sin generar ningan mensaje de error,

entonces sabemos que:

- El coédigo no produce desbordamiento de operandos en la pila.

- El tipo de los parametros de todos los codigos de operacion son
conocidos y correctos.

- No ha ocurrido ninguna conversion ilegal de datos, tal como convertir
enteros en punteros.

- El acceso a los campos de un objeto se sabe que es legal: public, private,
protected.

- No hay ningun intento de violar las reglas de acceso y seguridad

establecidas.
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Portable: Mas alla de la portabilidad basica por ser de arquitectura
independiente, Java implementa otros estandares de portabilidad para
facilitar el desarrollo. Los enteros son siempre enteros y ademas, enteros de
32 bits en complemento a 2. Ademas, Java construye sus interfaces de
usuario a través de un sistema abstracto de ventanas de forma que las
ventanas puedan ser implantadas en entornos Unix, PC o Mac.

Interpretado y compilado a la vez: Java es compilado, en la medida en que su
codigo fuente se transforma en una especie de codigo maquina, los bytecodes,
semejantes a las instrucciones de ensamblador. Por otra parte, es
interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar directamente sobre
cualquier maquina a la cual se hayan portado el intérprete y el sistema de
ejecucion en tiempo real (run-time).

Multihilo: Java soporta sincronizacion de multiples hilos de ejecucion
(multithreading) a nivel de lenguaje, especialmente utiles en la creacion de
aplicaciones de red distribuidas.

Dinamico: El lenguaje Java y su sistema de ejecucion en tiempo real son
dinamicos en la fase de enlazado. Las clases s6lo se enlazan a medida que son
necesitadas. Se pueden enlazar nuevos modulos de codigo bajo demanda,

procedente de fuentes muy variadas, incluso desde la Red.

2.3.4.2 Java Server Pages (JSP)

Java Server Pages (JSP) es una tecnologia Java que permite generar contenido

dinamico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo. Esta

tecnologia es un desarrollo de la compania Sun Microsystems.

Las JSP's permiten la utilizacion de codigo Java mediante scripts. Ademas es

posible utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas.

El funcionamiento general de la tecnologia JSP es que el Servidor de

Aplicaciones interpreta el codigo contenido en la pagina JSP para construir el codigo
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Java del servlet a generar. Este servlet sera el que genere el documento (tipicamente

HTML) que se presentara en la pantalla del Navegador del usuario.

JSP -> Servidor Aplicaciones (Servlets) -> Cliente (Navegador)

El rendimiento de una pagina JSP es el mismo que tendria el servidor
equivalente, ya que el cédigo es compilado como cualquier otra clase Java. A su vez,
la maquina virtual compilara dinamicamente a codigo maquina las partes de la
aplicacion que lo requieran. Esto hace que JSP tenga un buen desempefo y sea mas
eficiente que otras tecnologias web que ejecutan el codigo de una manera puramente

interpretada.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que el lenguaje Java es
un lenguaje de proposito general que excede el mundo web y que es apto para crear
clases que manejen logica de negocio y acceso a datos. Esto permite separar en
niveles las aplicaciones web, dejando la parte encargada de generar el documento

HTML en el archivo JSP.

Otra ventaja es que JSP hereda la portabilidad de Java, y es posible ejecutar

las aplicaciones en multiples plataformas sin cambios.

Los servlets y Java Server Pages (JSPs) son dos métodos de creacion de
paginas web dinamicas en servidor usando el lenguaje Java. En ese sentido son
similares a otros métodos o lenguajes tales como el PHP, los CGIs (common gateway
interface), programas que generan paginas web en el servidor, o ASP (Active Server
Pages), un método especifico de Microsoft. Sin embargo, se diferencian de ellos en

otras cosas.

Para empezar, los JSPs y servlets se ejecutan en una maquina virtual Java, lo

cual permite que, se puedan usar en cualquier tipo de equipo, siempre que exista
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una maquina virtual Java para €él. Cada JSP se ejecuta en su propia hebra, es decir,
en su propio contexto; pero no se comienza a ejecutar cada vez que recibe una
peticion, sino que persiste de una peticion a la siguiente, de forma que no se pierde
tiempo en invocarlo. Su persistencia le permite también hacer una serie de cosas de

forma mas eficiente: conexion a bases de datos y manejo de sesiones.

Los JSPs son en realidad servlets: un JSP se compila a un programa en Java
la primera vez que se invoca, y del programa en Java se crea una clase que se
empieza a ejecutar en el servidor como un servlet. La principal diferencia entre los
servlets y los JSPs es el enfoque de la programacion: un JSP es una pagina Web con
etiquetas especiales y codigo Java incrustado, mientras que un servlet es un

programa que recibe peticiones y genera a partir de ellas una pagina web

Para ejecutar las paginas JSP, se necesita un servidor Web con un contenedor
Web que cumpla con las especificaciones de JSP y de Servlet. Tomcat es una

completa implementacion.

2.3.5 TOMCAT

Tomcat (también llamado Jakarta Tomcat o Apache Tomcat) funciona como un
contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la Apache Software

Foundation.

Tomcat implementa las especificaciones de los servlets y de Java Server Pages

(JSP) de Sun Microsystems

Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs. Incluye el
compilador Jasper, que compila JSPs convirtiéndolas en servlets. El motor de
servlets de Tomcat a menudo se presenta en combinaciéon con el servidor web

Apache.
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Tomcat puede funcionar como servidor web por si mismo. En sus inicios
existio la percepcion de que el uso de Tomcat de forma autonoma era solo
recomendable para entornos de desarrollo y entornos con requisitos minimos de
velocidad y gestion de transacciones. Hoy en dia ya no existe esa percepcion y
Tomcat es usado como servidor web autéonomo en entornos con alto nivel de trafico y

alta disponibilidad.

Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo

que disponga de la maquina virtual Java.
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3. Requerimientos de Usuario

3.1.1 Definicion de Requerimiento

Es una caracteristica del sistema o bien una descripcion de algo que el

sistema es capaz de hacer con el objeto de satisfacer el proposito de éste.

3.1.2 Clasificacion

e Requerimiento Funcional: Describe las interacciones entre el sistema y su
ambiente, de forma independiente a su implementacion. El ambiente incluye
al usuario y cualquier otro sistema externo con el cual interactua el sistema.
Este tipo de requerimientos también especifica el comportamiento de entrada
y salida del sistema ante un determinado estimulo. Describiendo los estados

aceptables para el sistema.

¢ Requerimientos no funcionales: Describe los aspectos del sistema visible por el
usuario que no se relacionan de forma directa con el comportamiento
funcional, como restricciones del entorno o de implementacion, rendimiento,

dependencias de la plataforma, mantenibilidad, extensibilidad, o fiabilidad.

3.2 Modelo del Negocio

El Modelo del Negocio se compone de dos modelos que nos permiten
comprender el entorno del sistema: el modelo de casos de uso del Negocio y el

modelo de objetos del Negocio.

e Modelo de casos de uso del negocio: describe los procesos de negocio de una

empresa o institucion en términos de caso de uso del negocio, actores del

35



Capitulo 3. Definicion de Requerimientos

negocio que se corresponden con los procesos del negocio y los clientes,

respectivamente.

e Modelo de objetos del Negocio: describe como cada caso de uso del negocio se
lleva a cabo por el conjunto de trabajadores del negocio. Cada realizacion de
un caso de uso se puede mostrar en diagramas de interacciones y diagramas

de actividades de UML.

La simbologia utilizada para representar los elementos del modelo del negocio

se presentan en la siguiente figura (fig. 3.1).

R

Actor del Negocio ~ Caso de Uso del Negocio
Fig. 3.1. Actor y Caso de Uso del Negocio.
3.3 Modelo del Negocio para el Sistema de Inventario
La captura de requerimientos consiste en hacer una descripcion detallada de
la funcionalidad que los usuarios desean del sistema, para ello hay que realizar dos

modelos, que son: el modelo del negocio, y el modelo de casos de uso.

El modelo del negocio describe el entorno del sistema, mientras que el modelo

de casos de uso, el comportamiento funcional y no funcional.
3.3.1 Modelo de casos de uso del Negocio

El sistema de inventario que maneja la SSA de la FI comprende distintos

casos de uso, entre los cuales podemos identificar los siguientes:
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Caso de Uso Captura de Inventario de Equipo. En este caso de uso del negocio
la persona encargada de capturar el inventario recolecta la informacion de cada uno
de los equipos que se encuentran dentro de la SSA. Considerando los siguientes
pasos:

a) Revision del equipo a capturar.
b) Llenado de la forma de inventario.

c) Almacenamiento de la forma de inventario.

Caso de Uso Actualizacion de Inventario de Equipo. En este caso de uso del
negocio la persona encargada del inventario ordena la realizacion de un nuevo
inventario de equipo.

a) Envia una persona para que realice la captura de inventario.
b) Llenado de nuevas formas de inventario.

c) Reemplazo de las antiguas por las nuevas formas de inventario.

Caso de Uso Generacion de Censos. Este caso de uso del negocio es utilizado
por el jefe de soporte técnico para generar los informes de Censo solicitados por la
DGSCA.

a) Ordenacion de equipos basados en el tipo de censo.
b) Transcripcion del reporte en el formato solicitado.

c) Envio de la informacion a la DGSCA.

Caso de Uso Solicita Compra. Este caso de uso del negocio es utilizado por el
jefe de area cuando se requiere una nueva adquisicion del algan equipo, o
accesorios relacionados con el computo.
a) Llenado de la forma de compra.

b) Envio de la forma de compra a bienes y suministros.

Caso de Uso Solicita Mantenimiento. Este caso de uso del negocio es utilizado

por el jefe de area cuando un equipo o accesorio necesita mantenimiento.
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a) Llenar la forma de solicitud de mantenimiento.

b) Envio de la forma de compra a bienes y suministros.

Caso de Uso Solicita Baja. Este caso de uso del negocio es utilizado por el jefe

de area cuando un equipo o accesorio se ha vuelto obsoleto y se requiere registrar

su estado.
a) Llenado de la forma de baja.

b) Envio de la forma de baja a bienes y suministros.

El modelo de los casos de uso mencionados anteriormente se representa en la

siguiente figura (fig. 3.2).

(2

/ Solicita Compra
iy ;%Q
Jefe de Area Solicita Mantenimiento

/ Servicio
Solicita Baia @

; Captura Inventario de Equipo

Z—D A
Generacion de Censos Encargado de Inventario\
Jefe de Soporte

Actualiza Inventario de Equipo

Fig. 3.2 Modelo de Casos de Uso del Negocio.
Los actores que intervienen en el negocio son los siguientes.
e Jefe de Area: es aquel actor que se encarga de realizar distintas peticiones al

sistema ya sea como la adquisicion de un nuevo equipo, actualizacion del

equipo o reparacion de equipos (fig. 3.3).
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Jefe de Area

Fig. 3.3 Actor del Negocio Jefe de area

e Encargado de Inventario: es un actor que se encarga de levantar el inventario
mediante los formatos impresos de la SSA para tener registrados los equipos

de computo que pose (fig. 3.4).

\

Encaraado de Inventario

Fig. 3.4 Actor del negocio Encargado de Inventario.

e Jefe de Soporte Técnico: es el actor responsable de la realizacion del inventario

y de los censos (fig. 3.5).

\

Jefe de Soporte

Fig. 3.5 Actor del negocio Jefe de Soporte Técnico.
3.3.2 Modelo de Objetos del Negocio
Caso de Uso Solicitar Servicio.

El jefe de area da los siguientes pasos en el caso de uso del negocio solicitar

servicio (fig. 3.6).

a) El Jefe de Area solicita un Servicio (Compra, Baja o Mantenimiento).
b) El Jefe de Area llena la forma de servicio.

c) El Jefe de Area envia la forma a bienes y suministros.
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P _

Servicio

Jefe de Area Solicita Servicio

Fig. 3.6 Diagrama de Objeto del Casos de Uso Solicita Servicio.

Caso de uso Generar Censo.

El Jefe de Soporte técnico realiza los siguientes pasos para generar el censo
(fig. 3.7).

a) El Jefe de Soporte técnico fija los criterios para la generalizacion del censo a
través de la interfaz (Genera Censo).

b) El Jefe de Soporte técnico recibe el censo por parte de la interfaz.

La interfaz Genera Censo son los estudiantes de servicio social.

Jefe de Soporte Genera Censo

Fig. 3.7 Diagrama de Objeto del Casos de Uso Generar Censo.

Casos de Uso Captura y Actualiza Inventario.

El Jefe de Soporte técnico utiliza estos casos de uso para capturar y actualizar

la informacion del inventario. Mediante los siguientes pasos (fig. 3.8).

a) El Jefe de Soporte técnico solicita a la interfaz Captura o Actualiza Inventario.

b) La interfaz retorna el inventario.
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; Caputra Inventario\ C
/ \ Inventario
Encargado de
Inventario E

Actualiza Inventario

Fig. 3.8 Diagrama de Objeto del Casos de Uso Captura y Actualiza Inventario.
3.4 Modelo de Casos de Uso

El modelo de casos de uso es un modelo del sistema que contiene actores,

casos de uso y sus relaciones.

Este artefacto se basa en la descripcion de elementos o usuarios externos al
sistema y de la funcionalidad del sistema. Un modelo de casos de uso describe los
requerimientos funcionales de un actor en términos de las interacciones que éste
ejecuta con el sistema. El modelado de casos de uso es una técnica efectiva y a la
vez simple para modelar los requerimientos del sistema desde la perspectiva del
usuario. Presenta el sistema desde la vista de su uso y esquematiza como

proporcionara valor a los usuarios.

El modelo de casos de uso sirve como acuerdo entre clientes y desarrolladores
para limitar las funciones con que dispondra el sistema luego de ser implementado,
proporcionara la entrada fundamental para el analisis, el diseno, la implementacion

y las pruebas.

Este modelo esta formado por los diagramas de casos de uso y el flujo de

SUCESOS.
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3.4.1 Actor

Es conjunto coherente de roles que desempenan los usuarios sobre los casos
de uso cuando interactiian con estos. Por lo general un actor tiene correspondencia
directa con los usuarios del sistema, también los sistemas externos con los que

interactua el nuevo sistema se representa como un actor (fig. 3.9).

Actor

Fig. 3.9 Representacion UML de un actor.

3.4.2 Caso de uso

Es cada una de las maneras en que un usuario utiliza el sistema. Conduce a

un resultado observable de interés para un actor determinado (fig. 3.10).

-

Caso de Uso

Fig. 3.10 Representacion UML de un Caso de Uso.

3.4.3 Flujo de sucesos

Es la descripcion textual de la secuencia de acciones que realizara el caso de

uso, esta descripcion se puede dividir en varias secciones:

e Descripcion; en esta seccion se presenta una pequena descripcion de lo

que hace el caso de uso.
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e FEl flujo principal (flujo basico): en el que se describen las actividades de
respuesta a un estimulo del usuario y se supone que nada va mal.

¢ Flujos alternativos: se describen las acciones que realizara el sistema en
caso de que ocurra un error en el flujo principal.

¢ Precondiciones: se describen las condiciones que provocaran que el caso
de uso sea ejecutado.

e Poscondiciones: presenta una descripcion de los resultados obtenidos

después de la ejecucion del caso de uso.
3.4.4 Construccion del Modelo de Casos de Uso
3.4.4.1 Encontrar Actores

Administrador: El Administrador representa a un usuario del sistema que
tendra los mas altos privilegios que se puedan otorgar en este sistema de inventario,
podra hacer modificaciones en los usuarios, revisar los reportes sobre movimientos
de la informacion en el sistema, dar de alta nuevos usuarios y generar los reportes

sobre el censo en el sistema (fig. 3.11).

Administrador

Fig. 3.11 Actor Administrador.

Encargado de Mantenimiento: El Encargado de Mantenimiento representa a
los usuarios que se encargaran de dar mantenimiento en el sistema, actualizando la

informacion que es utilizada para agilizar la captura del inventario (fig. 3.12).

i

Encargado De
Mantenimiento

Fig. 3.12 Actor Encargado de Mantenimiento.
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Encargado de Inventario: El Encargado de Inventario representa al usuario

que se encarga de la captura de los equipos, equipos de red y accesorios (fig. 3.13).

Encargado De
Inventario

Fig. 3.13 Actor Encargado de Inventario.

Jefe de Area: El Jefe de Area representa a los usuarios que tienen privilegios

para ordenar una compra o solicitar mantenimiento a los equipos (fig. 3.14).

Jefe De Area

Fig. 3.14 Actor Jefe de Area.

El actor usuario es un actor que generaliza los roles comunes para todos los

actores del sistema (fig. 3.15).

Usuario

i
5

AN

Administrador  Encargado De Encargado De Jefe De Area
Inventario Mantenimiento

Fig. 3.15 Generalizacion de los actores.
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3.4.4.2 Encontrar casos de uso

A partir del modelo del Negocio se obtuvieron los casos de uso que
corresponden directamente con algunos del modelo mencionado, ademas de agregar
otros para dar funcionalidad al sistema; todos ellos se detallan en la descripcion

general.

3.4.4.2.1 Descripcion general

A partir del modelo del Negocio y de la captura de requisitos adicionales se
obtuvieron los siguientes Casos de Uso, organizados por los procesos del Negocio

que soportan.

Para registrar la informacion de los equipos, mediante los casos de uso
Captura Equipo, Agregar Dispositivo, Agregar CPU, Agregar Periférico, Agregar
Software y Agregar Accesorio se lleva a cabo la captura de las propiedades hardware
y software instalados en el equipo. Se incluye en esta seccion los Casos de Uso

Captura Equipo de Red y Captura Accesorio.

Los cambios en la informacion almacenada de los equipos esta soportada por
los Casos de Uso: Agregar Dispositivo, Agregar CPU, Agregar Periférico, Agregar
Software, Agregar Accesorio, Quita Dispositivo, Quita CPU, Quitar Periférico, Quitar
Software, Quitar Accesorio, Modificar Equipo, Modifica Modificar, Accesorio y
Modificar Equipo de Red.

Tanto el registro de equipos como los cambios en estos registros son utilizados

por el actor Encargado de Inventario.

El actor Encargado de Mantenimiento, requiere funcionalidad para registrar

elementos indispensables para la captura de equipo, accesorio y dispositivo; los

45



Capitulo 3. Definicion de Requerimientos

Casos de Uso relacionados con este proceso son: Captura Marca, Captura Tipo,
Captura Proyecto, Captura Ubicacién, Captura Capacidad, Captura Resoluciéon y

Captura Tamano Monitor.

El actor Jefe de Area requiere que el sistema le permita llevar a cabo
peticiones para compra, mantenimiento y baja de equipos, de ahi que se tengan los
Casos de Uso: Revisar Solicitudes, Solicitar Compra, Solicitar Mantenimiento y

Solicitar Baja que corresponden a los servicios respectivos.

Los casos de uso que el sistema presta al actor Administrador son los
siguientes: Alta Usuario y Baja Usuario, por medio de ellos el Administrador controla
los distintos usuarios que ingresan al sistema. Consulta Bitacora; este Caso de Uso
es empleado para consultar informes sobre los movimientos que se han hecho en la
informacion del sistema, quién los ha hecho y en qué momento se llevaron a cabo.
Genera Censo; es un caso de uso muy importante ya que por medio de €l el

Administrador obtendra los informes requeridos por la DGSCA.

Se presenta una lista de todos los casos de uso encontrados:

e Agrega Accesorio. e Captura Capacidad.

e Agrega CPU. e Captura Equipo.

e Agrega Dispositivo. e Captura Equipo de Red.

e Agrega Periférico. e Captura Marca.

e Agrega Software. ¢ Captura Proyecto.

e Alta Usuario. ¢ Captura Resolucion.

e Baja Accesorio. e Captura Tamano Monitor.
e Baja CPU. e Captura Tipo Conexion.

e Baja Periférico. e Captura Tipo Equipo.

e Baja Software. e Captura Tipo Equipo Red.
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e Baja Usuario. e Captura Tipo Lector Optico.
e Captura Accesorio. e Captura Tipo Monitor.

e Captura Tipo Mouse. e Modificar CPU.

e Captura Tipo RAM. e Modificar Equipo.

e Captura Tipo Software. e Modificar Equipo de Red.
e Captura Velocidad. e Modificar Periférico.

e Captura Ubicacion. e (Quita Accesorio.

e Cerrar Sesion. e (Quita CPU.

e Generar Censo. e Quita Periférico.

e Consultar Bitacora. e Quita Software.

¢ Inicia Sesion. e Solicitar Compra.

¢ Modificar Accesorio. e Solicitar Mantenimiento.

e Solicitar Baja.

En la siguiente figura se muestran los casos de uso que son inherentes al
administrador que son Alta Usuario, Baja Usuario, Baja Accesorio, Baja CPU, Baja

Equipo, Baja Equipo de Red, Baja Periférico (fig. 3.16).
Alta Usuario (——)

/Baia Usuario

= >
%mlmstrador Baia Eauipo de Red
Baia CPU \

Baia Eaunoo

Baia Accesorio

Fig. 3.16 Casos de usos del Administrador.
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Los casos de uso que manipula el Encargado de Inventario son aquellos casos
de uso en los cuales se deben capturar datos que sirven para la captura y
modificacion de los equipos, estos casos de usos son: Captura Marca, Captura
Proyecto, Captura Resoluciéon, Captura Tamano Monitor, Captura Tipo Bocinas,
Captura Tipo Conexién, Captura Tipo Equipo, Captura Tipo Equipo Red, Captura Tipo
Lector Optico, Captura Tipo Monitor, Captura Tipo Mouse, Captura Tipo RAM, Captura
Velocidad, Captura, Tipo Software, Captura Ubicacioén (fig. 3.17).

Q Captura Resolucion Captura Tamafo Monitor ()

Captura RAM Q

Captura Ubicacion
() -7 Captura Tipo Conexion
Captura Proyec\ o />©
Q< Captura Velocidad

Captura Tipo Software Encargado de

antenimien <>

O Captura Tipo Mouse

- \
Captura Marca ‘ ()
o

Captura Tipo Equipo <) (\)

Captura Tipo Lector Optico
Captura Tipo Equipo de Red

Captura Tipo Monitor

Fig. 3.17 Casos de uso del Encargado de Mantenimiento.

Los casos de uso del Jefe de Area (fig. 3.18) son tres casos de uso ya que sus
responsabilidades se limitan a hacer solicitudes como compra, mantenimiento, y

baja de equipos, para que después estas sean enviadas a quien corresponda
atenderlas.
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>

Solicita Baia

D

Jefe de Area\so"cita Compra
Solicita Mantenimiento

Fig. 3.18 Casos de uso del Jefe de Area.

La siguiente figura representa la relacion la que existe entre los casos de uso

de actor Encargado de Inventario y como interactiian entre ellos para poder registrar

Aagrega Periferico Q

Agrega Accesorio

los equipos en el inventario (fig. 3.19).

. <<include>>
<<includg>>

-,

Captura Equipo de Red
-5 —
Q Captura Equipo

Modifica Equipo de FQAd\

Encargado d
Inventario <<inglude <<include>>

Agrega Dipositivo

-

Quita Dispositivos

<include>>

Q <<include>>

Modifica Periferico i : Q
» . <<include>> .
Modifica Equi Quita CPU

<<include>>
Q Quita Periferico

Quita Accesorio

Modifica Accesorio

Fig. 3.19 Casos de uso del Encargado de Inventario.

49



Capitulo 3. Definicion de Requerimientos

Finalmente la siguiente figura nos muestra los casos de uso del actor Usuario
que es la generalizacion de todos los actores, y los casos de uso comunes a todos los
actores que son Inicia Sesiéon 'y Cerrar Sesion (fig. 3.20)

%/Inicia Sesion
Usuario\c *’\)

Cerrar Sesion

Fig. 3.20 Casos de uso del Usuario.

3.4.4.3 Reestructuracion del modelo de casos de uso

Esta actividad consiste en encontrar las generalizaciones y asociaciones entre
los casos de uso. En figura 3.21 se muestra la forma en que como queda
reorganizado el modelo de los casos de uso ya con las generalizaciones y

asociaciones encontradas del analisis del modelo.

Los casos de uso para dar de baja las distintas entidades que se manejan se
generalizan en el caso de uso Bagja, los casos de uso que se relacionan con la
actividad agregar se generalizan en el caso de uso Agregar, los casos de uso para la
modificacion se generalizan en el caso de uso Modificar y finalmente los casos de uso

que quitan elementos se generalizan en el caso de uso Quitar.

Estas generalizaciones nos sirven para comprender mejor el funcionamiento
del sistema, dado que al describir el comportamiento general de los casos de uso es

mas facil comprender el funcionamiento particular de cada uno de ellos.
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ministracar %ﬂaﬁ Encargadodelnventario (uitar

Baja Accesario  Bgjacpl  Baja Equin Red Baja Periferico Quitar Sccesorio Guitar CRU Quitar Periferico

Encargadodelnventario % Agregar % qgmﬂ.&f;j o
Encargadadeinventario Mcl:dificar <;}n-cglﬁﬁe 5
Aoergar
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% hacfificar

Encargadodelnvertario
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Fig. 3.21 Reestructuraciéon del modelo de caso de uso
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3.4.4.4 Detallar cada caso de uso

Agregar
1. Descripcion

El caso de uso Agregar es usado cuando el Encargado de Inventario requiere

agregar un elemento a cierto Equipo registrado en la base de datos del sistema o
cuando por primera vez se registra el Equipo.

2.

Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Agregar. El sistema

muestra una pantalla donde se debera seleccionar el Equipo al cual se le
agregara algan elemento.

. El Encargado de Inventario elige agregar un elemento nuevo.

2.1 El Encargado de Inventario elige agregar un elemento existente.

. Posteriormente el sistema pedira al Encargado de Inventario que comience a

capturar los datos del elemento.

. El Encargado de Inventario introduce los datos correspondientes.
. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.

4.1E1 Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.

. Si los datos son correctos el sistema crea el elemento.

5.1 Silos datos son incorrectos el sistema no registra el componente.

. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Fluyjos Alternativos

2.2.1 En el punto 2.1
El Encargado de Inventario elige el elemento existente de una lista para

agregarlo al Equipo.

2.2.2 En el punto 4.1
Se borran los datos de la pantalla permitiendo que se agreguen datos de un

Accesorio nuevo.

2.2.3 En el punto 5.1
El sistema manda un mensaje de error pidiendo al Encargado de Inventario

que rectifique los datos.
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3. Precondiciones

3.1 Se necesita que Seleccionar un Equipo al cual se le agregara nuevo
Accesorio.

3.2 Se requiere crear un nuevo elemento.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el elemento se asocia a un
Equipo Existente en el Sistema y este movimiento ha sido registrado en la base de
datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Agregar Dispositivo
1. Descripcion

El caso de uso Agregar Dispositivo es usado cuando el Encargado de
Inventario requiere agregar un Dispositivo a cierto CPU registrado en la base de

datos del sistema o cuando por primera vez se registra el CPU.

2. Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

6. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Agregar Dispositivo.
El sistema muestra una pantalla donde se debera seleccionar el CPU al cual
se le agregara algun Dispositivo.

7. El Encargado de Inventario elige agregar un elemento nuevo.

2.1 El Encargado de Inventario elige agregar un elemento existente.

8. Posteriormente el sistema pedira al Encargado de Inventario que comience a
capturar los datos del Dispositivo.

9. El Encargado de Inventario introduce los datos correspondientes.

10. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.

4.1E1 Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.

5. Si los datos son correctos el sistema crea el Dispositivo.

5.1 Silos datos son incorrectos el sistema no registra el componente.

6. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos

53



Capitulo 3. Definicion de Requerimientos

2.2.1 En el punto 2.1
El Encargado de Inventario elige el elemento existente de una lista para
agregarlo al CPU.

2.2.2 En el punto 4.1
Se borran los datos de la pantalla permitiendo que se agreguen datos de un
Accesorio nuevo.

2.2.3 En el punto 5.1
El sistema manda un mensaje de error pidiendo al Encargado de Inventario

que rectifique los datos.

3. Precondiciones

3.1 Se necesita que Seleccionar un CPU al cual se le agregara nuevo
Accesorio.

3.2 Se requiere crear un nuevo Dispositivo.

4. Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Dispositivo se asocia a un
CPU Existente en el Sistema y este movimiento ha sido registrado en la base de
datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Alta Usuario

1. Descripcion

El caso de uso Alta Usuario es usado cuando el Administrador requiere
registrar un Usuario en la base de datos del sistema.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Alta Usuario. El sistema
muestra una pantalla para capturar los datos del usuario.
2. El Administrador introduce los datos correspondientes.
3. El Administrador da clic en el botéon Aceptar.
3.1. El Administrador da clic en el boton Cancelar.
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4. Si los datos son correctos el sistema da de alta el usuario.
4.1 Silos datos son incorrectos el sistema no registra el usuario.
5. La instancia del caso de uso finaliza.
2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1
Se borran los datos de la pantalla y se permite que se agregue uno nuevo.

2.2.2 En el punto 4.1

El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Administrador
rectificar los datos.

3. Precondiciones

3.1 El Administrador debe registrar un usuario nuevo.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Usuario ha sido
registrado en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide
salir de la aplicacion.

Baja
1. Descripcion

El caso de uso Bagja es usado cuando el Administrador requiere dar de baja un
Accesorio en la base de datos del sistema, esto quiere decir pasarlo a una tabla de

bajas.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Bagja. El sistema muestra
una pantalla para identificar el elemento que va a ser dado de baja.
2. El Administrador selecciona de una lista el elemento.
3. El Administrador da clic en el boton Aceptar.
3.1. El Administrador da clic en el boton Cancelar.
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4. Se da de baja el elemento.
5. La instancia del caso de uso finaliza.
2.2 Flyjos Alternativos

2.2.1 En el punto 3.1

Se regresa a la pantalla con la lista desplegable para seleccionar un nuevo
elemento.

3. Precondiciones

3.1 El Administrador debe dar los datos de un Accesorio nuevo a dar de
baja.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Accesorio ha sido dado
de baja en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide

salir de la aplicacion.

Baja Usuario

1. Descripcion

El caso de uso Baja Usuario es usado cuando el Administrador requiere dar de
baja un Usuario en la base de datos del sistema, esto quiere decir pasarlo a una
tabla de bajas.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Baja Usuario. El sistema
muestra una pantalla para identificar el Usuario que va a ser dado de baja.

2. El Administrador introduce los datos correspondientes.
3. El Administrador da clic en el botéon Aceptar.

3.1. El Administrador da clic en el boton Cancelar.
4. Si los datos son correctos el sistema da de baja el Usuario.

4.1 Si los datos son incorrectos el sistema no da de baja el
componente.
5. La instancia del caso de uso finaliza.
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2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1

Se borran los datos de la pantalla y se permite que se tomen los datos de
otro Usuario para dar de baja.

2.2.2 En el punto 4.1

El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de
Inventario rectificar los datos.

3. Precondiciones

3.1 El Administrador debe dar los datos de un Usuario nuevo a dar de baja.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Usuario ha sido dado de
baja en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide

salir de la aplicacion.

Captura

1. Descripcion

El caso de uso Captura es usado cuando el Encargado de Inventario requiere
registrar un elemento en la base de datos del sistema.

2. Flujo de Eventos

2.3 Fluyjo Basico

1. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Captura. El
sistema muestra una pantalla para capturar los datos del elemento.
. El Encargado de Inventario introduce los datos correspondientes.
. El Encargado de Inventario da clic en el botén Aceptar.
3.1. El Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.
4. Si los datos son correctos el sistema da de alta el elemento.
4.1 Silos datos son incorrectos el sistema no registra el elemento.
5. La instancia del caso de uso finaliza.

w N
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2.4 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1

Se borran los datos de la pantalla y se permite que se agregue un nuevo
elemento.

2.2.2 En el punto 4.1

El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de
Inventario rectificar los datos.

3. Precondiciones

3.1 El Encargado de Inventario debe registrar un elemento nuevo o alguno
que no este registrado en el sistema por lo cual invoca al caso de uso Captura.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el elemento ha sido
registrado en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.
Captura Equipo

1. Descripcion

El caso de uso Captura Equipo se realiza cuando el Encargado de Inventario
requiere registrar un Equipo en la base de datos del sistema.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Captura Equipo. El
sistema muestra una pantalla para capturar los datos del Equipo.
2. El Encargado de Inventario introduce los datos correspondientes.
3. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.
3.1. El Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.
4. Si los datos son correctos el sistema da de alta el Equipo.
4.1 Silos datos son incorrectos el sistema no registra el Equipo.
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5. La instancia del caso de uso finaliza.
2.2 Flujos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1
Se borran los datos de la pantalla y se permite que se agregue uno nuevo.
2.2.2 En el punto 4.1

El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de
Inventario rectificar los datos.

3. Precondiciones

3.1 El Encargado de Inventario debe registrar un Equipo nuevo por lo cual
invoca al caso de uso Captura Equipo.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Equipo ha sido
registrado en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Cerrar Sesion

1. Descripcion

El caso de uso Cerrar Sesion se realiza cuando el Usuario desea cerrar la
sesion del sistema.

2. Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

1. Cuando el Usuario invoca el caso de uso Cerrar Sesiéon. El sistema muestra un
mensaje de confirmacion del cierre de la sesion.
2. El Usuario da clic en el boton Aceptar del mensaje de confirmacion del cierre
de la sesion.
2.1. El Usuario da clic en el boton Cancelar del mensaje de
confirmacion.
3. La instancia del caso de uso finaliza.
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2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 2.1

El Usuario regresa a la pantalla en la que se encontraba hasta antes del
cierre de la sesion.

3. Precondiciones

3.1 El Usuario desea cerrar la sesion.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Usuario decide salir de la
aplicacion.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando se realiza el cierre de la
sesion.

Consultar Bitacora
1. Descripcion

El caso de uso Consultar Bitacora es usado cuando el Administrador quiere
Consultar las modificaciones que se han realizado en la base de datos del sistema.
Esta accion puede realizarse mediante un rango de fecha o si se desea saber las

modificaciones que se realizaron en un dia especifico.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Consultar Bitacora. El sistema
muestra una pantalla donde se debera seleccionar como quiere que se
presente la consulta de las modificaciones que se han realizado, ya sea por
rango de fecha o indicando el dia que se desea consultar.

2. Ya seleccionada la forma en que se desea que se presenten las modificaciones,
el sistema muestra una pantalla para mostrar las modificaciones que se han
realizado en ese periodo de tiempo.

3. El Administrador da clic en el boton Aceptar que regresara a la pagina

principal.

3.1 El Administrador da clic en el boton Cancelar.

4. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flujos Alternativos
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2.2.1 En el punto 3.1
Se borran los datos de la pantalla y se permite seleccionar otra forma
de ver las modificaciones.

3. Precondiciones

3.1 El Sistema debe estar creado y deben existir modificaciones.

3.2 El Sistema debe tener registrada cada modificacion considerando todas las
fechas.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando se han desplegado las
modificaciones requeridas de la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide salir
de la aplicacion.

Generar Censo

1. Descripcion

El caso de uso Generar Censo es usado cuando el Administrador quiere
Generar los Censos solicitados por la DGSCA.

2. Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Generar Censo. El sistema
muestra una pantalla donde se debera seleccionar el tipo de censo que se
desea realizar.

2. Ya seleccionada la forma en que se desea realizar el censo, el sistema muestra
una pantalla para mostrar los datos solicitados.

3. El Administrador da clic en el boton Aceptar que regresara a la pagina

principal.

3.1 El Administrador da clic en el boton Cancelar.

4. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flujos Alternativos

2.2.1 En el punto 3.1
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Se borran los datos de la pantalla y se permite volver a generar otro
censo.
3. Precondiciones

3.1 Al menos debe haber un dato guardado en la base de datos para la
generacion del censo.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando se ha desplegado el censo
solicitado.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide salir
de la aplicacion.

Inicia Sesion
1. Descripcion
El caso de uso Inicia Sesién se realiza cuando el Usuario entrar al sistema.

2. Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

1. Para el caso de uso inicia sesion no es necesario que el Usuario invoque
ningun caso de uso, ya que es la pauta para entrar en el sistema. El sistema
muestra una pantalla para capturar los datos del Usuario que son requeridos
para poder entrar en el sistema.

2. El Usuario introduce los datos correspondientes.

3. El Usuario da clic en el boton Aceptar.

3.1. El Usuario da clic en el botéon Cancelar.

4. Si los datos son correctos el Usuario puede entrar en el sistema.

4.1 Si los datos son incorrectos el Usuario no puede entrar en el
sistema.

5. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1

El sistema manda un mensaje de error de que los datos ingresados son
incorrectos.
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3. Precondiciones
3.1 El Usuario desea iniciar sesion.
4., Poscondiciones
4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Usuario ha podido entrar
en el sistema.
Modificar
1. Descripcion

Este caso de uso Modifica es utilizado por el Encargado de Inventario para

modificar los datos de un elemento especifico en la base de datos del sistema.

2.

Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Modifica. El
sistema muestra una pantalla para realizar la modificacion de los datos del
elemento.

2. El sistema muestra una pantalla en donde se especifica el elemento que se
desea modificar y el Encargado de Inventario realiza las modificaciones
correspondientes del elemento especifico.

.3. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.

3.1. El Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.
4. Si los datos son correctos el sistema realiza la modificacion del elemento.
4.1 Si los datos son incorrectos el sistema no realiza ninguna
modificacion.
5. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1
Se borran los datos de la pantalla y se permite que se modifique uno nuevo.
2.2.2 En el punto 4.1

El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de

Inventario rectificar los datos.

3.

Precondiciones
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3.1 El Encargado de Inventario desea modificar un elemento.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el elemento ha sido
modificado en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Modificar Equipo
1. Descripcion

Este caso de uso Modificar Equipo es utilizado por el Encargado de Inventario
para modificar los datos de un Equipo especifico en la base de datos del sistema.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Modificar Equipo.
El sistema muestra una pantalla para realizar la modificacion de los datos
del Equipo.

2. El sistema muestra una pantalla en donde se especifica el Equipo que se
desea modificar y el Encargado de Inventario realiza las modificaciones
correspondientes del Equipo mediante los casos de uso Agregar, Quitar y
Modificar CPU.

3. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.

3.1. El Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.

4. Si los datos son correctos el sistema realiza la modificacion del Equipo.

4.1 Si los datos son incorrectos el sistema no realiza ninguna
modificacion.

5. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1
Se borran los datos de la pantalla y pide que se modifique uno nuevo.

2.2.2 En el punto 4.1
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El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de
Inventario rectificar los datos.

3. Precondiciones
3.1 El Encargado de Inventario desea modificar un Equipo.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Equipo ha sido
modificado en la base de datos.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Quitar
1. Descripcion

Este caso de uso Quitar es utilizado por el Encargado de Inventario para dar de
baja elemento del Equipo al que pertenecen, ya sea que se van a cambiar de

ubicacion o simplemente no perteneceran al Equipo.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Encargado de Inventario invoca el caso de uso Quitar, el sistema
muestra una pantalla para realizar la modificacion de los datos del
elemento.

2. El sistema muestra una pantalla en donde se especifica el elemento que se
desea modificar y el Encargado de Inventario realiza las modificaciones
correspondientes del elemento especifico.

.3. El Encargado de Inventario da clic en el boton Aceptar.

3.1. El Encargado de Inventario da clic en el boton Cancelar.
4. Si los datos son correctos el sistema realiza la modificacion del elemento.
4.1 Si los datos son incorrectos el sistema no realiza ninguna
modificacion.
5. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 3.1

Se borran los datos de la pantalla y pide que se modifique uno nuevo.
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2.2.2 En el punto 4.1
El sistema enviara un mensaje de datos incorrectos y pedira al Encargado de
Inventario rectificar los datos.
3. Precondiciones

3.1 El Encargado de Inventario desea quitar un elemento de un Equipo.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando el elemento ha sido quitado
del Equipo al que pertenece.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Encargado de Inventario
decide salir de la aplicacion.

Revisar Solicitudes

1. Descripcion

Este caso de uso Revisar Solicitudes es utilizado por el Administrador para
hacer la revision de las Solicitudes, como baja, compra o mantenimiento.

2. Flujo de Eventos

2.1 Fluyjo Basico

1. Cuando el Administrador invoca el caso de uso Revisar Solicitudes, el
sistema muestra una pantalla en donde viene un listado de la forma de
consultar las solicitudes.

2. El Administrador selecciona las solicitudes pendientes.

2.1 El Administrador selecciona las solicitudes atendidas.

3. El sistema despliega una pantalla en donde se muestran las solicitudes
pendientes.

4. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flyjos Alternativos
2.2.1 En el punto 2.1
El sistema despliega una pantalla en donde se muestran las solicitudes

atendidas.

3. Precondiciones
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3.1 El Administrador desea revisar las Solicitudes.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando se han revisado las
Solicitudes.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Administrador decide
salir de la aplicacion.

Solicitar
1. Descripcion

El caso de Uso Solicitar es utilizado por el Jefe de Area para realizar las
peticiones sobre compra, mantenimiento o baja para determinado Equipo, €l caso de

uso Solicitar imprimira el formato correspondiente.

2. Flujo de Eventos

2.1 Flujo Basico

1. Cuando el Jefe de Area invoca el caso de uso Solicitar, el sistema muestra
una pantalla donde introduciran los datos del formato deseado.
2. El sistema pedirla al Jefe de Area los datos necesarios.
3. Una vez que el formulario para de solicitud este completo. El Jefe de Area
dara clic en Aceptar.
3.1 El Jefe de Area da clic en Cancelar
4. Silos datos son correctos se procesa la solicitud para imprimir.
4.1 Si los datos son incorrectos el sistema pide al Jefe de Area
introducir nuevamente los datos
5. El Sistema Imprime el formato para la Solicitud.
6. La instancia del caso de uso finaliza.

2.2 Flujos Alternativos

2.2.1 En el punto 3.1.

Se borran los datos de la pantalla y da la opcion de hacer una nueva
Solicitud.

3. Precondiciones
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3.1 Debe existir alguna necesidad que requiera generar Solicitudes.
3.2 Debe no debe existir un formato de Solicitud previo.

3.2 El Jefe de Area tiene que notificar que realizara una Solicitud por lo que
invoca al caso de uso.

4, Poscondiciones

4.1 La instancia del caso de uso finaliza cuando la Solicitud ha sido registrada
en la base de datos y se tiene impreso el formato de Solicitud.

4.2 La instancia del caso de uso finaliza cuando el Jefe de Area decide salir de
la aplicacion.
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Capitulo 4. Andlisis y Diserio

4.1 Modelo de analisis

El modelo de analisis es un modelo conceptual que se basa en objetos; este

modelo utiliza el lenguaje del desarrollador para presentar una vista interna del

sistema, como lo son: la estructura de clases y paquetes estereotipados (fig.4.1).

Fig. 4.1. Esquema del modelo de analisis.

4.2 Analisis de la Arquitectura

Consiste en identificar los paquetes del analisis, las clases del analisis, que

ayudaran a tener una mejor descripcion de la arquitectura.

4.2.1 Paquete de analisis

Es una estructura que permite la organizacion del modelo de analisis en
piezas simples para su facil manipulacion. Estos paquetes contienen clases de
analisis, realizaciones de casos de uso y otros paquetes del analisis.

El paquete de analisis (fig. 4.2) esta caracterizado por:

e Representar un analisis de manera separada.
e Se crea en base a los requisitos funcionales y en el dominio del problema.

e Convertirse posiblemente en subsistemas del modelo del diseno.
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Paquete de
Andlisis

Fig. 4.2 Paquete del analisis.

4.2.2 Identificar paquetes del analisis

Es la actividad que consiste en asociar las funcionalidades que brindan

los casos de uso de manera conjunta para un determinado proceso del negocio,

para dar soporte a un determinado actor del sistema o que se relaciona mediante
generalizaciones y extensiones de uso.

4.2.3 Identificar Paquetes del Analisis para el Sistema de Inventario

Asociando los procesos del negocio a los casos de uso se pueden identificar

los siguientes paquetes de analisis para el sistema de inventario de la SSA.

@ Agregar Dispositivo :

Agregar Accesorio Agregar Software

7
\‘ K -
A L <
«, ' ;
- ]
K .

¥ I ,—'"7
) e N e Agregar Periferico
Captura Equipo g Registro de |

IInventario

Fig. 4.3 Paquete de analisis Registro de Equipo.

El paquete de analisis Registro de Inventario encapsula los servicios que
presta el sistema para capturar todos los datos relacionados con los equipos,

desde su descripcion hardware hasta el software que tiene instalado (fig.4.3).
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(D Modificar Dispositivo O

Modificar Accesorios Modificar Periferico

Modificar Equipo\ Actualizacion /O

D@ Inventario Modificar Software

Figura 4.4 Paquete de analisis Actualizacién de Inventario.

El paquete de analisis de Actualizacion de Inventario representa a todos los
procesos del negocio enfocados a realizar sobre el inventario de los equipos y

sobre todos los elementos relacionados con estos (fig.4.4).

O Captura Tamario Monitor O

Captura Resolucion
Captura Ubicacion O O

Captura Capacidad Captura Marca O
Q Captura Proyecto

Captura Tipo

1

Mantenimiento

Figura 4.5 Paquete de analisis Mantenimiento.

El paquete Mantenimiento agrupa los casos de uso que son utilizados para
realizar actividades de mantenimiento en el sistema, actualizando datos que

facilitan la captura de los datos de los equipos (fig.4.5).
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Solicitar Baja O
D A

o | Solicitar Mantenimiento
S olicitar Compra

Gestiéon de
Solicitudes

Figura 4.6 Paquete Gestion de Solicitudes.

El paquete Gestion de Solicitudes engloba los procesos relacionados con
peticiones que solo el Jefe de Area puede hacer, dado que son tareas

relacionadas con procesos administrativos (fig.4.6).
() Baja Usuario <—>

Alta Usuario /Genera Censo

Administracion

Figura 4.7 Paquete Administracion.

El paquete Administracion recoge todas las actividades exclusivas para el

administrador del sistema (fig.4.7).

D >

. Inicia Sesion
Cerrar Sesion y

w‘\ /’I/

.
N, £

;/'
Gestion de
usuarios

Figura 4.8 Paquete Gestion de usuarios.
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El paquete Gestion de usuarios se encarga de los procesos del sistema
relacionado con las sesiones que deben iniciar los distintos tipos de usuarios del

sistema, asi como administrar sus salidas (fig.4.8).

4.3 Clases de Analisis

Es una abstraccion de una o varias clasesy /o subsistemas de lo que sera
posteriormente el diseno del sistema y consta centrandose principalmente en los

requisitos funcionales del sistema.

Todas las clases del analisis deben corresponder a uno de los tres

estereotipos de Clases del analisis.

e C(Clases de Interfaz: Modela los limites del sistema, representados por la
forma de comunicacion entre los actores y el sistema o sistemas externos y

el sistema (fig.4.9).

Fig. 4.9 UML para una Clase de Interfaz.
e C(lase de Entidad: Modelan la informacion que ha de persistir en el tiempo:
Las clases de entidad muestran datos que contribuyen a comprender la

informacion del sistema (fig.4.10).

Fig. 4.10 UML para una clase de Entidad.
o Clases de control: Se usan para encapsular el control de un caso de uso:
Modelan procesos como coordinacion, secuencia, transacciones y control de

otros objetos (fig.4.11).

Fig. 4.11 UML para una clase de Control.
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4.4 Analizar Casos de Uso
Esta actividad consiste en:

¢ Identificar las clases del analisis.
¢ Distribuir los comportamientos del caso de uso.

e Capturar requisitos especiales.
El analisis de casos de uso genera los siguientes artefactos del analisis:

e Diagramas de Realizacion (Diagramas de clases): Se usa para representar
las clases que intervienen en la realizacion de un Caso de Uso.

e Diagramas de Colaboracion (Diagramas de Interaccion): Se usa para
representar la comunicacion que existe entre los objetos que intervienen en
el caso de uso.

¢ Flujo de Sucesos-Analisis: Es la descripcion textual de los diagramas de
colaboracion usada para dar mayor facilidad de comprension de estos

diagramas.
4.5 Analizar Casos de Uso del Sistema de Inventario

Caso de uso Agregar (fig.4.12)

X (. O @,

IUAgrega

Agregao Elemento

S

Equipo

Encargado de Inventario

Figura 4.12 Diagrama de clases participantes para el caso de uso Agregar Accesorio.
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1: Selecciona Equipo 4: Envio de Datos 5: Crear Elemento
Q — L —= i < >
/\3: Introducg Datos Eleme‘nto\\/ \/

: Encargado de Inventario -l 1Aarena

‘Aarenar - Flementn

/6: Asignar

2: Obtiener Identificador

O

* Faninn

Figura 4.13 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Agregar Accesorio.

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Agregar Accesorio (fig. 4.13)

El Encargado de Inventario selecciona el equipo al cual le va a agregar un
Elemento a través de IUAgregarElemento (1). De donde obtiene el identificador del
Equipo (2). Introduce los datos del Elemento que va a ser agregado (3). Se da el
envio de los datos de Elemento a la base de datos (4). Y se crea el Elemento (5).

Finalmente se asigna el Elemento al Equipo que fue seleccionado (6).

Caso de Uso Agregar Dispositivo (fig.4.14)

2 — O @

Encaraado de ILIAareaaDisnositi
Inventario

AareaaDisnositivo Nisnositivo

CPU

Figura 4.14 Diagrama de clases participantes del caso de uso Agregar Dispositivo.

1: Selecciona CPU 4: Envia Datos 5: Crea Dispositivo
— | — M\ =

3: Introduce Datos Dispositivos‘

: Encargado de Inventario : IUAgregaDispositivo : AgregaDispositivo

Te&ar Identificador
éf/Asig nar

: Dispositivo

2:0

Figura 4.15 Diagrama de colaboraciéon de clases del caso de uso Agregar Dispositivo.

75




Capitulo 4. Andlisis y Diserio

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Agregar Dispositivo (fig.
4.15)

El Encargado de Inventario selecciona el CPU al cual le va a agregar un
dispositivo a través de IUAgregarDispositivo (1). De donde obtiene el identificador
del CPU (2). Introduce los datos del Dispositivo que va a ser agregado (3). Se da el
envio de los datos de Dispositivo a la base de datos (4). Y se crea el Dispositivo (5).

Finalmente se asigna el dispositivo al CPU que fue seleccionado (6).

Caso de Uso Alta Usuario (fig.4.16)

A O—0O—0

Administrador lUAItaUsuario AltaUsuario Usuario

Figura 4.16 Diagrama de clases participantes del caso de uso Alta Usuario.

1: Introduce Datos 2: Envio de Datos 3: Crea Usuario

: Administrador :lUAltaUsuario : AltaUsuario :Usuario

Figura 4.17 Diagrama de colaboraciéon de clases del caso de uso Alta Usuario.

Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Alta Usuario (fig. 4.17)

El Administrador introduce los datos del nuevo Usuario que desea de dar de
alta por medio de IUAltaUsuario (1). El gestor AltaUsuario valida y envia los datos
a la base de datos (2). Cuando los datos ingresados son correctos es creado un

nuevo Usuario (3).
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Caso de uso Baja (fig.4.18)

Administrador |UBaja Baja Elemento
Quita Equipo

Figura 4.18 Diagrama de clases participantes del caso de uso Baja Accesorio.

1: Elige Accesorio 2: Envia Identificador 3: Establece el Estado en Baja

NS =

: Baja : Elemento

4. n\nxentificador

: Administrador : lUBaja

5: Baja Elemento

—

: Quita : Equipo

Figura 4.19 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Baja Accesorio.

Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Baja (fig. 4.19)

El Administrador elige el Elemento que desea dar de baja (1). Envia el
identificador a la clase de control Baja que es el encargado de establecer el estado
de baja (2, 3), que a su vez envia el identificador a Quita, para dar de baja el

Elemento del Equipo al que pertenece (4,5).
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Caso de Uso Baja Usuario (fig.4.20)

N OO0

IUBajaUsuario BajaUsuario Usuario

Administrador

Figura 4.20 Diagrama Clases Participantes del caso de uso Baja Usuario.

1: Elige Usuario 2: Envio de Identificador 3: Baja Usuario

SO0

: Administrador : IlUBajaUsuario : BajaUsuario : Usuario

Figura 4.21 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Baja Usuario.

Flujo de sucesos-anadlisis del caso de Uso Baja Usuario (fig. 4.21)

El Administrador selecciona el Usuario que desea de dar de baja por medio
de IUBagjaUsuario (1). La clase BagjaUsuario valida la seleccion y envia el

identificar de Usuario (2). Se da de baja el Usuario (3).

Caso de uso Captura (fig.4.22)

- O—O—C

IUCaptura Captura Elemento

Encargado de Inventario

Figura 4.22 Diagrama de Clases Participantes del caso de uso Captura Accesorio.

1: Datos de Accesorio 2:Valida Datos 4: Crea Elemento
@) —> — >
A
: Corregir Datos
: Encargado De :lUCaputra : Captura : Elemento

Inventario

Figura 4.23 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Captura Accesorio.
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Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Captura (fig. 4.23)

El Encargado de Inventario a través de IUCaptura introduce los datos del
Elemento que se desea capturar (1). La clase Captura, valida los datos ingresados
(2). Si los datos son incorrectos la clase Captura pide corregir los datos (3). Si los

datos son correctos se crea un nuevo Elemento (4).

Caso de Uso Captura Equipo (fig.4.24)

0—0—0

Encargado de Inventario IUCapturaEquipo CapturaEauipo Fauipo
IUAaregaCPU AareqaCPU
IUAgreaaPeriferico AaregaPeriferico Periferico
IUAareaaAccesorio AareaaAccesorio Accesorio
e /)
N \_/
IUAareaaSoftware AareaaSoftware Software

Figura 4.24 Diagrama de clases participantes del caso de uso Captura Equipo.
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1; Introduce Datos 2: Valida datos

—+HO—CO—

3: Crea Equo

: Encargado De : IUCapturaEquipo : Captura Equipo Equipo
Inventario I — A
4 Id Equipo
6: Vahdar Datos 7: Crear CPU
5 Introduce Datos i : i :
: lUAgregarCPU : AgregarCPU CPU

$8: Id Equipo

10: Validar Datos

[ B

9: Introduce Datos 11: Crear periférico

—

!i

—
: IUAgreg rPeriferico : AgregarPeriferico

$12: Id Equipo

13: Introduce Datos 14: Validar Datos 15: Crear Accesorio

O

: Periferico

-

S e = e
\_/
: lUAgregarAccesorio WO : Accesorio
J/ 16: Id Equipo
L?:I;troduce Datosm 18: Valid%ar Datos 19: Creilr Software
N \_/
: IUAgregarSoftware w

: Software

Figura 4.25 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Captura Equipo.

Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Captura Equipo, Agregar
Accesorio, Agregar Dispositivo, Agregar Software, Agregar Periférico (fig.

4.25)

El Encargado de Inventario por medio de IUCapturaEquipo, introduce los
datos del Equipo que desea capturar (1). El gestor CapturaEquipo, valida los datos
ingresados (2). Si los datos son correctos se crea un nuevo Equipo (3). Se enviia el
Id de Equipo (4). A través de la interfaz IUAgregarCPU se capturan los datos de
CPU (5), se validan los datos del CPU (6) y finalmente se crea el CPU (7). Se envia
el Id de Equipo a IUAgregarPeriferico (8), se capturan los datos del Periférico (9), se
validan los datos del Periférico (10), y finalmente se crea el Periférico (11). Se

envia el Id de Equipo a la interfaz [UAgregarAccesorio (12,) con se capturan los
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datos del Accesorio (13), se validan los datos (14), y se crea un Accesorio (15). Se
envia el Id de Equipo a IUAgregarSoftware (16), se capturan los datos (17), se
validan los datos del nuevo Software agregado al Equipo (18), y finalmente se crea

la entidad Software (19).

Caso de Uso Cerrar Sesion (fig.4.26)

A O—0O—0

IUCerrarSesion CerrarSesion Sesion

Usuario

Figura 4.26 Diagrama de clases participantes del caso de uso Cerrar Sesion.

1:Clic 2: Envia Datos Sesion 3: Agrega Datos

:Usuario :lUCerrarSesion -CerrarSesion :Sesion

Figura 4.27 Diagrama de colaboraciéon de clases del caso de uso Cerrar Sesion.

Flujo de sucesos-anadlisis del caso de Uso Cerrar Sesion (fig. 4.27)

El Usuario cierra la sesion por medio de un clic en la interfaz
IUCierraSesion (1), se envian de datos de la Sesion (2). Se guardan los valores en

la entidad Sesion que se registro al iniciar sesion. (3).

Caso de Uso Consultar Bitacora (fig.4.28)

IUConsutarBitacora \ EjecutaConsulta Bitacora

O

ExportaConsulta

Administrador

Figura 4.28 Diagrama de clases participantes del caso de uso Consultar Bitacora.
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1: Elige Criterio 2: Envia Criterio 3: Obtener Informacion
x—O— —(

: EjecutaConsulta : Bitacora

B elw Exportar 5: EW

O

: ExportaConsulta

: Administrador : IlUConsutarBitacor:

Figura 4.29 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Consultar Bitacora.

Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Consultar Bitacora (fig. 4.29)

El Administrador por medio de la interfaz IUConsultarBitacora, elige el
criterio de busqueda de la Bitdcora a consultar (1). Se envia el criterio de
busqueda a Ejecuta Consulta (2). Se obtiene la informacion de la Bitdcora (3). Si el
Administrador lo decide se puede elegir exportar dicho archivo por medio de

ExportaConsulta (4). Y finalmente se exporta el archivo (5).

Caso de Uso Generar Censo (fig.4.30)

A O——0O——=0

IUGeneraCenso EjecutaConsultaCenso ] Censo

ExportaConsulta

Administrador

Figura 4.30 Diagrama de clases participantes del caso de uso Generar Censo.

1: Seleccion Criterio 2: Ejecuta Criterio 3: Genera Censo
— | — /<\ —
| N

: Censo

: Administrador : IUGeneraCensi : EjecutaConsultaCenso

%ortar 5: Obtiey@a S

: ExportaConsulta

Figura 4.31 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Generar Censo.
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Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Genera Censo (fig. 4.31)

El Administrador por medio de la interfaz [UGenerarCenso, elige el criterio
para la generacion del censo (1). La clase de control EjecutaConultaCenso ejecuta
el criterio (2). Se genera el Censo (3). Por medio de ExportaConsulta se puede
elegir exportar dicho archivo (4). Y finalmente se obtienen los datos del censo

para ser exportados (5).

Caso de Uso Inicia Sesion (fig.4.32)

X O O @

. IUIniciaSesion IniciaSesion Sesion
Usuario
Usuario

Figura 4.32 Diagrama de clases participantes del caso de uso Inicia Sesién.

1: Introduce Datos 2: Verifica Datos 4: Crea Sesion
e el e == O

N N
: Usuario : IUIniciaSesion : IniciaSesion : Sesion
3: Compara <:;:;:>

: Usuario

Figura 4.33 Diagrama de colaboraciéon de clases del caso de uso Inicia Sesion.

Flujo de sucesos-analisis del caso de Uso Inicia Sesion (fig. 4.33)

El Usuario por medio de la interfaz IUlniciaSesion introduce los datos que le
permitiran la entrada al sistema (1), la clase de control IniciarSesion verifica los
datos obtenidos (2). Se compara el Usuario con uno ya almacenado en la base de

datos (3). Y finalmente se crea la Sesion si el Usuario es correcto (4).
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Caso de Uso Modifica (fig.4.34)

x —+O O—O

Encaraado de IUModifica Modifica Elemento
Inventario

Figura 4.34 Diagrama de clases participantes del caso de uso Modifica Accesorio.

1: Elige elemento 3: Envio Datos 4: Modifica
O — | —> —
/\ 2: Cambia Datos ‘
—
: Encargado de Inventario : lUModifica : Modifica : Elemento

Figura 4.35 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Modifica Accesorio.

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Modifica (fig. 4.35)

El Encargado de Inventario por medio de la interfaz IUModifica elige el
Elemento que desea modificar (1). Cambia los datos de dicho Elemento (2). Se
realiza el envio de los datos que se van a cambiar median la clase de control
Modifica (3). Y finalmente se hacen las modificaciones deseadas en la entidad

Elemento (4).
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Caso de Uso Modifica Equipo (fig.4.36)

|UQuitaAccesorio QuitaAccesorio

Q IUAgregaAccesorio  AgregaAccesorio Accesorio
Equipo
AgregaCPU AgregaCPU Q

CPU
/ IUQuitaCPU QuitaGPU
/< )\ QunaD|sposmw
" Dlsposmvo
. |UModificaEquipo IUModmcaCPU
Encargado de Inventario
AgregaDispositivo
lUQuitaPeriferico QuitaPeriferico

}—Q / Periferico

|UAgregaPeriferico AgregaPeriferico

IUQuitaSoftware

QuitaSoftware
}—Q Software

|UAgregaSoftware AgregaSoftware

Figura 4.36 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Modifica Equipo.
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4: accesorio dado de baja
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O

1 lUAgregaCPU : AgregaCPU
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B

1: Selecciona Equip 17: dispositivo dado de baja

T

14: elige modificar CPU

18: elige agregar dispositivo
MVOW: dispositi

7

rea

: Encargado de : lUModificaCPU

20y eligxgregar periférico

: Dispositivo

: AgregaDispositivo

N . . 21: penferlco dado de alta
: glige quitar periferico
22: periferico creado

S

: lUAgregaPeriferico : AgregaPeriferico
I riferico en baja

24: periferico dado de baja

_— : Periferico
ige quitar -
29: el gﬂ/ ware
: lUQuitaPeriferico : QuitaPeriferico
27: software dado de baja
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7
30: software dedo de alta
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Figura 4.37 Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Modifica Equipo.
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Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Modifica Equipo (fig. 4.37)

El Encargado de Inventario selecciona el Equipo por medio de la interfaz
IUModificaEquipo (1). Obtiene los datos del Equipo (2). Por medio de la interfaz
QuitarAccesorio se elige un Accesorio (3), se envia el identificador del accesorio (4),
y borra la relacion (32). Mediante AgregarAccesorio se selecciona un nuevo
Accesorio (5), AgregarAccesorio valida los datos del Accesorio que se desea agregar
(6), el Accesorio es creado (7). A través de IUAgregarCPU se elige un CPU (8),
AgegarCPU lo anade al Equipo (9), el CPU es creado (10).Mediante IUQuitarCPU se
elige un CPU a quitar (11), QuitarCPU borra la relacion que existe entre el Equipo
y el CPU (12,13). Usando ModificaCPU se selecciona el CPU a modificar (14). Se
elige el Dispositivo a quitar mediante QuitarDispositivos (15), por medio
QuitarDispositivos, se envia el identificador del dispositivo y borra la relacion (16,
17). Para agregar se usa IUAgregarDispositivos en la que se selecciona el
Dispositivo (18). AgregarDispositivos se encarga de crear la relacion del CPU con el
Dispositivo (19). IUAgregar periféricos permite elegir el Periférico para agregar,
AgregarPeriferico, valida los datos del periférico que se desea agregar y el periférico
es creado (20, 21, 22). Al utilizar IUQuitarPeriférico se toma el Periférico a quitar,
por medio de QuitarPeriferico, se envia el identificador del Periférico, se borra la
relacion (23, 24,25). Para quitar Software se usa la IUQuitarSoftware, por medio
de QuitarSoftware, se envia el identificador del Software y se borra la relacion (26,
27, 28). IUAgregar Software permite capturar Software para un Equipo (29), por
medio de AgregarSoftware, se valida los datos del Software que se desea agregar y

el software es agregado (29, 30,31)

Caso de uso Quitar (fig.4.38)

R

IUQuita Quita Elemento

Encargado de Inventario

Figura 4.38 Diagrama de clases participantes del caso de uso Quitar Accesorios.
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1: Elige Elemento 2: Envia Identificador 3: Borra Relacion

OO ®

: Encargado de Inventario : lUQuita : Quita : Elemento

Figura 4.39Diagrama de colaboracion de clases del caso de uso Quitar.

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Quitar (fig. 4.39)

El Encargado de Inventario elige el Elemento por medio de IUQuita (1).
Envia el identificador a Quita para validar el Elemento que se desea quitar (2),

finalmente borra la relacion del Elemento con el Equipo al que pertenecia (3).

Caso de uso Revisar Solicitudes (fig.4.40)

X s

Administrador

O

O

Solicitudes

N

ILJRevisaSolicitides EiecutaConsulta

IUImorime

Figura 4.40 Diagrama de clases participantes del caso de uso Revisar Solicitudes.

1: Eliae gonsulta | 2: envia gonsulta 3: Eigguta
‘ N4

_: Administrador : IlURevisaSolicitudes _: EiecutaConsulta _: Solicitudes
e@na imorimir 5: Impri

. IlUImprime

Figura 4.41 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Revisar Solicitudes.

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Revisar Solicitudes (fig. 4.41)

El Administrador elige la consulta para revisar las solicitudes por medio de
IURevisaSolicitudes (1). Envia la consulta a EjecutaConsulta, la cual ejecuta dicha
consulta (2,3). Se selecciona imprimir consulta por medio de IUlmprime (4).

Finalmente se imprime la consulta solicitada (5).
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Caso de Uso Solicitar (fig.4.42)

X ) () D

Solicitud

Jefe de Area ProcesaSolicitud

ILJImbrime

Figura 4.42 Diagrama de clases participantes del caso de uso Solicitar Baja.

1: Introduce_Datos 2: Envio de Datos 3: Crea Baia
oduce Datos vio de € Crea B
! N

: Solicitud

. IlUSolicitaSolilcitar : ProcesaSolicitud

'Woresion

: Jefe de Area

- lUlmorime

Figura 4.43 Diagrama de colaboracién de clases del caso de uso Solicitar Baja.

Flujo de sucesos-analisis del Caso de Uso Solicitar Baja (fig. 4.43)

El Jefe de Area introduce los datos de la Solicitud que desea realizar por
medio de [USolicitar (1), se envian los datos a ProcesarSolicitud que se encarga de
hacer toda la gestion para crear la entidad Solicitud (2,3). A través de IUImprime

se imprime la Solicitud (4). Finalmente se hace la impresion de la Solicitud (5).

4.6 Analizar Clases

Consiste en identificar las responsabilidades, atributos, asociaciones, entre

clases, agregaciones y posibles generalizaciones.

4.6.1 Identificar responsabilidades

Se obtienen de la recopilacion de todos los roles de la clase en las

realizaciones de caso de uso del sistema.
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4.6.2 Identificar Atributos

Los atributos son informacion requerida por las responsabilidades de la

clase.

Caracteristicas de los atributos:

e Debe ser un sustantivo
e Conceptuales y no restringidos por el entorno de programacion

e No pueden compartirse por varios objetos.

4.6.3 Identificar Asociaciones, Agregaciones y Generalizaciones

Consiste en la identificacion de las relaciones que existen entre las clases

del analisis.

4.7 Analisis de las Clases del Sistema de Inventario

4.7.1 Identificar Atributos

- Equipo
o Atributos

* Nombre: cadena.

* Numero: cadena.

» Resguardo: cadena.

» Nombre del Propietario: cadena.

» Apellido Paterno del Propietario: cadena.
» Apellido Materno del Propietario: cadena.

- Accesorio
o Atributos:

= Numero de Inventario: cadena.

= Numero de serie: cadena.
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Marca: cadena.
Modelo: cadena.
Tipo: cadena.

Descripcion: cadena.

o Atributos

Dispositivo

Numero de Inventario: cadena.
Numero de Serie: cadena.
Marca: cadena.

Modelo: cadena.

Estado: cadena.

o Atributos

Periférico

Numero de Inventario: cadena
Marca: cadena.

Modelo: cadena.

Numero de serie: cadena.
Tipo: cadena.

Descripcion: cadena.

o Atributos:

Software

Numero de Serie: cadena.
Marca: cadena.

Numero de inventario: cadena.
Tipo: cadena.

Subtipo: cadena.

Descripcion: cadena.

o Atributos:

Nombre: cadena.

Version: cadena.




Usuario

Capitulo 4. Andlisis y Diserio

Tipo: cadena.

o Atributos:

Login: cadena.

Nombre: cadena.

Apellido Paterno: cadena.
Apellido Materno: cadena.
Cargo: cadena.

Password: cadena.
Estado: cadena.

Tipo: cadena.

Equipo de Red

o Atributos:

Capacidad

Numero de inventario: cadena.
Numero de serie: cadena.
Marca: cadena.

Modelo: cadena.

Tipo: cadena.

Descripcion: cadena.

o Atributos:

Ubicacion

Identificador: cadena.

Capacidad: cadena.

o Atributos:

Proyecto

Dependencia: cadena.
Departamento: cadena.

Ubicacion: cadena.
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o Atributos:

= (Clave: cadena.
= Nombre: cadena.

Marca
o Atributos:

= Jdentificador: cadena.
= Marca: cadena.

Resolucion
o Atributos:

= Jdentificador: cadena.
= Resolucion: cadena.

Velocidad:
o Atributos:

= Jdentificador: cadena.
= Velocidad: cadena.

Tamano Monitor
o Atributos:
» Identificador: cadena.
» Tamano de Monitor: cadena.
Tipo
o Atributos:
» Identificador: cadena.
» Tipo: cadena.
Bitacora

o Atributos:

= Jdentificador: cadena.
= Fecha: fecha.

» Descripcion: cadena.
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- Sesion
o Atributos:

* Identificador: cadena.

» Fecha: fecha/hora.

» Hora de Inicio: fecha/hora.
» Hora de Fin: fecha/hora.

- Solicitud:
o Atributos:

= Folio: cadena.
= Jdentificador de la bitacora: cadena.
» Login: cadena.

- Compra
o Atributos:

» Folio: cadena.

» Clave: cadena.

= Area: cadena.

» Teléfono: cadena.

» Nombre del que Autorizo: cadena.

» Apellido Paterno del que Autorizo: cadena.

» Apellido Materno del que Autorizo: cadena

* Anexos: cadena.

» Cargo: cadena.

» Observaciones: cadena.

= Nombre del Responsable: cadena.

» Apellido Paterno del Responsable: cadena.

» Apellido Materno del Responsable: cadena.

» Nombre de la persona de Suficiencia: cadena.

» Apellido Paterno de la persona de Suficiencia: cadena.
» Apellido Materno de la persona de Suficiencia: cadena.
» Nombre del Secretario: cadena.

» Apellido Paterno del Secretario: cadena.
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Apellido Materno del Secretario: cadena.
Costo: cadena.

Fecha: fecha/hora.

Descripcion: cadena.

Unidad: cadena.

Cantidad: cadena.

Precio: cadena.

Importe: cadena.

- Baja
= Folio: numero.
= Fecha: fecha.
-  Mantenimiento

Folio: cadena.

Fecha: fecha.

Nombre de la persona que autorizo: cadena.

Apellido Paterno de la persona que autorizoé: cadena.
Apellido Materno de la persona que autorizo: cadena.
Teléfono: cadena.

Descripcion: cadena.

Descripcion del equipo: cadena.

Observaciones: cadena.

4.7.2 Identificar Responsabilidades

- Agregar Accesorio

o Responsabilidades

En el caso de uso Agregar Accesorio dicha clase se encarga de
validar los datos del accesorio que se desea capturar, con el
identificador de equipo al que se desea agregar un accesorio.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del accesorio que se desea agregar.




Capitulo 4. Andlisis y Diserio

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

- Agregar Dispositivo

o Responsabilidades:

En el caso de uso Agregar Dispositivo dicha clase se encarga de
validar los datos del dispositivo que se desea capturar, con el
identificador de equipo al que se desea agregar un dispositivo.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del dispositivo que se desea agregar.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

Alta Usuario

o Responsabilidades:

Baja

En caso de uso Alta Usuario dicha clase se encarga de validar
los datos del usuario que se desea capturar.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del usuario que se desea dar de alta.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

o Responsabilidades

En caso de uso Baja Accesorio dicha clase se encarga de validar
los datos de los accesorios que se desean eliminar.

Llama la conexion a la base de datos para hacer el borrado del
Accesorio.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion con la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
eliminar.
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- Baja Usuario
o Responsabilidades

* En caso de uso Baja Usuario dicha clase se encarga de validar
los datos de los usuarios que se desean eliminar.

» Llama la conexion a la base de datos para hacer el borrado del
usuario.

= Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion con la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
eliminar.

- Captura
o Responsabilidades:

* En caso de uso Captura Accesorio dicha clase se encarga de
validar los datos del accesorio que se desea capturar.

» Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del accesorio que se desea capturar.

* Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

- Captura Equipo
o Responsabilidades:

» En caso de uso captura Equipo dicha clase se encarga de
validar los datos del equipo que se desea capturar.

» Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del equipo que se desea capturar.

» Llama a la clase Agregar Accesorio, para saber que accesorios
estan relacionados con ese equipo.

» Llama a la clase Agregar Dispositivo, para saber que
dispositivos estan relacionados con ese equipo.

*» Llama a la clase Agregar Software para saber que software esta
almacenado en ese equipo.

» Llama a la clase Agregar Periférico, para saber que periféricos
estan relacionados con ese equipo.
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Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

En caso de uso Captura Tipo dicha clase se encarga de validar
los datos del tipo que se desea capturar.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los datos del tipo que se desea capturar.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

Cerrar Sesion

o Responsabilidades

En caso de uso Cerrar Sesion, dicha clase se encarga de fijar la
hora de fin de sesion de usuario.

Iniciar Sesién

o Responsabilidades:

Modifica

En caso de uso Inicia Sesion dicha clase se encarga de validar
los datos del usuario que desea ingresar al sistema.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la busqueda
de los datos solicitados por el usuario.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
buscar.

o Responsabilidades:

En caso de uso Modifica Accesorio dicha clase se encarga de
validar los datos del accesorio que se desea modificar.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la
modificacion de los datos del accesorio.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
modificar.

98



Capitulo 4. Andlisis y Diserio

- Modifica Equipo

o Responsabilidades:

- Quitar

En caso de uso Modifica Equipo dicha clase se encarga de
validar los datos del equipo que se desea modificar.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la
modificacion de los datos del equipo.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexién de la

base de datos, como en los datos mismos que se desean
modificar.

o Responsabilidades:

En caso de uso Quitar Accesorios dicha clase se encarga de
eliminar la relacion existente entre el accesorio y el equipo al
que pertenece.

Llama la conexion a la base de datos para eliminar la relacion
entre equipo y accesorio.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
modificar.

- Quitar Dispositivos

o Responsabilidades:

En caso de uso Quitar Dispositivo dicha clase se encarga de
eliminar la relacion existente entre el dispositivo y el equipo al
que pertenece.

Llama la conexion a la base de datos para eliminar la relacion
entre equipo y dispositivo.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la
base de datos, como en los datos mismos que se desean
modificar.
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- Ejecuta Consulta

o Responsabilidades:

En caso de uso Ejecuta Consulta dicha clase se encarga de
manejar los informes de los movimientos realizados.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la insercion
de los movimientos que han sido registrados.

Maneja los errores que se presentan tanto en la conexion de la

base de datos, como en los datos mismos que se desean
insertar.

- Ejecuta Consulta Censo

o Responsabilidades:

En caso de uso Ejecuta Consulta Censo dicha clase se encarga

de la realizacion de censos de acuerdo al tipo de censo que se
solicite.

Llama la conexion a la base de datos para hacer la busqueda
de la informacion solicitada.

Presenta la informacion en la pantalla del censo solicitado.

-  Procesa Solicitud

o Responsabilidades

Se encarga de generar las solicitudes capturadas.

4.7.3 Identificar Asociaciones y Agregaciones

Un Equipo esta formado por Accesorio, Dispositivo, Periférico y Software
por lo que podemos representarlo mediante el siguiente diagrama con las
relaciones uno a muchos, es decir; un Equipo puede tener varios Accesorios,

Dispositivos, Periféricos y Software pero no al revés (fig. 4.44).
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Equipo

Accesorios Dispositivo Periferico Software

Fig. 4.44 Agregacion de clases de Equipo.

Las clases Procesador, Disco Duro, Lector Optico y RAM tienen atributos
similares y representan objetos similares en el aspecto fisico. Las cuatro clases

son especializaciones de una clase genérica llamada Dispositivo (fig. 4.45).

Dispos itivo

Procesador Disco Duro Lector Optico Ram

Fig. 4.45 Especializacion de la clase Dispositivo.

Al igual que las clases anteriores las clases Monitor, Mouse, Teclado y

Bocinas son especializaciones de la clase genérica Periférico (fig. 4.406).

()

Periferico

(D

Monitor Mouse Boinas Teclado

Fig. 4.46 Especializacion de la clase Periférico.
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Un Equipo tiene asociados un proyecto una ubicacion es decir la relacion

que existe entre estas clases es de uno a uno (fig. 4.47).

Ubicacion\ /Proyecto

Equipo

Fig. 4.47 Asociacién de la clase Equipo con las clases Ubicacién y Proyecto.

Las clases Equipo y Equipo Red son especializaciones de otra clase llamada
Equipo Computo lo ya que de esta forma se manejaran los censos de una manera

mas eficiente (fig. 4.48).

()

Equipo Cém puto

Equipo Equipo Red

Fig. 4.48 Especializacion de la clase Equipo Computo.

En la figura siguiente se muestra el diagrama de clases de analisis, es
decir, la forma en que se relacionan todas las clases encontradas durante esta

fase del proceso (fig. 4.49).
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Censo

Usuario Sesion Proyecto

LZ

Compra Bitacora

EquipoComputo Ubicacion

i

Solicitudes Accesori% Equi EquipoRed

Periferic
Software

Mantenimiento ~ Baja cPU

Dispositivo

Fig. 4.49 Diagrama de clases del Analisis.
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4.8 Modelo de diseno

Es un modelo fisico y concreto, es decir; es el plano de la
implementacion del sistema. Por ello es un modelo mas formal y debe
ser mantenido durante todo el ciclo de vida del software ya que da

forma al sistema al apegarse al lenguaje de programacion (fig. 4.50).

Fig.4.50 Modelo de Diseno.

4.9 Diseno de la Arquitectura

Consiste en identificar los nodos y sus configuraciones asi como
los subsistemas y sus interfaces, las clases del diseno y los mecanismos

de diseno genéricos.

4.9.1 Identificar Nodos y sus Configuraciones

Es la creacion del sistema de despliegue para la cual se utiliza de

guia las siguientes preguntas:

e ;Todos los actores del caso de uso interactuaran con el sistema
en el mismo sitio fisico?

e :Qué requerimientos de computacion necesito en cada nodo?

e :Qué tipo de conexiones o red existen entre los nodos?

¢ Qué protocolos manejan?

e Cuales son sus caracteristicas?
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e (Tengo requisitos del tipo Copias Redundantes para caso de
fallos?
e Copia de seguridad de BBDD?

4.9.2 Identificar Subsistemas y sus Interfaces

Los subsistemas constituyen un medio para organizar el modelo

de diseno en piezas manejables.

4.9.3 Identificar Clases de Diseno Relevantes para la

Arquitectura

Estas pueden ser:

e C(Clases activas: Que necesitan estar ejecutandose

concurrentemente.

e (lases relacionadas con las comunicaciones entre nodos.

4.9.4 Identificacion de Mecanismos Genéricos

Estos mecanismos se relacionan con los siguientes aspectos:

e Persistencia.

¢ Distribucion transparente de objeto.
e Caracteristicas de seguridad.

e Deteccion y recuperacion de errores.

e Gestion de transacciones.

4.10 Diseno de la Arquitectura del Sistema de Inventario

Determinada la finalidad del sistema, debemos conseguir el

modelo arquitectonico adecuado que nos permita desarrollar la

105



Capitulo 4. Andlisis y Diseiio

aplicacion Web. Para ello debemos tomar en cuenta los siguientes
factores:

e Division de la aplicacion. Con un diseno modular basado en
componentes de forma que las partes individuales del sistema
resulten faciles de entender y no interactien con otras partes.

e Mantenimiento: Cuanto mas simple sea el disenno, mas sencillo
sera su mantenimiento y mas complicado resultara cometer
errores.

e Separacion entre contenido y presentacion, de forma que se
pueda trabajar en cada uno de estos aspectos de forma

independiente.

Tomando en cuenta estos factores, se puede utilizar el paradigma
MVC/Modelo2 en la implementacion del sistema ya que permite dividir
en niveles independientes en funcion de la légica y de la presentacion
y, dividir el nivel légico en componentes relacionados con cada unos de

los casos de uso (fig. 4.51).

Fig. 4.51 Arquitectura Web MVC/Modelo 2.

La arquitectura modelo 2 presenta las siguientes caracteristicas:
escalabilidad, separacion de responsabilidades, portabilidad, gestion de
la sesion de usuario cacheado de entidades, aplicacion de patrones de
diseno. Ademas de que permite la division de la aplicacion en tres capas

(fig. 4.52).
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Presentacion

Negocio

Persistencia

Fig. 4.52 Capas de software de la arquitectura modelo 2.

Dado que la arquitectura MVC/Modelo2 permite la utilizacion de

patrones de diseno se aplicara el Patron de Disenno DAO.

El problema que viene a resolver este patron es el de contar con
diversas fuentes de datos. De tal forma que se encapsula la forma de
acceder a la fuente de datos. Este patron surge historicamente de la
necesidad de gestionar una diversidad de fuentes de datos, aunque su
uso se extiende al problema de encapsular no solo la fuente de datos,
sino ademas ocultar la forma de acceder a los datos. Se trata de que el
software cliente se centre en los datos que necesita y se olvide de como
se realiza el acceso a los datos o de cual es la fuente de

almacenamiento.

Las aplicaciones pueden utilizar el API JDBC para acceder a los
datos de una base de datos relacional. Este API permite una forma
estandar de acceder y manipular datos en una base de datos relacional.
El API JDBC permite a las aplicaciones J2EE utilizar sentencias SQL,
que son el método estandar para acceder a tablas y vistas. La idea de
este patron es ocultar la fuente de datos y la complejidad del uso de

JDBC a la capa de presentacion o de negocio.

Un DAO define la relacion entre la logica de presentacion y
empresa por una parte y por otra los datos. El DAO tiene un interfaz

comun, sea cual sea el modo y fuente de acceso a datos (fig. 4.53).
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Fig. 4.53 Diagrama de clases del Patron de Diseio DAO.

Algunas caracteristicas:

No es imprescindible, pero en proyectos de cierta complejidad
resulta Util que el DAO implemente un interfaz. De esta forma los
objetos cliente tienen una forma unificada de acceder a los DAO.
El1 DAO accede a la fuente de datos y la encapsula para los
objetos clientes. Entendiendo que oculta tanto la fuente como el
modo (JDBC) de acceder a ella.

El TransferObject encapsula una unidad de informacion de la
fuente de datos. El ejemplo sencillo es entenderlo como un "bean
de tabla", es decir, como una representacion de una tabla de la
base de datos, por lo que representamos las columnas de la tabla
como atributos del TransferObject. E1 DAO crea un
TransferObject (o una coleccion de ellos) como consecuencia de
una transaccion contra la fuente de datos. Por ejemplo, una
consulta sobre ventas debe crear tantos objetos (TransferObject)
de la clase Venta como registros de la consulta; el DAO devolvera
la coleccion de TrasnferObject de la clase Venta al objeto Cliente.
También puede ocurrir que el objeto Cliente mande un
TransferObject para parametrizar una consulta o actualizacion de

datos por parte del DAO.
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En el siguiente grafico se muestran las interacciones entre los
elementos del patron. En este grafico el TransferObject se denomina
ValueObject. Puede observarse las llamadas que recibe y genera el DAO

para una consulta y actualizacion de datos (fig. 4.54):

1. E1 DAO es creado por el cliente (BusinessObject) (llamada 1 del
grafico).

2. A continuacion el cliente solicita los datos al DAO (getData) (2).

3. E1 DAO responde a la llamada pidiendo los datos a la fuente de
datos (2.1).

4. Para cada fila recibida, el DAO crea un TransferObjet
(ValueObject del grafico) (2.2).

5. El DAO devuelve al cliente el(los) TransferObject (2.3).

6. A continuacion el cliente define un TransferObject mediante
llamadas a setProperty. Por ejemplo, supongamos que buscamos
personas de sexo varon y 36 anos; para ello el BusinessObject
define en el objeto de la clase Persona la edad y sexo que busca.
Lo siguiente es facil de imaginar: el BusinessObject invoca al
DAO, pasando a la persona como argumento (3,4, y 5 del grafico).

7. En DAO.setData() se solicita (5.1 y 5.2) al TransferObjet o
ValueObject (nuestra persona del ejemplo) los datos (edad, sexo,

etc.) para realizar el acceso a datos (dataSource.setData()), (5.3).

' 1: Treate :
|
|
|
1

| 2 Set Data 1

2.1 et Data

walueObject

2.2 Create

2.3 Return “alue Object

ZF.Set Froperty H
|
|

1
u 4. Set PFroperty

I__I S5 Set Data

5.1 Set Property

5.2 Set Property

5.3 Set Data

AR
et BN HE

N
l

Fig. 4.54 Diagrama de secuencia del Patréon de Disefio DAO.
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4.10.1 Identificacion de Nodos y Configuracion de Red

Nodo Cliente — > - = Servidor
i Internet

Usuario

Fig. 4.55 Configuracién de nodos.

El sistema de inventario se ejecutara sobre un nodo servidor, y en
un cierto numero de nodos clientes, en primer lugar tenemos el nodo
servidor donde se almacenaran los objetos del negocio y se realizara el
procesamiento de los mismos. Todos los usuarios del sistema acceden
al sistema mediante los nodos cliente. Estos nodos se comunican

mediante Internet (fig. 4.55).
4.10.2 Identificacion de Subsistemas y sus Interfaces

Los paquetes Registro de Inventario, Actualizacion de Inventario,
Mantenimiento, Gestion de Solicitudes, Administracion y Gestion de
Usuarios del modelo de analisis se utilizan para identificar los

correspondientes subsistemas del modelo de diseno (fig. 4.56).

e | s 1 ]

Rgdod | | ALHZON | Mrgivieto | | Geidce | | Adrigeddn | | G
Inertaio ¢k Inataio Sidituoss i

] | I

<dlpdems> | <alggems| | Mrtaimeto Gestiénee Adhirngradén Getionce
Rgdroce | | Adudizadince Sidt.oss Uneics
Inetaio Ineraio

Fig. 4.56 Subsistemas y su correspondiente relacién con paquetes de analisis.
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Dependencia y capas (fig. 4.57)

Regist Actualizacié o i6 Administracié -
Inventano | |nventano O Mantenimiento | @Egtion, mInISIracion | QR s
o
N
Entidad BO
\ o
\‘\\ e
. L
DA DB
Fig. 4.57a Distribucion General en Capas.
|
) Presentacion
r
interfacesGraficas Icefaces iavafaces
Loaica
bo interfaces
\
| Parcictancia
J bd
-
entidades dao
V4
-
util JDBC

Fig. 4.57b Distribucién General en Capas.
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En la capa de presentacion se encuentran todos los subsistemas
que muestran las interfaces de wusuario, estos subsistemas se
comunican con los subsistemas BO y Entidades para poder obtener
acceso a la base de datos, a su vez BO y Entidades se comunica con el

subsistema DAO que tiene relacion con el paquete BD (fig. 4.57b).

4.10.3 Identificacion de Mecanismos Genéricos de Diseiio

Seguridad

Los mecanismos de seguridad que se utilizaran seran los

siguientes:

e Autenticacion: las diferentes partes que se comunican entre si
deben probar sus credenciales para demostrar que son quienes
dicen ser, por medio de la autenticacion.

e Autorizacion: una vez identificados los usuarios, es necesario
determinar los recursos de la aplicacion a los que tienen acceso.
Esto se puede controlar por medio de listas de control de acceso
(ACL) que muestran el permiso especifico necesario para acceder
a cada uno de los recursos.

 Integridad de los datos: la integridad de datos asegura que los
datos enviados por una parte no interfieren con terceras partes
antes de llegar a su destino.

e Privacidad de los datos. La privacidad de los datos asegura que la
informaciéon enviada por una de las partes no se puede leer por

nadie mas antes de llegar a su destino.

Autenticacion

Autenticacion basica: si la aplicacion Web utiliza la autenticacion

http, el navegador insta al usuario a que introduzca las credenciales de
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seguridad en una ventana. Estas credenciales se envian al servidor en

una codificacion conocida como base64.

Compendio de autenticacion: similar a la anterior. La unica
diferencia radica en que el nombre de usuario y la contrasena se envian

de vuelta al servidor en un formulario codificado.

Autenticacion basada en formularios. En los dos casos anteriores
los programadores no pueden controlar el aspecto visual y operativo de
la ventana que utiliza el navegador para recoger las credenciales del
usuarios. Sin embargo, con la autenticacion basada en formularios, si
se pueden especificar una pagina HTML o JSP para tal efecto. Una vez
identificado el usuario, el servidor comprueba si tiene el rol adecuado,

para acceder al recurso.

Autenticacion http: tipo de autenticacion basada en Certificados

de Clave Publica, mecanismo muy potente.

Autorizacion

J2EE emplea la autorizacion de recursos por medio de roles. Un
usuario puede tener varios roles diferentes. En aplicaciones Web J2EE,
se protegen los recursos mediante la definicion de barreras de

seguridad en el descriptor de implementacion.

Persistencia

El mecanismo de persistencia sera implementado mediante la
base de datos de Sybase, todas las clases que deban perdurar se
guardaran en una tabla correspondiente entre el modelo de clases y el

modelo de datos.
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4.11 Diseno de Casos de Uso

Esta compuesto por el artefacto realizacion de casos de uso del
diseno:
El proposito de esta actividad es disenar cada caso de uso para:
e Identificar clases de diseno.
e Distribuir el comportamiento del caso de uso entre los objetos de
diseno que interactian entre ellos.
¢ Definir los requisitos sobre las operaciones de diseno.

e Capturar requisitos de implementacion para el caso de uso.

4.11.1 Identificacion de Clases de Diseiio

Se identifican las clases de diseno de la siguiente manera:

e Estudiar las clases de analisis que participan en la
correspondiente realizacion de caso de uso de analisis. Identificar
clases de diseno que permitan implementar dichas clases de
analisis utilizando las clases de diseno ya disenadas en la tarea
de anterior.

e Estudiar los requisitos especiales (de rendimiento, de memoria,
de diseno) que deben cumplir las clases de analisis e identificar
que clases de diseno son necesarias para cumplirlos.

e Diagramas de clases: Se usan para describir el comportamiento
entre las clases del diseno.

e Diagramas de interaccion: Se usan diagramas de secuencia para
la descripcion de la comunicacion entre los objetos que participan
en la realizacion de un caso de uso.

. Flujo de Sucesos-Diseno: Descripcion textual que explica y

complementa los diagramas de secuencia, por lo cual se debe de
redactar en términos de los objetos que interacttan en el
diagrama. Este flujo no debe confundirse con el Flujo de Sucesos-

Analisis.
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Fig. 4.58 Diagrama entidad-relacién
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Para lograr que el modelo de datos sea mas facil de manipular es
necesario aplicarle las formas normales de las bases de datos. En los
siguientes parrafos se describen las formas normales que se aplicaron a

los datos.

Primera Forma Normal (1FN)
Una tabla esta en Primera Forma Normal solo si:

e Todos los atributos son atomicos. Un atributo es atémico si los
elementos del dominio son indivisibles, minimos.

e La tabla contiene una clave primaria.

e La tabla no contiene atributos nulos.

» Sino posee ciclos repetitivos.
Segunda Forma Normal (2FN)

Dependencia Funcional. Una relacion esta en 2FN si esta en 1FN
y si los atributos que no forman parte de ninguna clave dependen de
forma completa de la clave principal. Es decir que no existen

dependencias parciales.

Tercera Forma Normal (3FN)

La tabla se encuentra en 3FN si es 2FN y cada atributo que no
forma parte de ninguna clave, depende directamente y no

transitivamente, de la clave primaria.

Aplicando las formas normales a la base de datos inicial (fing.
4.58)obtenemos el siguiente modelo relacional mostrado en la figura
(fig. 4.59).
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Fig. 4.59 Diagrama entidad-relacion normalizada.
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Diagramas de Secuencia

Caso de uso Agregar (fig. 4.60)

X

- lemenetoBO pool :
: Encargado de e -
Inventario : ElementoBO ConnectionPool

agregar(Elemento, EquipoL

—

validar(EIementoW
getConnection()

ElementoDAO

elementoDAO : ‘
Elemento D‘AO(Connection)
T

create (Elemento)

commit()

con :

Connection

|
|
|
|

close()

Fig. 4.60 Diagrama de Secuencia del caso de uso Agregar.

El Encargado de Inventario interactua con el sistema por medio de
la clase ElementoBO, invocando al método agregar, enviando los datos
del Elemento y Equipo al que se le va a agregar; que a su vez valida el
Elemento, toma una conexion de la clase PoolConnection. Se realiza la
peticion de la creacion del objeto ElementoDAO, y se invoca al método
create, mediante el método commit de la clase Connection. Y finalmente

se cierra la conexion con el método close.

Caso de uso Agregar Dispositivo (fig. 4.61)

X

. dispositivoBO : pool :
~Encargado de DispositivoBO ConnectionPool

Inventario

con :
Connection

agregaDispositivo(Dispositivo,CP U) ‘

P—

getConnection()

valida(Dispositivo) ‘

|

DispositivoDAO(Cgnnection) dispositivoDAQ :

DispositivoDAQO
create(Dispositivo) D

commit()

1

‘ close()

Fig.4.61 Diagrama de Secuencia del caso de uso Agregar Dispositivo.

(18




Capitulo 4. Andlisis y Diseiio

El Encargado de Inventario interactua con el sistema por medio de
la clase DispositivoBO, invocando al método agregar, enviando los datos
del Elemento y CPU al que se le va a agregar; que a su vez valida el
Elemento, toma una conexion de la clase PoolConnection. Se realiza la
peticion de la creacion del objeto DispositivoDAO, y se invoca al método
create, mediante el método commit de la clase Connection. Y finalmente

se cierra la conexion con el método close.

Caso de uso Alta Usuario (fig. 4.62)

-~

. . usuarioBO : pool : con:
: Administrador UsuarioBO ConnectionPool Connection
‘ alta(Usuario) ‘ D

validar(Usuario)

-

getConnection() \

UsuarioDAO(Connection) usuarioDAO -
‘ UsuarioDAO
create(lysuario)

commit() ‘

|
1 close() ‘
| |

Fig. 4.62 Diagrama de secuencia del caso de uso Alta Usuario.

El Administrador llama al meétodo alta del objeto usuarioBO,
enviando los datos de Usuario que desea dar de alta; se invoca a su vez
el método wvalida que comprueba que los datos de Usuario sean
correctos. Se toma una conexion del objeto pool. Se realiza la peticion
de la creacion del objeto usuarioDAO, y se invoca a su método create. Se
ejecuta la transaccion a la base de datos por metido del método commit
del objeto con. Y finalmente se cierra la conexion mediante el método

close.
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Caso de uso Baja (fig. 4.63)

s

elemenetoBO ool :
: Encargado ‘— poo ‘
de Inventario : ElementoBO ConnectionPool
baja(Elemento) | D
U validar(Elemento)
e —

getConnection()

ElementoDA nnetion elementoD AO :
ElementoDAO

ElementoD AO(Connection)

baja(Elemento)

commit()

con :

Connection

o

Fig. 4.63 Diagrama de secuencia del caso de uso Baja.

El Administrador llama al método baja del objeto elementoBO,
enviando los datos del Elemento que desea dar de baja; se invoca a su
vez el método valida que comprueba que los datos del Elemento sean
correctos. Se toma una conexion del objeto pool. Se realiza la peticion
de la creacion del objeto elementoDAO, y se invoca a su método delete.
Se ejecuta la transaccion a la base de datos por metido del método
commit del objeto con. Y finalmente se cierra la conexion mediante el

meétodo close.

Caso de uso Baja Usuario (fig. 4.64)

FS

close() J

con :
Connection

. usuarioBO : pool :
Administrador | UsuarioBO | ConnectionPool
baja(Usuario) D
U validar(Usuario)
=—

getConnection()

ElementoD AO(C onnetion) usuarioDAO :
UsuarioDAO

ElementoD AO(Connection)

delete(Usuario)

commit()

close()

Fig. 4.64 Diagrama de Secuencia del caso de uso Baja Usuario.
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El Administrador llama al método baja del objeto usuarioBO,
enviando los datos del Usuario que desea dar de baja; se invoca a su vez
el método valida que comprueba que los datos del Usuario sean
correctos. Se toma una conexion del objeto pool. Se realiza la peticion
de la creacion del objeto usuarioDAO, y se invoca a su método delete. Se
ejecuta la transaccion a la base de datos por metido del método commit
del objeto con. Y finalmente se cierra la conexion mediante el método

close.

Caso de uso Captura (fig. 4.65)

X

. elemenetoBO pool : con:
- E gad e oY : L
M : ElementoBO ConnectionPool Connection
captura(Elemento, EquipoL D D
U validar(Elemento

= 1

getConnection() |

ElementoDAO(Connetion) elementoDAO :
ElementoDAO

ElementoDAO(Connection)

create(Elemento)

| commit() |
| |

close() ‘ J
: |

Fig. 4.65 Diagrama de Secuencia del caso de uso Captura.

El Encargado de Inventario interactua con el sistema por medio de
la clase ElementoBO, invocando al método captura, enviando los datos
del Elemento y Equipo al que se le va a agregar; que a su vez valida el
Elemento, toma una conexion de la clase PoolConnection. Se realiza la
peticion de la creacion del objeto ElementoDAO, y se invoca al método
create, mediante el método commit de la clase Connection. Y finalmente

se cierra la conexion con el método close.
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Caso de uso Captura Equipo (fig. 4.66)

~Encargado de ‘EguigoBO ‘ ConnectionPool ‘

Inventario
captura

(Equipo)

getConnection( )
EquipoDA

create(Equipo)

(Connecti
: EquipoDAO

3

CPU(Connection)

MonitorDAO(Connection) |

!
CI‘ED‘

DiscoDuroDAO

e(DiscoDuro
RamDAO() Jm‘
create(Ram) i
TarjetaRedDAO() @
create(TarjetaRed)
TarjetaVideo()

1‘ : TarjetaVideoDAQO

create(TarjetaVideo)

I

create(Monitor)

1]

: MonitorDAO

ImpresoraDAO(Connection)
_ ImpresoraDAO
create(Impresora) i
MouseDAO(Connection)

create(Mouose)

]

TecladoDAO(Connection)

g : MouseDAQO

create(Teclado)

: TecladoDAO

SoftwareDAO(Connection)

: SoftwareDAO

create(Software)

Fig. 4.66 Diagrama de Secuencia del caso de uso Captura Equipo.
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El Encargado de Inventario invoca al método captura del objeto
equipoBO, el cual toma una conexion por medio del método
getConnection del objeto pool. Se realiza la peticion de la creacion del
objeto equipoDAO, y se invoca al método create. El objeto equipoDAO
crea la entidad equipo mediante el método create, el equipo sera
utilizado para agregar los demas elementos que lo componen. El objeto
equipoBO llama al constructor del objeto cpuDAO y se invoca el método
captura pasandole un objeto cpu, este objeto cpuDAO, construye los
objetos ramDAO, tarjetaVideoDAO, tarjetaAudioDAO, tarjetaRedDAO,
procesadorDAO, DiscoDuroDAQO y lectorOpticoDAO, en cada uno de estos
objetos se invoca el método create para registrar el tipo de objeto
correspondiente. EquipoBO crea también estos otros objetos:
impresoraDAO, monitorDAO, monitorDAO, tecladoDAO y softwareDAO, de
los cuales se invoca a su meétodo create para crear y asociar los objetos

que seran registrados por cada uno de los mencionados anteriormente.

Caso de uso Cerrar Sesion (fig.4.67)

A

- Usuario sesionBO : pool : sesionDAO : con :
—_— SesionBO PoolConnection SesionDAO Connection

‘ cerrar(Sesion)
validar(Sesion)

getConnection()

|

constructor()

update(sesion)

[}
]

commit()

close()

Fig. 4.67 Diagrama de Secuencia del caso de uso Cerrar Sesion.
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El Usuario invoca al método inicia del objeto sesionBO, enviando
los datos de sesion; que a su vez utiliza el método valida. Toma una
conexion del pool con el método getConnection. Se realiza la peticion de
la creacion del objeto sesionDAO, y se invoca al método create, para
ejecutar la transaccion de la base de datos se utiliza el método commit
del objeto con. Y finalmente se cierra la conexion con el método close y

se cierra la sesion web.

Caso de uso Consultar Bitacora (fig. 4.68)

S

- Admini bitacoraBO : 00l : con : impresora :
Administrador BitacoraBO PoolConnection Connection ‘ m ‘
consultar(sql)
validar(sql)
getConnection()
[]
constructor() bitacoraDAO :
BitacoraDAO
L] create(Bitacora) \
o []
T commit()
close()
T imprimir(Consulta)

Fig. 4.68 Diagrama de Secuencia del caso de uso Consultar Bitacora.

El Administrador interacttia con el sistema por medio del objeto
bitacoraBO, invocando al método consultar, enviando los datos de la
consulta; que a su vez es validada por el método valida. Toma una
conexion por medio del método getConnection de pool. Se realiza la
peticion de la creacion del objeto bitacoraDAO, y se invoca al método
create enviando la transaccion por medio de commit del objeto con. Y

finalmente se cierra la conexion con el método close.
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Caso de uso Generar Censo (fig. 4.69)

=

: Administrador censoBO : pool : con:
CensoBO PoolConnection Connection

‘ aenerar(Consulta)

validar(Consulta)

=
aetConnection()
constructor() [ censoDAO :
CensoDAO
create(Censo) J]

commit()

close()

-

Fig. 4.69 Diagrama de Secuencia del caso de uso Generar Censo.

El Administrador invoca el método generar de censoBO, que a su

vez valida la consulta mediante el método validar, se ejecuta la

consulta a la base de datos mediante el método create del objeto

censoDAOQO, y se utiliza el método commit del objeto con. Finalmente se

cierra la conexion con el método close, y se muestra en pantalla

resultado.

Caso de uso Iniciar Sesion (fig. 4.70)

i

- Usuario sesionBO : pool : con :

SesionBO PoolConnection Connection

\ inicia(Usuario) validar(Usuario)

—

aetConnection

constructor UsuarioDAO
finderBvPrimarvKev(Usuario}— YSuarioDAO

7]

constructor sesionDAO :
finderByPrimaryKev(Usuario) SesionDAO
commit() D

close()

i

Fig. 4.70 Diagrama de Secuencia del caso de uso Inicia Sesion.
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El Usuario invoca al método inicia del objeto sesionBO; consigue
una conexion por medio del método pool. Se realiza la peticion de la
creacion del objeto usuarioDAO, y se invoca al método
finderByPrimayKey, se crea el objeto sesionDAO y se invoca al método
create enviando la transaccion por medio de con mediante el método

commit. Y finalmente se cierra la conexion con el método close.

Modificar (fig. 4.71)

X

. elemenetoBO pool : con :
: d TN : ]
m : ElementoBO ConnectionPool Connection
modifica(Elemento, Equipo) ‘ D D
U validar(Elemento)

P—
getConnection(L

I

ElementoDAQ(Connetion elementoDAO :
ElementoDAO

ElementoDAO(Connection)

updateElemento()

commit()

close() J
7

Fig. 4.71 Diagrama de Secuencia del caso de uso Modificar.

El Encargado de Inventario interactua con el sistema por medio de
la clase ElementoBO, invocando al método captura, enviando los datos
del Elemento y Equipo al que se le va a agregar; que a su vez valida el
Elemento, toma una conexion de la clase PoolConnection. Se realiza la
peticion de la creacion del objeto ElementoDAO, y se invoca al método
update, mediante el método commit de la clase Connection. Y finalmente

se cierra la conexion con el método close.
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Caso de uso Modifica Equipo (fig. 4.72)

?Cl\

: Encaraado de ‘
InventTrio

eauinoBO :
EauinoBO

pool
Connection

Pool

Quitar(Comnonente.Eauino)

Aareaal(Comnonente.Eauino)

aetConnection( )

L

EauinoDAO(Connection

elementoDAQ :
ElementoBO

undate(Combonente,

Eauino)

]

commit( )

con:

Connec

ion

close(

equipoBO, este a su vez consigue una conexion del objeto pool mediante
getConnection, se crea el objeto elementoDAO y se invoca a su método
update para asignar al elemento que no esta asignado a ningan equipo.

Se ejecuta la transaccion por medio del objeto con usando commit y

aetConnection( )

createComnonente. E

uino)

L]

commit(

close(

7

Fig. 4.72 Diagrama de Secuencia del caso de uso Modifica Equipo.

El Encargado de Inventario llama al método quitar del objeto

cerramos la conexion con el método close.

El Encargado de Inventario llama al método agregar del objeto
equipoBO, este a su vez consigue una conexion del objeto pool mediante
getConnection, se crea el objeto elementoDAO y se invoca a su meétodo
create para asignar al elemento que no esta asignado a ningun equipo.

Se ejecuta la transaccion por medio del objeto con usando commit y

cerramos la conexion con el método close

Caso de uso Quitar (fig. 4.73)
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~

elemenetoBO pool :
: fo] = 5
Encargado : ElementoBO ConnectionPool

de Inventario
quitar(Elemento, Equipo) _ |

U validar(Elemento)
= —
getConnection()

con :

Connection

ElementoDA nn

elementoDAO :
ElementoDAO

Elemento D‘AO(Connectlon)

upd ateE lemento()

commit( )

l
|
|

close()

|
1 |

Fig.4.73 Diagrama de Secuencia del caso de uso Quitar.

El Encargado de Inventario llama al método quitar del objeto

equipoBO, este a su vez consigue una conexion del objeto pool mediante

getConnection, se crea el objeto elementoDAO y se invoca a su meétodo

update para asignar al elemento que no esta asignado a ningun equipo.

Se ejecuta la transaccion por medio del objeto con usando commit y

cerramos la conexion con el método close.

Caso de uso Revisar Solicitudes (fig. 4.74)

. solicitudBO : pool :
Admmlls,trador SolicitudBO ConnectionPool

revisa(Consulta) ‘

Pantalla
Connectlon

close(

- ] revis:
U getConnection()

ejecu‘{a(ConsuIta)

\
muestra(ResuItaﬁo
commit(
\

Fig.4.74 Diagrama de Secuencia del caso de uso Revisar Solicitudes.
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El Administrador invoca al método revisar de SolicitudBO,
consigue una conexion por medio de getConnection del objeto pool. Se
realiza la busqueda determinada y se muestra en Pantalla. Finalmente

se realiza la transaccion y cierra la conexion con el método close.

Caso de uso Solicitar (fig. 4.75)

A

. solicitudBO : pool : con:
~Jefe de Area SolicitudBO ConnectionPool Connection

solicitar(Solicitud) | ‘ ‘

SoIicitudDAO(CEJnnetiom solicitudDAO :
! SolicitudDAO

creatLe(Solicitud)

commit( )

|
|
| |
\ \ \
! close() } J
T |

Fig.4.75 Diagrama de Secuencia del caso de uso solicitar.

|
HJ getConnection()
|
|
|
|
|

El Jefe de Area interactiia con el sistema por medio del objeto
solicitaBO, invocando al método solicitar al cual recibe como parametro
una solicitud. Se consigue una conexion mediante getConnection de
pool, v se crea el objeto solicitudDAO; se invoca el meétodo create.
Finalmente se realiza la transaccion con commit del objeto con y cierra

la conexion con el método close.

4.9 Diseno de Clases
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Disenar una clase es crear una clase de diseno que cumpla su
papel en la realizacion de los casos de uso incluyendo los siguientes

aspectos:

e Sus operaciones.

e Sus atributos.

e Sus relaciones como asociaciones, agregaciones y
generalizaciones.

e Sus métodos.

e Sus estados.

El diseno de las clases depende del tipo de las clases de analisis

de donde proceden.

¢ C(Clases interfaz: Su diseno depende mucho de la tecnologia que se
vaya a emplear.

e C(Clases Entidad: Su disenno depende de si es necesario emplear
tecnologia para gestionar una base de Datos.

e C(Clases Control: Son las mas delicadas. Su diseno depende de
aspectos tales como que si los objetos estan distribuidos en
diferentes nodos, o si es posible mezclar sus funcionalidades con

otras clases Interfaz o Entidad.
4.9.1 Identificar Operaciones
Esto se realiza:
¢ Identificando las responsabilidades de la clase de analisis de la
que deriva.

¢ Identificando los mensajes a los que debe responder en el

diagrama de secuencia.
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e Contemplando los requisitos especiales de la clase de analisis de
la que deriva.

¢ Inspeccionando las realizaciones de casos de uso de diseno en
que participan.

¢ Anadiendo la visibilidad de cada operacion.

¢ Usando la sintaxis del lenguaje de implementacion a utilizar.

4.9.2 Identificar Atributos

Se debe considerar:

e Los atributos deben ser los requeridos para realizar sus
operaciones.

e Hay que tener en cuenta los atributos obtenidos en la fase de
Analisis.

e Los tipos de atributos se restringen a los tipos disponibles en el

lenguaje de programacion a usar.

4.9.3 Identificar Asociaciones, Agregaciones y

Generalizaciones

Consiste en la identificacion de las relaciones que existen entre

las clases del diseno.

4.9.4 Describir Métodos

Los meétodos se pueden especificar durante el diseno
describiéndolos como los algoritmos de las operaciones que realizan
para ello se utilizan diagramas de estado.

4.10 Diseno de las Clases del Sistema de Inventario
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Los siguientes diagramas muestran las clases del diseno con

cada uno de sus métodos y atributos que seran transcritos

directamente al lenguaje de programacion.

Fig. 4.76 Clases de entidad.
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Fig 1.77 Clases de entidad(continuacién).
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Fig. 4.78. Clases de entidad(continuacién).
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Fig. 4.79 Clases de entidad (continuacién).
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Clases de Acceso a Datos(DAO)

Estas clases describen el acceso a los datos mediante el
controlador que proporciona la conexion con la base de datos. Las

figuras 4.80 y 4.81 nos muestran un esquema general de las clases
DAO(Data Access Objetct).

Fig. 4.80 Clases de Acceso a Datos.
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Fig 4.81 Clases de Acceso a Datos(contionuacion).

Clases de Objetos de Negocio (BO)

Estas clases nos permiten y se encargan de la interaccion que
tiene el usuario con el sistema ya que representan los procesos del
negocio directamente, se encargan de la creacion, actualizacion y
borrado de objetos sin preocuparse del trasfondo que conlleva a ello
como lo es la conexion a la base de datos, ya que esa actividad la

realizan las clases DAO.

Las figuras 4.82 y 4.83 nos muestran mediante componentes UML la
representacion de cada una de las clases del negocio junto con sus

meétodos.
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@DiccTipoAccesoriosBO @DiccTipoBocinasBO EIDiccTipoEqBo
Attributes Attributes Attributes
Cperations Cperations Operations

public DiccTipoAccesoriosBO( )
public void captura( DiccTipoAccesorios diceTipoAccesorios )

public void agregar( DiccTipoAccesorios diceTipoAccesarios, String nombreEq )

public void actualiza( DiccTipoAccesarios diccTipoAccesorios )
public void remaver( Object obj )
public void validar{ DiccTipoAccesorios diccTipoAccesorios )

public DiccTipoBocinasBO( )

public void captura( DiccTipoBocinas diccTipoBacinas )

public void agregar( DiccTipoBocinas diccTipoBacinas, String nombreEq )
public void actualiza( DiccTipoBocinas diceTipoBocinas )

public void remaver( Object obj )

public void validar( DiccTipoBocinas diccTipoBocinas )

public DiccTipoEqBO( )

public void captura( DiccTipoEq diccTipoEquipn )

public void agregar( DiccTipoEq diccTipoEquipo, String nombreEq |
public void actualiza( DiceTipoEq diccTipoEquipo )

public void remaver{ Object obj )

public void validar{ DiccTipoEq diceTipoEquipo )

ElDiceTipoEqRedB0 E biceTipoLectoropticoB0 EiceTipoMonitor80
Aftributes Attributes Attributes
Operations (Cperations Cperations

public DiceTipoEqRedBO( )

public void captura( DiccTipoEqRed diccTipoEqRed )

public void agregar( DiccTipoEqRed diccTipoEqRed, String nombreEq )
public void actualiza( DiceTipoEgRed diceTipoEqRed )

public void ramaver{ Object obj )

public void validar( DiccTipoEqRed diceTipaEqRed )

public DiceTipoLectorOpticoBO( )

public void captura( DiceTipoLectorOptico diccTipolectorOptico )

public void agregar{ DiccTipoLectorOptico diccTipolectorOptico, String nombreEq )
public void actualiza( DiceTipoLectorOptico diccTipoLectarOptic )

public void remaver( Object obj )

public void validar( DiccTipoLectorOptico DiceTipoLectorOptica )

public DiceTipoMonitorBO( )

public void captura{ DiccTipoMonitor diccTipoManitar )

public void agregar{ DiccTipoMoniter diccTipoManiter, String nombraEq )
public void actualiza( DiceTipaManitor diccTipoManiter )

public void remaverf Object abj )

public void validar DiccTipaMonitar diceTipaMonitor )

SiDiceTipoMouseBO ElDiceTipoRamB0 SIDiceTipoSoftwareB0
Attributes Attributes Attributes
Operations Cperations Qperations

public DiccTipoMouseBO( )

public void captura( DiccTipoMouse diccTipoMouse )

public void agregar( DiccTipoMouse diccTipoMouse, String nombreEq )
public void actualiza( DiccTipoMouse diceTipoMouse )

public void remaver{ Objsct obj )

public void validar( DiccTipoMouse diccTipoMouse )

public DiccTipoRamBO( )

public void captura( DiccTipoRam diccTipoRam )

public void agregar{ DiccTipoRam diccTipoRam, String nombreEq )
public void actualiza( DiccTipoRam diccTipoRam )

public void remaver( Object obj )

public void validar( DiccTipoRam diccTipoRam)

public DiccTipoSoftwareBO( )

public void captura( DiccTipoSoftware diccTipoSoftware )

public void agregar{ DiccTipoSoftware diccTipoSoftware, String nombreEq )
public void actualiza( DiccTipoSoftware diccTipoSoftware )

public void remaver( Object ofj )

public void validar( DiccTipoSeftwars diccTipoSoftwars )

Fig. 4.82 Clases del Negocio(BO).
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Fig. 4.83 Clases del Negocio (continuacioén).
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Capitulo 5.Implementacion y Prueba

5.1 Modelo de Implementacion
El modelo de implementacion describe el sistema mediante clases que se
implementan en términos de componentes como ficheros de codigo fuente,

ejecutables, etc.

También describe la organizacion de acuerdo a la modularizacion y

estructura disponible en el lenguaje de programacion (fig. 5.1).

Fig. 5.1 Diagrama del modelo de Implementacion.

5.1 Implementacion de la Arquitectura

Consiste en identificar los componentes significativos para la arquitectura

y los nodos en donde se distribuyen.

5.1.1 Componente

Empaquetamiento fisico de los elementos del modelo del diseno pueden ser:

executables, file, library, table, document. (fig. 5.2).

Componente

Fig. 5.2 Representacion UML de un componente.
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5.1.2 Identificar los Componentes de la Arquitectura

Esta actividad consiste en definir cuales componentes seran

implementados para definir la linea Base de la Arquitectura.

5.1.3 Identificar Componentes Ejecutables y Asignacion de éstos a
Nodos

Se identifica en que nodos deben ejecutarse los componentes significativos
para la arquitectura, es decir, las clases activas encontradas en el disenio seran
asignadas a un componente ejecutable, denotando asi un proceso, que se

ejecutara en el nodo asignado.

5.2 Implementacion de la Arquitectura del Sistema de Inventario

5.2.1 Identificar los Componentes Significativos para la Arquitectura

Las interfaces de usuario se ejecutaran en el nodo cliente, al igual que las

clases relacionadas con ellas como son: las clases proporcionadas por la libreria

“ICEFaces” (fig 5.3).

rlodo Cliente

Interfaces de
usuario jsp

Connection
Fool.class

Fig. 5.3 Clases activas que se ejecutaran en el nodo cliente.

Los componentes que se van a ejecutar en el nodo servidor son los

generados por las clases BO (Businnes Object, objetos del negocio), las clases
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DAO (Data Access Object, Objeto de acceso a datos) y el controlador para la

conexion a las base de datos. (fig. 5.4).

Fig. 5.4 Componentes en el nodo Servidor.

5.3 Implementar Clases

Implementar una clase consiste en escribir la clase en un componente
fichero, es decir, se implementan sus operaciones generando codigo fuente. Cada

operacion corresponde a un método nuevo en la clase.

5.4 Implementar Clases del Sistema de Inventario

Cada una de las clases de disenio seran implementadas en archivos .java
que en el momento de ser compilados generaran los archivos .class que son los

ejecutables en el lenguaje java.

Las interfaces de usuario seran implementadas en archivos .jsp que al ser
compilados generan archivos ejecutables en el navegador y en la maquina virtual

de java.

La forma en que se comportan los componentes en el caso de uso Captura

Equipo (fig. 5.5).
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EaquipoDAO.

Equipo.class EquipoBO.cl3
Accesor 67'
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MouseD/
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Fig. 5.5 Componentes que participan en el caso de uso Captura Equipo.

5.5

Integrar el Sistema

Sus principales objetivos son:

integracion.

La integracion se hara de modo incremental y en cada paso se deberan incluir

pocos componentes.

Crear un plan de integracion de los componentes en el sistema.

Integrar cada componente antes de que sea sometido a las pruebas de
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5.6 Integrar el Sistema de Inventario

Las construcciones se planearon de la siguiente manera:

e Primera Construccion, en esta construccion se implementa el moédulo
Registra Equipo, que esta compuesto por los siguientes casos de uso:
o Captura Equipo.
o Captura Equipo de Red.
o Agrega Accesorio.
o Agrega CPU.
o Agrega Dispositivo.
o Agrega Periférico.
o Agrega Software.

e Segunda Construccion, esta construccion esta enfocada a la
implementacion del médulo Actualiza Equipo, que esta compuesto por los
siguientes casos de uso:

o Modificar Accesorio.

o Modificar CPU.

o Modificar Equipo.

o Modificar Equipo de Red.
o Modificar Periférico.

o Quita Accesorio.

o Quita CPU.

o Quita Periférico.

o Quita Software.

e Tercera Construccion, esta construccion estara enfocada a la
implementacion de la parte administrativa del sistema, y constara de los
siguientes casos de uso:

o Alta Usuario.

o Baja Usuario.

o Consultar Bitdcora.
o Generar Censo.

o Revisar Solicitudes.
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e Cuarta Construccion, esta construccion pertenece a la segunda parte del
modulo del caso de administracion.
o Baja Accesorio.
o Baja CPU.
o Baja Equipo.
o Baja Equipo Red.
o Baja Periférico.
o Baja Usuario.
e Quinta Construccion, esta construccion se enfoca a la implementacion del
modulo de solicitudes, que abarca los siguientes casos de uso:
o Solicitar Compra.
o Solicitar Mantenimiento.
o Solicitar Baja.
e Sexta Construccion: esta construccion esta enfocada al modulo de
mantenimiento, que esta constituido por los siguientes casos de uso:
o Captura Capacidad.
o Captura Marca.
o Captura Proyecto.
o Captura Resolucion.
o Captura Tamano Monitor.
o Captura Tipo Conexion.
o Captura Tipo Equipo.
o Captura Tipo Equipo Red.
o Captura Tipo Lector Optico.
o Captura Tipo Monitor.
o Captura Tipo Mouse.
o Captura Tipo RAM.
o Captura Tipo Software.
o Captura Velocidad.

o Captura Ubicacion.
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5.7 Modelo de Prueba

Describe como se prueban los componentes ejecutables en el modelo de
implementacion con pruebas de implementacion y del sistema también como

han de ser probados aspectos especificos del sistema (fig. 5.6).

Fig. 5.6 Modelo de Prueba.

5.8 Planificar y Disenar Pruebas

En este paso se planifican y disenan pruebas, asi como el orden en que se

van a llevar a cabo.
5.8.1 Caso de Prueba

Un caso de uso especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la

entrada o resultado con el que se ha de probar y las condiciones bajo la que se ha

de probar (fig. 5.7).

Caso de Prueba

Fig. 5.7 Simbolo Caso de Prueba en UML.
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Casos de Prueba del Sistema de Inventario

Agregar

1. Descripcion

Conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de Uso “Agregar Accesorio”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Agregar Accesorios después de que haya sido solicitado por el Encargado
de Inventario.

e Agregar Accesorios asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Agregar Accesorio después de que haya sido solicitado por el Encargado

2.1

2.2

2.3

de Inventario.

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado e Inventario, accediendo a
su funcionalidad y solicitamos Agregar Accesorio, el sistema nos mostrara
unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de cada
uno de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el
tipo de accesorio que agregar, llenamos los espacios en blanco y damos clic
en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

¢ Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a Equipo.

e Se desplegara una pantalla con el tipo de Accesorio que se desea
agregar a dicho equipo y la cantidad de cada uno.

e Seleccionamos Impresora.

¢ Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a impresora.

e Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de
la impresora.

¢ Introducimos ‘0001’ en el campo No. Serie del accesorio.
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¢ Introducimos ‘HP’ en el campo Marca del accesorio.

¢ Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del accesorio.

e Introducimos ‘Laser’ en el campo Tipo.

e El Encargado de Inventario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la
aplicacion.

Resultado esperado
El accesorio queda almacenado en la base de datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Agregar Accesorios asignando valores nulos

3.1

3.2

3.3

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Agregar Accesorios, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los existentes hasta ese momento. Seleccionaremos el tipo de
accesorio que agregar, llenamos los espacios en blanco con algunas
cantidades nulas para observar como responde el sistema y damos clic en
el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario
“Encargado de inventario” esta dado de alta en la base de datos.

Entrada

¢ Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a Equipo.

e Se desplegara una pantalla con el tipo de Accesorio que se desea
agregar a dicho equipo y la cantidad de cada uno.

e Seleccionamos Impresora.

¢ Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a impresora.

Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de

la impresora.

Introducimos ‘0000’ en el campo No. Serie del accesorio.

Introducimos ‘HP’ en el campo Marca del accesorio.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del accesorio.

Seleccionamos ‘Laser’ de la lista de Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la
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aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Agregar Dispositivo

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Agregar Dispositivo”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Agregar Dispositivo después de que haya sido solicitado por el Encargado
de Inventario.

e Agregar Dispositivo asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Agregar Dispositivos después de que haya sido solicitado por el

2.1

2.2

Encargado de Inventario

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Agregar Dispositivo, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los dispositivos existentes hasta ese momento.
Seleccionaremos en el tipo de dispositivo que agregar, llenamos los
espacios en blanco y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.
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2.3 Entrada

Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a Equipo.

Se desplegara una pantalla con el tipo de Dispositivo que se desea
agregar a dicho equipo y la cantidad de cada uno.

Seleccionamos Tarjeta de Red.

Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a tarjeta de
red.

Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de
la tarjeta de red.

Introducimos ‘0011’ en el campo No. Serie del dispositivo.
Introducimos “ en el campo Marca del dispositivo.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del dispositivo.

Introducimos ‘132.248.54.111’ en el campo MAC.

Introducimos 10 Mbits’ en el campo velocidad.

Introducimos “ en el campo Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la
aplicacion.

2.4 Resultado esperado

El dispositivo queda almacenado en la base de datos del sistema.

2.5 Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Agregar Dispositivo asignando valores nulos

3.1

3.2

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Encargado de Inventario, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los existentes hasta ese momento. Seleccionaremos el tipo de
Dispositivo que agregar, llenamos los espacios en blanco con algunas
cantidades nulas para observar como responde el sistema y damos clic en
el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario
“Encargado de Inventario” esta dado de alta en la base de datos.
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3.3 Entrada

¢ Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a Equipo.

e Se desplegara una pantalla con el tipo de Dispositivo que se desea
agregar a dicho equipo y la cantidad de cada uno.

¢ Seleccionamos Tarjeta de Red.

¢ Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a tarjeta de
red.

e Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de

la tarjeta de red.

Introducimos ‘0000’ en el campo No. Serie del dispositivo.

Introducimos “ en el campo Marca del dispositivo.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del dispositivo.

Introducimos ‘132.248.54.111’ en el campo MAC.

Introducimos 10 Mbits’ en el campo velocidad.

Introducimos “ en el campo Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la

aplicacion.

3.4 Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

3.5 Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Alta Usuario

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Alta Usuario”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Alta Usuario después de que haya sido solicitado por el Administrador.
e Alta Usuario asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion
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2. Alta Usuario después de que haya sido solicitado por el Administrador

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Alta Usuario, el sistema nos mostrara unos
apartados con los campos, en donde introduciremos los datos del usuario
que deseamos capturar y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

Entrada

¢ Introducimos ‘Dulce Maria’ en el campo correspondiente a Nombre(s).

¢ Introducimos ‘Sanchez’ en el campo correspondiente a Apellido
Paterno.

¢ Introducimos ‘Faustino’ en el campo correspondiente a Apellido
Materno.

¢ Introducimos ‘1’ en el campo correspondiente a Tipo.

¢ Introducimos ‘dulcemsf23’ en el campo correspondiente a Login.

¢ Introducimos xxxxxxxx’ en el campo correspondiente a Contrasena.

e Introducimos “xxxxxxxx’ en el campo correspondiente a la
confirmacion de contrasena.

e El Administrador pulsa el botéon de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El Usuario queda almacenado en la base de datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Alta Usuario asignando valores nulos

3.1

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Alta Usuario, el sistema nos mostrara unos
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apartados con los campos, en donde introduciremos los datos del usuario
que deseamos capturar y damos clic en el botéon de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario
“Administrador” esta dado de alta en la base de datos.

Entrada

¢ Introducimos ‘Dulce Maria’ en el campo correspondiente a Nombre(s).

¢ Introducimos ‘Sanchez’ en el campo correspondiente a Apellido
Paterno.

¢ Introducimos ‘00000000’ en el campo correspondiente a Apellido

Materno.

Introducimos ‘1’ en el campo correspondiente a Tipo.

Introducimos ‘dulcemsf23’ en el campo correspondiente a Login.

Introducimos xxxxxxxx’ en el campo correspondiente a Contrasena.

Introducimos ‘xxxxxxxx’ en el campo correspondiente a la

confirmacion de contrasena.

¢ El Administrador pulsa el boton de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Baja Accesorio”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Dar de baja accesorios después de que haya sido solicitado por el

Administrador.
e Dar de baja un accesorio asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion
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2. Dar de baja un Accesorio después de que haya sido solicitado por el

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Administrador

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Dar de baja un Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con las caracteristicas particulares de cada uno
de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el tipo
de accesorio que deseamos dar de baja, y damos clic en el boton de
aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

Entrada

¢ Seleccionamos de una lista el accesorio que se desea dar de baja.

e Elegimos de los diferentes accesorios mostrados el que deseamos dar
de baja.

e Y damos clic en el boton ‘Dar de Baja’.

¢ El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

e Y damos clic en botéon aceptar.

Resultado esperado

El accesorio es mandado a una tabla de bajas.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Dar de baja un Accesorio asignando valores nulos

3.1

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Dar de baja un Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con las caracteristicas particulares de cada uno
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de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el tipo
de accesorio que deseamos dar de baja, y damos clic en el boton de
aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario
“Administrador” esta dado de alta en la base de datos.

Entrada

e Seleccionamos de una lista el accesorio que se desea dar de baja.
e No elegimos ningun accesorio.
¢ Y damos clic en el boton ‘Dar de Baja’.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Baja Usuario

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Baja Usuario”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Baja Usuario después de que haya sido solicitado por el Encargado de
Inventario.

¢ Baja Usuario asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion
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2. Baja Usuario después de que haya sido solicitado por el Administrador

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Baja Usuario, el sistema nos mostrara unos
apartados con los campos, en donde introduciremos los datos del usuario
que deseamos dar de baja y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

Entrada

e Seleccionamos el Login de la persona que deseamos dar de baja del
sistema, en este caso de prueba es ‘dulcemsf23’.

e Inmediatamente el sistema nos muestra el nombre y apellidos de la
persona que deseamos dar de baja, para confirmar que sea la
correcta.

¢ El sistema nos mostrara en el campo Nombre(s) ‘Dulce Maria’.

¢ El sistema nos mostrara en el campo Apellido Paterno ‘Sanchez’.

e El sistema nos mostrara en el campo Apellido Materno ‘Faustino’.

e El Administrador pulsa el boton de ‘Borrar’ de la aplicacion.

Resultado esperado
El Usuario ha sido borrado de la base de datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Baja Usuario asignando valores nulos

3.1

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Baja Usuario, €l sistema nos mostrara unos
apartados con los campos, en donde introduciremos los datos del usuario
que deseamos dar de baja y damos clic en el boton de aceptar.
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3.2 Condiciones de ejecucion
Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario
“Administrador’ esta dado de Alta en la base de datos.
3.3 Entrada
e Seleccionamos el Login de la persona que deseamos dar de baja del
sistema, en este caso de prueba es ‘000000000’
3.4 Resultado esperado
El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.
3.5 Evaluacion de la Prueba
Prueba superada con éxito.
Capturar

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Captura Accesorio”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Captura accesorios después de que haya sido solicitado por el Encargado
de Inventario.

e Captura accesorios asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Captura Accesorio después de que haya sido solicitado por el Encargado

2.1

de Inventario

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Captura Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos
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en el tipo de accesorio que deseamos capturar, llenamos los espacios en
blanco y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con el tipo de accesorios que se desea
capturar y la cantidad de cada uno.

¢ Seleccionamos Impresora.

¢ Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a impresora.

Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de

la impresora.

Introducimos ‘0001’ en el campo No. Serie del accesorio.

Introducimos ‘HP’ en el campo Marca del accesorio.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del accesorio.

Introducimos ‘Laser’ en el campo Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la

aplicacion.

Resultado esperado

El accesorio queda almacenado en la base de datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Captura Accesorios asignando valores nulos

3.1

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Captura Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos
en el tipo de accesorio que deseamos capturar, llenamos los espacios en
blanco y damos clic en el boton de aceptar.
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Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con el tipo de accesorios que se desea
capturar y la cantidad de cada uno.

¢ Seleccionamos Impresora.

¢ Introducimos 1 en el campo cantidad correspondiente a impresora.

Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de

la impresora.

Introducimos ‘0000’ en el campo No. Serie del accesorio.

Introducimos ‘HP’ en el campo Marca del accesorio.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del accesorio.

Introducimos ‘Laser’ en el campo Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la

aplicacion.

Captura Equipo

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Captura Equipo”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Captura Equipo después de que haya sido solicitado por el Encargado de
Inventario.

e Captura Equipo asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Captura Equipo después de que haya sido solicitado por el Encargado de

2.1

Inventario

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Captura Equipo, el sistema nos mostrara
unos apartados con las caracteristicas que podemos capturar de la
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Equipo completo. Llenamos los espacios en blanco y damos clic en el boton
de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con las caracteristicas de equipo que
deseamos capturar.

Introducimos ‘Candy’ en el campo nombre de Equipo.

Introducimos 22’ en el campo numero de Equipo.

Introducimos “ en el campo numero de inventario.

Introducimos “ en el campo numero de serie.

Introducimos ‘HP’ en el campo Marca.

Introducimos ‘Pavilion DV1000’ en el campo modelo.

El Encargado de Inventario da clic en el boton ‘Continuar’ de la
aplicacion.

Se desplegara otra pantalla correspondiente a los dispositivos que
contiene ese Equipo.

Introducimos

Introducimos ‘0001’ en el campo No. Serie del accesorio.
Introducimos ‘HP’ en el campo Marca del accesorio.

Introducimos ‘0001’en el campo Modelo del accesorio.

Introducimos ‘Laser’ en el campo Tipo.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de  ‘Enviar’ de la
aplicacion.

Resultado esperado
El Equipo queda almacenado en la base de datos del sistema.
Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Captura Equipo asignando valores nulos

3.1

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Mantenimiento,
accediendo a su funcionalidad y solicitamos Captura Equipo, el sistema nos
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mostrara unos apartados con las caracteristicas que podemos capturar de
la Equipo. Llenamos los espacios en blanco y damos clic en el boton de
aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Mantenimiento”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con los campos de la Equipo que se
desea capturar.

¢ Introducimos ’00 GB’ en el campo Equipo.

e El Encargado de Mantenimiento pulsa el boton de ‘Enviar’ de la
aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Cerrar Sesion

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Cerrar Sesion”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Cerrar Sesion después de que haya sido solicitado por algiin usuario.
e Cerrar Sesion solo cerrando la ventana de aplicacion.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera cualquier
formulario de la aplicacion
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2. Cerrar Sesion después de que haya sido solicitado por algan usuario

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Descripcion

Nos introducimos en el sistema no importando el usuario, para este caso de
uso y solicitamos Cerrar Sesién y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el Usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él.

Entrada

e Al iniciar el sistema, se desplegara una pantalla dependiendo del
Usuario y la funcionalidad que solicitemos.

e Damos clic en el boton ‘Cerrar Sesion’

e El sistema nos muestra un mensaje de confirmacion del cierre de la
sesion. Advirtiéndonos que no guardara nada de los cambios
realizados hasta que se de clic en el boton de Enviar o Aceptar, segun
sea el caso.

e El Usuario pulsa en el boton de ‘Aceptar’ del mensaje de
confirmacion.

e Se realiza el cierre de la sesion.

Resultado esperado

La sesion ha sido cerrada.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Cerrar Sesion solo cerrando la ventana de la aplicacion

3.1

3.2

Descripcion

Nos introducimos en el sistema no importando el Usuario, para este caso de
uso y solicitamos Cerrar Sesién y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el Usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él.
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3.3 Entrada

e Al iniciar el sistema, se desplegara una pantalla dependiendo del
usuario y la funcionalidad que solicitemos.

e Damos clic en el boton [x] que aparece del lado derecho y arriba para
cada ventana de la aplicacion.

e El sistema cierra automaticamente la sesion.

3.4 Resultado esperado

El sistema cierra la sesion sin guardar cambios realizados en la sesion

3.5 Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Consultar Bitacora

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Consultar Bitacord’.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Consultar Bitacora seleccionando un criterio de busqueda
e Consultar Bitdcora sin elegir una opcion para la consulta de la bitacora.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Consultar Bitacora seleccionando un criterio de buasqueda

2.1

2.2

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Consultar Bitdcora, el sistema nos mostrara
unos apartados con las opciones existentes para la consulta de la bitacora.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.
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Entrada

e Se desplegara una pantalla con las opciones para generar la
bitacora.

e Seleccionamos consultar una bitacora por fecha.

e El Administrador pulsa el boton de ‘Aceptar’ de la aplicacion.

e Se desplegara una pantalla con la descripcion de la bitacora que el
administrador haya elegido.

e Si se desea enviar esta informacion a imprimir se da clic en
‘Exportar’.

Resultado esperado
Se muestra la informacion de la bitacora seleccionada.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Consultar Bitacora sin elegir una opcion para la consulta de la Bitacora

3.1

3.2

3.3

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Consultar Bitdcora, el sistema nos mostrara
unos apartados con las opciones existentes para la consulta de la bitacora.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con las opciones para generar la
bitacora.

e Seleccionamos consultar una bitacora por fecha.
e El Administrador pulsa el boton de ‘Aceptar’ de la aplicacion.
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3.4 Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que se debe
elegir al menos una opcion para la consulta de la bitacora.

3.5 Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Generar Censo

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Generar Censo”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Generar Censo seleccionando un criterio de busqueda
e Generar Censo sin elegir un valor para la generacion del censo.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Generar Censo seleccionando un criterio de basqueda

2.1 Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Generar Censo, el sistema nos mostrara unos
apartados con las opciones existentes para la generacion del censo.

2.2 Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

2.3 Entrada

e Se desplegara una pantalla con las opciones para la generacion del
censo.

e Seleccionamos generar un censo por ‘Proyecto’.
e El Administrador pulsa el boton de ‘Aceptar’ de la aplicacion.
e Se desplegara una pantalla con la descripcion del censo que el
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administrador haya elegido.
e Si se desea enviar esta informacion a imprimir se da clic en
‘Exportar’.

Resultado esperado
Se muestra la informacion de la generacion del censo.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Generar Censo sin elegir una opcion para la consulta del Censo

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Administrador, accediendo a su
funcionalidad y solicitamos Generar Censo, el sistema nos mostrara unos
apartados con las opciones existentes para la generacion del censo.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Administrador”.

Entrada

e Se desplegara una pantalla con las opciones para la generacion del
censo.

¢ No seleccionamos nada en las opciones para la generacion del censo.
e El Administrador pulsa el boton de ‘Aceptar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que se debe
elegir al menos una opcion para la generacion del censo.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.
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Inicia Sesion

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Inicia Sesion”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

Iniciar Sesién con datos de usuario correctos
Iniciar sesién asignando caracteres especiales.
Iniciar sesién asignando valores nulos.
Aceptar sin haber asignado valores.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Iniciar Sesion con datos de usuario correctos

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Descripcion

Nos debemos poder introducir en el sistema con un nombre de Usuario y
contrasena validos, accediendo a su funcionalidad. Llenamos los espacios
en blanco y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el Usuario tenga
un nombre de Usuario y una contrasena con la que pueda acceder al
sistema.

Entrada

¢ Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a usuario.
¢ Introducimos ‘pumita23’ en el campo correspondiente a contrasena.
e El Usuario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El usuario ha podido acceder al sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.
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3. Iniciar sesion asignando caracteres especiales

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

Descripcion

Nos debemos poder introducir en el sistema con un nombre de Usuario y
contrasena validos, accediendo a su funcionalidad. Llenamos los espacios
en blanco y damos clic en el botéon de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el Usuario tenga
un nombre de Usuario y una contrasena con la que pueda acceder al
sistema.

Entrada

¢ Introducimos “%&/&/(&/& en el campo correspondiente a Usuario.
¢ Introducimos ‘pumita23’ en el campo correspondiente a contrasena.
e El Usuario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no es
posible introducir caracteres especiales y pasara el foco en el campo en el
que se encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

4. Iniciar Sesion asignando valores nulos

4.1

4.2

Descripcion

Nos debemos poder introducir en el sistema con un nombre de Usuario y
contrasena validos, accediendo a su funcionalidad. Llenamos los espacios
en blanco y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion
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Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el Usuario tenga
un nombre de Usuario y una contrasena con la que pueda acceder al
sistema.

Entrada

¢ Introducimos ‘0000000’ en el campo correspondiente a Usuario.
¢ Introducimos ‘pumita23’ en el campo correspondiente a contrasena.
e FEl Usuario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

5. Aceptar sin asignar valores

5.1

5.2

5.3

5.4

Descripcion

Nos debemos poder introducir en el sistema con un nombre de Usuario y
contrasena validos, accediendo a su funcionalidad. Llenamos los espacios
en blanco y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario tenga
un nombre de Usuario y una contrasena con la que pueda acceder al
sistema.

Entrada

¢ No introducimos nada en el campo correspondiente a Usuario.
¢ Introducimos ‘pumita23’ en el campo correspondiente a contrasena.
e El Usuario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la aplicacion.

Resultado esperado

169



Capitulo 5.Implementacion y Prueba

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
debe dejar el nombre de usuario en blanco, y pasara el foco en el campo en
el que se encuentre dicho error.

5.5 Evaluacion de la Prueba
Prueba superada con éxito.
Modificar

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Modificar Accesorio”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:
e Modificar accesorios después de que haya sido solicitado por el
Encargado de Inventario.

® Modificar accesorios asignando valores nulos.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Modificar Accesorio después de que haya sido solicitado por el Encargado

de Inventario

2.1

2.2

2.3

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Modificar Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos
en el tipo de accesorio que se desea modificar, y damos clic en el boton de
aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se despliega una pantalla con las caracteristicas del accesorio que
deseamos modificar.
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¢ Seleccionamos Impresora.

e Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de
la impresora seleccionada, incluyendo la ubicacion del equipo con el
que fue capturado y en la cual es el tiinico campo en el que se puede
realizar alguna modificacion.

e El sistema nos muestra la ubicacion USECAD, Soporte Técnico’.

e El Encargado de Inventario modifica a ‘Usecad, Becarios’

e El Encargado de Inventario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la
aplicacion.

2.4 Resultado esperado

2.5

Los datos del accesorio han sido modificados y guardados en la base de
datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Modificar Accesorios asignando valores nulos

3.1

3.2

3.3

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Modificar Accesorio, el sistema nos
mostrara unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de
cada uno de los accesorios existentes hasta ese momento. Seleccionaremos
en el tipo de accesorio que se desea modificar, y damos clic en el boton de
aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se despliega una pantalla con las caracteristicas del accesorio que
deseamos modificar.

e Seleccionamos Impresora.

e Se desplegara otra pantalla correspondiente a las caracteristicas de
la impresora seleccionada, incluyendo la ubicacion del equipo con el
que fue capturado y en la cual es el iinico campo en el que se puede
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realizar alguna modificacion.
¢ FEl sistema nos muestra la ubicacion ‘USECAD, Soporte Técnico’.
e El Encargado de Inventario modifica a ‘0000000’

e El Encargado de Inventario pulsa el boton de ‘Enviar’ de la
aplicacion.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Modificar Equipo

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Modificar Equipo”.

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Modificar un Equipo con datos correctos
e Aceptar sin haber asignado valores.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Modificar Equipo después de que haya sido solicitado por el Encargado de

2.1

2.2

Inventario

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Modificar Equipo, €l sistema nos mostrara
unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de cada
uno de los Equipo existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el
tipo de Equipo que se desea modificar, y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion
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Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Se despliega una pantalla correspondiente a las caracteristicas del
Equipo seleccionado, esto quiere decir los componentes (dispositivos
o periféricos) que se le pueden agregar o quitar, asi como su
ubicacion.

Seleccionamos Mouse.

Se muestran los datos correspondientes a ese Mouse.

El Encargado de Inventario da clic en el boton ‘Quitar’.

Se muestra un mensaje de confirmacion.

El Encargado de Inventario pulsa el boton de ‘Aceptar’ para salir de
la aplicacion.

Resultado esperado

Los datos del Equipo han sido modificados y guardados en la base de
datos del sistema.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

3. Aceptar sin asignar valores

3.1

3.2

3.3

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Modificar Equipo, €l sistema nos mostrara
unos apartados con los nombres y caracteristicas particulares de cada
uno de los Equipo existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el
tipo de Equipo que se desea modificar, y damos clic en el boton de aceptar.

Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada
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e Se despliega una pantalla correspondiente a las caracteristicas del
Equipo seleccionado, esto quiere decir los componentes (dispositivos
o periféricos) que se le pueden agregar o quitar, asi como su
ubicacion.

¢ No seleccionamos nada.

e El Encargado de Inventario da clic en el boton ‘Quitar’.

Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje de error advirtiéndonos de que no se
pueden asignar valores nulos, y pasara el foco en el campo en el que se
encuentre dicho error.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

Quitar

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de
Uso “Quitar CPU".

Las pruebas realizadas a este caso de uso son:

e Quitar CPU después de que haya sido solicitado por el Encargado de
Inventario.

El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el formulario de
entrada de la aplicacion

2. Quitar CPU después de que haya sido solicitado por el Encargado de

2.1

Inventario

Descripcion

Nos introducimos en el sistema como Encargado de Inventario, accediendo
a su funcionalidad y solicitamos Quitar CPU, el sistema nos mostrara unos
apartados con los nombres y caracteristicas particulares de cada uno de
los CPU existentes hasta ese momento. Seleccionaremos en el tipo de CPU
que quitar, llenamos los espacios en blanco y damos clic en el botéon de
aceptar.
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Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario que
acceda a este apartado del sistema este dado de alta en él como
“Encargado de Inventario”.

Entrada

e Introducimos ‘Candy’ en el campo correspondiente a Equipo.
e Se desplegara una pantalla con los datos del CPU que se desea
quitar a dicho equipo.

e El Encargado de Inventario da clic en el boton ‘Quitar’.
e Se muestra un mensaje de confirmacion.

e El Encargado de Inventario pulsa el boton de ‘Aceptar’ de la
aplicacion.

Resultado esperado

El CPU se ha quitado del equipo, esto quiere decir que se ha eliminado la
relacion entre el CPU seleccionado y el equipo.

Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.
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Conclusiones

Conclusiones.

La construccion del sistema de informacion para el sistema de
inventario de computo de la Secretaria de Servicios Académicos,
comprueba las ventajas de los sistemas informaticos sobre los procesos

manuales. Estas ventajas se mencionan en la siguiente lista:

e Mantener la seguridad de la informacion.

e Evitar la redundancia de datos.

e Mantener la consistencia de datos.

e Mantener la concurrencia de la informacion.

e Adecuado control de acceso.

e Mantener la integridad de la informacion.

e Mantener la confidencialidad.

e Agilizar el proceso de busqueda de informacion de la base de
datos.

e Facilitar la modificacion de los datos

e Presentar a los usuarios una interfaz grafica amigable que
facilite el manejo de la informacion.

e Presentar reportes de los movimientos en este sistema de
inventario, indicando la fecha de su realizacion, asi como el
nombre del usuario y el movimiento que se realizo.

e Preparar el reporte solicitado por DGSCA a la Secretaria de
Servicios Académicos de la Facultad de Ingenieria sobre los
censos del equipo de computo que se deben entregar

anualmente.

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP, Rational
Unified Proccess) es una metodologia poderosa dado que es un proceso
iterativo e incremental, lo cual permiti6 acercarse a la solucion final
dado que mediante los flujos de trabajo que define, se fueron
transformando los requisitos de usuario hasta lograr obtener un

software confiable y utilizable.
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De igual forma el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ha
contribuido a una mejor comprension de los requisitos, analisis, diseno,
implementacion y prueba del Sistema de Inventario; al representar cada
una de estas etapas de forma grafica, mediante diagramas; lo que

amplia la forma de conceptualizar el sistema.

La utilizacion de patrones de diseno permitieron definir de una

forma mas clara y entendible la estructura interna del sistema.

Tanto el lenguaje de programacion como el servidor web y de
base de datos son tecnologias de la mas alta calidad. Ademas de
brindar caracteristicas se seguridad y confiabilidad el lenguaje de
programacion brinda portabilidad permitiendo que el sistema sea
compatible en distintas plataformas y al ser un sistema web hace que

ello sea una cualidad deseable.

La utilizacion de sistema de inventario de computo facilitara las
tareas para las personas encargadas del manejo de los equipos, debido
al incremento y actualizacion de los equipos, ya que el sistemas les
permitira contar con una base solida de informacion, la cual podra ser
actualizada reflejando asi los cambios de que sufren los equipos, de
esta misma manera agilizara los procesos de solicitudes de equipos
nuevos, el mantenimiento administrado a los equipos, asi como la baja

del inventario de equipos obsoletos.
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TABLA: STINV_ACCESORIO

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
ACCESORIO
NO_SERIE NUMERO DE SERIE DEL | VARCHAR 20 NOT
ACCESORIO NULL
MARCA MARCA DEL VARCHAR 20 NOT
ACCESORIO NULL
MODELO MODELO DEL VARCHAR 20 NOT
ACCESORIO NULL
TIPO TIPO DELACCESORIO | VARCHAR 15 NOT
NULL
DESCRIPCION DESCRIPCION DEL VARCHAR 255 NULL
ACCESORIO
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUANTRA EL NULL
ACCESORIO
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT *
ON LOCALIZACION NULL
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
TABLA: STINV_ALTA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_BITACORA IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
TABLA NULL *
STINV_BITACORA
NOMBRE NOMBRE DE LA VARCHAR 20 NOT
BITACORA NULL
TABLA: STINV_AREA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
CLV_AREA CLAVE DE AREA VARCHAR 4 NOT
NULL *
AREA NOMBRE DEL AREA VARCHAR 40 NOT
NULL
TELEFONO TELEFONO DEL AREA | VARCHAR 15 NOT
NULL
TABLA: STINV_BAJA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
FOLIO NUMERO DE FOLIO DE | VARCHAR 10 NOT
LA BAJA NULL *
FECHA FECHA EN LA QUE SE DATE - NOT
LEVANTO LA BAJA NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *

EQUIPO QUE SE VA A
DAR DE BAJA
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TABLA: STINV_BITACORA

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_BITACORA ID DE LA TABLA VARCHAR 10 NOT
STINV_BITACORA NULL *
FECHA FECHA DE LA DATE - NOT
REALIZACION DEL NULL
INVENTARIO
DESCRIPCION DESCRIPCION DEL VARCHAR 255 NULL
MOVIMIENTO QUE FUE
HECHO A ALGUN EQUIPO
TABLA: STINV_COMPRA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
FOLIO NUMERO DE FOLIO DE | VARCHAR 10 NOT
LA SOLICITUD DE NULL *
COMPRA
ANEXOS COTIZACIONES, VARCHAR 5 NOT
CATALOGOS, NULL
JUSTIFICACION,
OTROS
OBSERVACIONES | LAS OBSERVACIONES | VARCHAR 255 NOT
QUE SE HACEN A LA NULL
COMPRA
COSTO COSTO TOTAL DE LO | VARCHAR 30 NOT
QUE SEVAA NULL
SOLICITAR
FECHA FECHA DE SOLICITU DATE - NOT
DE LA COMPRA NULL
AUTORIZACION NOMBRE DE LA VARCHAR 4 NOT
PERSONA QUE NULL *
AUTORIZO LA COMPRA
SUFICIENCIA NOMBRE DE LA VARCHAR 4 NOT
PERSONA NULL *
ENCARGADA DEL
DEPTO. DE
SUFICIENCIA
SECRETARIO NOMBRE DEL VARCHAR 4 NOT
SECRETARIO NULL *
RESPONSABLE NOMBRE DEL VARCHAR 4 NOT
RESPONSABLE DE LA NULL *
COMPRA
CLV_AREA CLAVE DE AREA VACRHAR 4 NOT
NULL *
TABLA: STINV_CPU
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *
NO_SERIE NUMERO DE SERIE VARCHAR 20 NOT
DEL CPU NULL
MARCA MARCA DEL CPU VARCHAR 20 NOT
NULL
MODELO MODELO DEL CPU VARCHAR 20 NOT
NULL
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUANTRA EL CPU NULL
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CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT
ON LOCALIZACION NULL *
TABLA: STINV_DEPENDENCIA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
CLV_DEPENDENC CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT
IA DEPENDENCIA NULL *
DEPENDENCIA NOMBRE DE LA VARCHAR 40 NOT
DEPENDENCIA NULL
CLV_AREA CLAVE DEL AREA VARCHAR 4 NOT -
NULL
TABLA: STINV_DESC_COMPRA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
FOLIO NUMERO DE FOLIO DE | VARCHAR 10 NOT
LA SOLICITUD DE NULL *
COMPRA
NUM ELEMENTOS QUE SE | INTEGER - NOT
VAN A SOLICITAR NULL
DESCRIPCION DESCRIPCIONDE LO | VARCHAR 255 NOT
QUE SE VA A NULL
SOLICITAR
UNIDAD UNIDAD DE LO QUE SE | VARCHAR 10 NOT
SOLICITA NULL
CANTIDAD CANTIDAD DE LOS INTEGER - NOT
ELEMENTOS QUE SE NULL
VAN A SOLICITAR
PRECIO PRECIO DE LO QUE SE REAL - NOT
SOLICITA NULL
IMPORTE IMPORTE DE LO QUE REAL - NOT
SE SOLICITA NULL
TABLA: STINV_DICC_CAPACIDAD
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
CAPACIDAD NULL *
CAPACIDAD CAPACIDAD EN DISCO | VARCHAR 15 NOT
DURO, RAM, ETC NULL
TABLA: STINV_DICC_MARCAS
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
MARCA NULL *
MARCA NOMBRE DE LA VARCHAR 50 NOT
MARCA NULL
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TABLA: STINV_DICC_RESOLUCION

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
RESOLUCION NULL *
RESOLUCION RESOLUCION DE LA | VARCHAR 20 NOT
PANTALLA DEL NULL
MONITOR
TABLA: STINV_DICC_TAMANIO_MONITOR
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
TAMANO DEL NULL *
MONITOR
TAMANIOMONITO DESCRIPCION DEL VARCHAR 10 NOT
R TAMANO DEL NULL
MONITOR
TABLA: STINV_DICC_TIPO_ACCESORIOS
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE VARCHAR 10 NOT
LOS ACCESORIOS NULL *
ACCESORIOS DESCRIPCION DEL VARCHAR 30 NOT
TIPO DE ACCESORIOS NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPO _BOCINAS
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE VARCHAR 10 NOT
LAS BOCINAS NULL *
TIPO_BOCINAS DESCRIPCION DEL VARCHAR 30 NOT
TIPO DE BOCINAS NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPOCONEXION
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
CONEXION NULL *
CONEXION DESCRIPCION DEL VARCHAR 20 NOT
TIPO DE CONEXION NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPOEQ
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
EQUIPO NULL *
TIPO_EQUIPO DESCRIPCION DEL VARCHAR 30 NOT
TIPO DEL EQUIPO NULL




TABLA: STINV_DICC_TIPOEQRED

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
EQUIPO DE RED NULL *
EQUIPO_RED DESCRIPCION DEL | VARCHAR 30 NOT
TIPO DE EQUIPO DE NULL
RED
TABLA: STINV_DICC_TIPOLECTOROPTICO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
LECTOR OPTICO NULL *
LECTOROPTICO DESCRIPCION DEL | VARCHAR 15 NOT
TIPO DE LECTOR NULL
OPTICO
TABLA: STINV_DICC_TIPOMONITOR
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
MONITOR NULL *
TIPOMONITOR DESCRIPCION DEL | VARCHAR 30 NOT
TIPO DE MONITOR NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPOMOUSE
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
MOUSE NULL *
TIPOMOUSE DESCRIPCION DEL | VARCHAR 30 NOT
TIPO DE MOUSE NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPORAM
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
RAM NULL *
RAM DESCRIPCION DEL | VARCHAR 20 NOT
TIPO DE RAM NULL
TABLA: STINV_DICC_TIPOSOFTWARE
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
SOFTWARE NULL *
TIPO_SOFTWARE DESCRIPCION DEL | VARCHAR 100 NOT
TIPO DE SOFTWARE NULL
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TABLA: STINV_DICC_TIPOUSUARIO

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DEL | VARCHAR 10 NOT
USUARIO NULL .
USUARIO DESCRIPCION DEL | VARCHAR 5 NOT
TIPO DE USUARIO NULL
TABLA: STINV_DICC_VELOCIDAD
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
VELOCIDAD NULL .
VELOCIDAD DESCRIPCIONDE LA | VARCHAR 15 NOT
VELOCIDAD NULL
TABLA: STINV_DISCODURO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_DISCO_DURO | IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA NULL .
STINV_DISCODURO
MARCA MARCA DEL DISCO | VARCHAR 20 NOT
DURO NULL
CAPACIDAD CAPACIDAD DEL DISCO | VARCHAR 5 NOT
DURO NULL
TIPO TIPO DE DISCO DURO | VARCHAR 10 NOT
NULL
NO_INVENTARIO | IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA ACCESORIO NULL *
TABLA: STINV_EQUIPO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NOMBRE NOMBRE DEL EQUIPO | VARCHAR 20 NOT
NULL .
NUM NUMERO DEL EQUIPO | INTEGER - NOT
NULL
RESGUARDO | NUMERO QUE AMPARA | VARCHAR 20 NULL
LA DEVOLUCION DE UN
EQUIPO QUE HA SIDO
PRESTADO
PROPIETARIO NOMBRE DEL VARCHAR 4 NOT
PROPIETARIO DEL NULL .
EQUIPO
TIPO TIPO DE EQUIPO VARCHAR 20 NOT
NULL
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TABLA: STINV_EQUIPORED

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
EQUIPO DE RED
NO_SERIE NUEMERO DE SERIE VARCHAR 20 NOT
DEL EQUIPO DE RED NULL
MARCA MARCA DEL EQUIPO DE | VARCHAR 20 NOT
RED NULL
MODELO MODELO DEL EQUIPO | VARCHAR 20 NOT
DE RED NULL
TIPO TIPO DEL EQUIPO DE VARCHAR 30 NOT
RED NULL
IP IP DEL EQUIPO DE RED | VARCHAR 15 NULL
COLOR COLOR DEL EQUIPO DE | VARCHAR 10 NOT
RED NULL
DESCRIPCION DESCRIPCION DEL VARCHAR 255 NULL
EQUIPO DE RED
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUENTRA EL NULL
EQUIPO DE RED
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT
ON LOCALIZACION DEL NULL *
EQUIPO DE RED
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
TABLA: STINV_IMPRESORA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DE LA NULL *
IMPRESORA
NO_SERIE NUEMERO DE SERIE VARCHAR 20 NOT
DE LA IMPRESORA NULL
MARCA MARCA DE LA VARCHAR 20 NOT
IMPRESORA NULL
MODELO MODELO DE LA VARCHAR 20 NOT
IMPRESORA NULL
TIPO TIPO DE LA VARCHAR 15 NOT
IMPRESORA NULL
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUENTRA LA NULL
IMPRESORA
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT
ON LOCALIZACION DE LA NULL *
IMPRESORA
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
TABLA: STINV_INICIO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_BITACORA IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
TABLA NULL * *
STINV_BITACORA
ID_SESION IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
TABLA SESION NULL * *
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TABLA: STINV_LOCALIZACION

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
CVE_LOCALIZACI CLAVE DELA VARCHAR 10 NOT
ON LOCALIZACION NULL -
UBICACION NOMBRE DE LA VARCHAR 150 NOT
UBICACION NULL
CLV_DEPENDENC CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT
IA DEPENDENCIA NULL -
TABLA: STINV_MANTENIMIENTO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
FOLIO NUMERO DE FOLIO DE | VARCHAR 10 NOT
LA SOLICITUD DE NULL *
MANTENIMIENTO
FECHA FECHA EN LA QUE SE DATE - NOT
REALIZO EL NULL
MANTENIMIENTO
DESCRIPCION DESCRIPCION DEL | VARCHAR 255 NOT
MANTENIMIENTO NULL
DESC_EQ DESCRIPCION DEL | VARCHAR 255 NOT
EQUIPO QUE SE NULL
MANDA A
MANTENIMIENTO
OBSERVACIONE OBSERVACIONES VARCHAR 255 NOT
S REALIZADAS PARA EL NULL
MANTENIMIENTO
AUTORIZO NOMBRE DE LA VARCHAR 4 NOT
PERSONA QUE NULL -
AUTORIZO EL
MANTENIMIENTO
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
EQUIPO QUE SE
MANDO A
MANTENIMIENTO
TABLA: STINV_MONITOR
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
MONITOR
NO_SERIE NUMERO DE SERIE DEL | VARCHAR 20 NOT
MONITOR NULL
MARCA MARCA DEL MONITOR | VARCHAR 20 NOT
NULL
MODELO MODELO DEL MONITOR | VARCHAR 20 NOT
NULL
TAMARO TAMARO DEL MONITOR | VARCHAR 10 NOT
NULL
TIPO TIPO DEL MONITOR | VARCHAR 10 NOT
NULL
COLOR COLOR DEL MONITOR | VARCHAR 15 NOT
NULL
ANOTACIONES ANOTACIONES CON | VARCHAR 100 NULL
RESPECTO AL
MONITOR
ESTADO ESTADOENELQUESE | CHAR 1 NOT
ENCUENTRA EL NULL

MONITOR
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CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT *
ON LOCALIZACION NULL
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
TABLA: STINV_MOUSE
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
MOUSE
NO_SERIE NUMERO DE SERIE DEL | VARCHAR 20 NOT
MOUSE NULL
MARCA MARCA DEL MOUSE VARCHAR 20 NOT
NULL
MODELO MODELO DEL MOUSE | VARCHAR 20 NOT
NULL
TIPO TIPO DEL MOUSE VARCHAR 20 NOT
NULL
COLOR COLOR DEL MOUSE VARCHAR 15 NOT
NULL
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUENTRA EL MOUSE NULL
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT *
ON LOCALIZACION NULL
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
TABLA: STINV_MOVIMIENTOS
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL * *
DISPOSOTIVO QUE
SUFRIO ALGUNA
MODIFICACION
ID_BITACORA IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10
TABLA BITACORA * *
TIPO TIPO DE MOVIMIENTO | VARCHAR 10 NOT
REALIZADO NULL
TABLA: STINV_PERSONA
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
CVE_PERSONA | CLAVE DE LA PERSONA | VARCHAR 4 NOT
NULL *
NOMBRE NOMBRE DE LA VARCHAR 30 NOT
PERSONA NULL
APATERNO APELLIDO PATERNO DE | VARCHAR 20 NOT
LA PERSONA NULL
AMATERNO APELLIDO MATERNO | VARCHAR 20 NOT
DE LA PERSONA NULL
TELEFONO TELEFONO DE LA VARCHAR 15 NOT
PERSONA NULL
CARGO CRAGO DE LA CHAR 1 NOT
PERSONA NULL




TABLA: STINV_PERTENECE

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DE UN NULL * *
EQUIPO
NOMBRE NOMBRE DE LA VARCHAR 20 NOT
PERSONA NULL * *
TABLA: STINV_PROCESADOR
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_PROC IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 15 NOT
TABLA NULL *
STINV_PROCESADOR
MARCA MARCA DEL VARCHAR 20 NOT
PROCESADOR NULL
MODELO MODELO DEL VARCHAR 20 NOT
PROCESADOR NULL
VELOCIDAD VELOCIDAD DEL VARCHAR 10 NOT
PROCESADOR NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *
AL QUE PERTENECE
TABLA: STINV_PROYECTO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
PROY_ID IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 5 NOT
TABLA NULL *
STINV_PROYECTO
NOMBRE NOMBRE DEL VARCHAR 30 NOT
PROYECTO NULL
TABLA: STINV_RAM
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_RAM IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA STINV_RAM NULL *
MARCA MARCA DE LARAM | VARCHAR 20 NOT
NULL
TIPO TIPO DE RAM VARCHAR 15 NOT
NULL
MEMORIA CAPACIDAD DE LA RAM | VARCHAR 15 NOT
NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *
AL QUE PERTENECE
TABLA: STINV_SESION
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_SESION IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
TABLA STINV_SESION NULL *

XI




FECHA FECHA EN QUE SE DATE - NOT
ABRIO UNA SESION NULL
HORA_| HORA DE INICIO DE TIME - NOT
SESION NULL
HORA_F HORA DE FIN DE TIME - NOT
SESION NULL
IP IP DEL EQUIPO QUE VARCHAR 15 NOT
ABRIO UNA SESION NULL *
LOGIN LOGIN DE LA PERSONA | VARCHAR 10 NOT
QUE ABRIO UNA NULL *
SESION
TABLA: STINV_SOFTWARE
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
CLV_SOFT CLAVE DEL SOFTWARE | VARCHAR 5 NOT
NULL *
MARCA MARCA DEL VARCHAR 20 NOT
SOFTWARE NULL
NOMBRE_SOFT NOMBRE DEL VARCHAR 30 NOT
SOFTWARE NULL
VERSION VERSION VARCHAR 15 NOT
NULL
TIPO TIPO DE SOFTWARE VARCHAR 20 NOT
NULL
NOMBRE NOMBRE DEL EQUIPO | VARCHAR 20 NOT
QUE TIENE ESE NULL *
SOFTWARE
TABLA: STINV_SOLICITUD
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
FOLIO FOLIO DE LA VARCHAR 10 NOT
SOLICITUD NULL *
ID_BITACORA IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 10 NOT
TABLA NULL
STINV_BITACORA
LOGIN NOMBRE DE USUARIO | VARCHAR 10 NOT
QUE REALIZO ESA NULL
SOLICITUD
TABLA: STINV_TARJETA_AUDIO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS | LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_TAR_AUDIO IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA NULL *
STINV_TARJETA AUDIO
MARCA MARCA DE LA TARJETA | VARCHAR 20 NOT
DE AUDIO NULL
TIPO TIPO DE CONEXION DE | VARCHAR 15 NOT
LA TARJETA DE AUDIO NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *

AL QUE PERTENECE
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TABLA: STINV_TARJETA_RED

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_TAR_AUDIO IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA NULL *
STINV_TARJETA_RED
MARCA MARCA DE LA TARJETA | VARCHAR 20 NOT
DE RED NULL
IP IP DE LATARJETADE | VARCHAR 15 NOT
RED NULL
ETH ETHERNET VARCHAR 15 NOT
NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCAHR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *
AL QUE PERTENECE
TABLA: STINV_TARJETA_VIDEO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
ID_TAR_VIDEO IDENTIFICADOR DE LA | VARCHAR 20 NOT
TABLA NULL *
STINV_TARJETA_VIDEO
MARCA MARCA DE LA TARJETA | VARCHAR 20 NOT
DE VIDEO NULL
MEMORIA MEMORIA DE LA VARCHAR 10 NOT
TARJETA DE VIDEO NULL
VELOCIDAD VELOCIDA DE LA VARCHAR 10 NOT
TARJETA DE VIDEO NULL
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL CPU NULL *
AL QUE PERTENECE
TABLA: STINV_TECLADO
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
NO_INVENTARIO NUMERO DE VARCHAR 20 NOT
INVENTARIO DEL NULL *
TECLADO
NO_SERIE NUMERO DE SERIE DEL | VARCHAR 20 NOT
TECLADO NULL
MARCA MARCA DEL TECLADO | VARCHAR 20 NOT
NULL
MODELO MODELO DEL TECLADO | VARCHAR 20 NOT
NULL
COLOR COLOR DEL TECLADO | VARCHAR 15 NOT
NULL
ANOTACIONES ANOTACIONES CON VARCHAR 100 NULL
RESPECTO AL
TECLADO
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUENTRA EL NULL
TECLADO
CVE_LOCALIZACI CLAVE DE LA VARCHAR 10 NOT *
ON LOCALIZACION NULL
CLV_PROY CLAVE DEL PROYECTO | VARCHAR 5 NOT
NULL *
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TABLA: STINV_USUARIO

ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD | NULOS LLAVE LLAVE
PRIMARIA | FORANEA
LOGIN LOGIN DE USUARIO VARCHAR 10 NOT
NULL *
TIPO TIPO DE USUARIO CHAR 1 NOT
NULL
PASSWORD PASSWORD DEL VARCHAR 10 NOT
USUARIO NULL
ESTADO ESTADO EN EL QUE SE CHAR 1 NOT
ENCUENTRA EL NULL
USUARIO
CVE_PERSONA CLAVE DE PERSONA VARCHAR 4 NOT
NULL *
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