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GLOSARIO TECNICO

APIl:  (Application Programming Interface). Interfaz de Programacion de
Aplicaciones). Grupo de rutinas (conformando una interfaz) que provee un sistema
operativo, una aplicacion o una biblioteca, que definen cémo invocar desde un
programa un servicio que éstos prestan. En otras palabras, una API representa un

interfaz de comunicacién entre componentes software.

BASE DE DATOS: Se define como una serie de datos organizados y relacionados
entre si, los cuales son recolectados y explotados por los sistemas de informacion
de una empresa 0 negocio en particular. Una base de datos es un sistema de

archivos electrénico.

CODIGO FUENTE: (Source code, code base). Texto escrito en un lenguaje de

programacion especifico y que puede ser leido por un programador.

COMPILACION: Proceso de traduccion de un cédigo fuente (escrito en un
lenguaje de programacion de alto nivel) a lenguaje maquina (cédigo objeto) para

gue pueda ser ejecutado por la computadora.

CONTRASENA: (Clave o Password) Conjunto finito de caracteres limitados que
forman una palabra secreta que sirve a uno 0 mas usuarios para acceder a un
determinado recurso. Las claves suelen tener limitaciones en sus caracteres (no

aceptan algunos) y su longitud.

DBA: (Data Base Administrator). Administrador de la Base de Datos, quien se

encarga del control general del Sistema de Base de Datos.

DBMS: (Data Base Management System). Sistemas de Gestion de Bases de
Datos. Es una agrupaciéon de programas que sirven para definir, construir y

manipular una base de datos.
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EJB: Son componentes del contexto de servidor que cubren la necesidad de
intermediar entre la capa web y diversos sistemas empresariales. Son una de las
API que forman parte del estdndar de construccion de aplicaciones empresariales
J2EE (ahora JEE 5.0) de Oracle Corporation (inicialmente desarrollado por Sun

Microsystems).

FRAMEWORK: Se refiere a “ambiente de trabajo, y ejecucién”. En general los
framework son soluciones completas que contemplan herramientas de apoyo a la
construccion (ambiente de trabajo o desarrollo) y motores de ejecucién (ambiente

de ejecucion).

HOME PAGE: (Start page, front page, main web). Pagina de inicio o principal de
un sitio web. Suele tener el nombre: index.htm(l), aunque también se usan

index.php, index.asp, etc.

HTML: (HyperText Markup Language). Lenguaje de Marcado de Hipertexto, es el
lenguaje de programacion predominante para la elaboracién de paginas web. Es
usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, ademas de

complementar el texto con objetos tales como imagenes.

INFORMIX: Es uno de los cuatro grandes plataformas o manejadores de la bases
de datos (DBMS) junto con DB2 de IBM, SQL Server de Microsoft y Oracle.

INTERFAZ: En software, parte de un programa que permite el flujo de informacién
entre un usuario y la aplicacién, o entre la aplicacion y otros programas o
periféricos. Esa parte de un programa esta constituida por un conjunto de

comandos y métodos que permiten estas intercomunicaciones.

INTERNET: Es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando que las
redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una red l6gica Unica,

de alcance mundial.
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INTRANET: Es una red de ordenadores privada basada en los estandares de
Internet. Las Intranets utilizan tecnologias de Internet para enlazar los recursos
informativos de una organizacion, desde documentos de texto a documentos

multimedia, desde bases de datos legales a sistemas de gestiéon de documentos.

JAVA: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de
su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos méas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la

manipulacion directa de punteros o0 memoria.

JAVA EE: (Java Platform Enterprise Edition). Anteriormente conocido como Java
2 Platform, Enterprise Edition o J2EE hasta la version 1.4, es una plataforma de
programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de
programacion Java con arquitectura de N niveles distribuida, basandose
ampliamente en componentes de software modulares ejecutandose sobre un

servidor de aplicaciones.

JBOSS DEVELOPER STUDIO (JBDS): Es un entorno de desarrollo comercial
creado y actualmente desarrollado por JBoss (una division de Red Hat) y Exadel,

Inc.

JBOSS EAP: (JBoss Enterprise Application Platform). Es la plataforma lider en el
mercado para las aplicaciones Java innovadora y escalable. Integrada,
simplificada y entregada por el lider en software empresarial open source, incluye
tecnologias open source lideres para la construccién, implementacion y hosting de

servicios y aplicaciones empresariales Java.

JBOSS HIBERNATE: Hibernate es un potente servicio de mapeo objeto/relacional

de alto desempefo para consulta y persistencia. Le permite desarrollar clases
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persistentes siguiendo el lenguaje orientado a objetos, incluyendo la asociacion,

herencia, polimorfismo, composicién y colecciones.

JBOSS SEAM: Es un framework que integra y unifica los distintos estandares de
la plataforma Java EE 5.0, pudiendo trabajar con todos ellos siguiendo el mismo
modelo de programacion. Ha sido disefiado intentado simplificar al maximo el
desarrollo de aplicaciones, basando el disefio en Plain Old Java Objects (POJOs)
con anotaciones. Estos componentes se usan desde la capa de persistencia hasta

la de presentacion, poniendo todas las capas en comunicacion directa.

JDK: (Java Development Kit). Es un grupo de herramientas para el desarrollo de
software provisto por Sun Microsystems Inc. Incluye las herramientas necesarias

para escribir, testear, y depurar aplicaciones y applets de Java.

JPA: (Java Persistence API). Es un lenguaje de programacion Java que permite a
los desarrolladores gestionar datos relacionales en aplicaciones que usan Java

Platform Standard Edition y Java Platform Enterprise Edition.

JPQL: (Java Persistence Query Language). Es un lenguaje de consulta orientado
a objetos, definida como parte de la especificacion Java Persistence API. JPQL se
utiliza para hacer consultas a las entidades almacenados en una base de datos
relacional. Esta fuertemente inspirado en SQL y sus preguntas se asemejan a las
consultas SQL en la sintaxis, pero operan contra los objetos entidad JPA y no

directamente con las tablas de base de datos.

JVM: (Java Virtual Machine). Maquina virtual Java. Es un programa nativo, es
decir, ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar
instrucciones expresadas en un codigo binario especial (el Java bytecode), el cual

es generado por el compilador del lenguaje Java.

LOGIN: (autenticacion). Es el proceso de intento de verificar la identidad digital del

remitente de una comunicacion como una peticién para conectarse. El remitente
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siendo autenticado puede ser una persona que usa un ordenador, un ordenador

por si mismo o un programa del ordenador.

MAPEO OBJETO RELACIONAL: (Object-Relational Mapping - ORM). Es una
técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en
un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de
datos relacional. En la préactica esto crea una base de datos orientada a objetos
virtual, sobre la base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las
caracteristicas propias de la orientacibn a objetos (basicamente herencia y

polimorfismo).

PAGINA: Documento o archivo codificado en un lenguaje de marcado, usualmente
HTML, que suele contener textos con hipervinculos, imagenes, sonidos, etc., que
en la mayoria de los casos reside en un sitio o servidor web, y puede ser

consultado empleando un navegador web.

PERSISTENCIA: Se refiere a la propiedad de los datos para que estos sobrevivan
de alguna manera. De forma sencilla puede entenderse que los datos tienen una
duracién efimera, desde el momento en que estos cambian de valor se considera

gue no hay persistencia de los mismos.

REGISTRO: Es un tipo de dato estructurado formado por la union de varios
elementos bajo una misma estructura. Estos elementos pueden ser, o bien datos
elementales (entero, real, caracter, etc.), o bien otras estructuras de datos. A cada

uno de esos elementos se le llama campo.

SERVIDOR: Es una computadora que, formando parte de una red, provee

servicios a otras computadoras denominadas clientes.

SISTEMA DE INFORMACION: Es un conjunto de elementos que interactiian entre

si con el fin de apoyar las actividades de una empresa o negocio. Un sistema de
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informacién realiza cuatro actividades basicas: entrada, almacenamiento,

procesamiento y salida de informacion.

TRIGGER O DISPARADOR: Se define asi a una subrutina que es ejecutada de
manera automatica cuando se produce algun tipo de transaccion (insercion,

borrado o actualizacién) en la tabla de una base de datos.

UML: (Unified Modeling Language). Lenguaje Unificado de Modelado. Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas

de bases de datos y componentes reutilizables.

USUARIO: Es la persona que utlliza o trabaja con algun objeto o que es

destinataria de algun servicio publico, privado, empresarial o profesional.
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RESUMEN

TITULO: Disefio, implementacion y puesta en funcionamiento del médulo de planificacién: gestion
de recursos humanos, compras y adquisiciones del Sistema de Gestion de Proyectos UIS
(SGPUIS)."

AUTORES: YENNY LISSETH TOBO NINO?
EDWING ANTONIO GARCIA MALDONADO?

PALABAS CLAVES:
Project Management Institute (PMI), PMBOK, Division de Servicios de Informacién, JAVA EE5,

JBoss Developer Studio.

DESCRIPCION: La Universidad Industrial de Santander (UIS), ha venido consolidando politicas
para el manejo de sus recursos de inversion y proporcionando elementos a través del Banco de
Programas y Proyectos de Inversion, fomentando una cultura de trabajo mas estructurada y
orientada a proyectos. Este trabajo de grado fue desarrollado en conjunto con la Divisién de
Servicios de Informacion, unidad encargada de administrar y desarrollar el software que soporta el
funcionamiento de la UIS, y la Oficina de Planeacion de la Universidad Industrial de Santander
encargada de coordinar y supervisar la formulacién, ejecucién, seguimiento y control de los

proyectos que se enmarcan dentro del plan de desarrollo institucional.

La cantidad de informacion manejada en el Banco de Programas y Proyectos de inversién, hace
necesaria la elaboracién de un sistema de informacion moderno que agilice los procesos. En la
gestiobn de proyectos el manejo del recurso humano, el proceso de compras y adquisiciones,
juegan un papel importante para alcanzar los objetivos propuestos en un proyecto, razén que
motivé el desarrollo de este software como soporte a estos procesos. En la gestién del recurso
humano la nueva herramienta sistematiza los procesos del manejo de personal asociado al
proyecto, ya que estd debidamente integrado con el sistema de Recursos Humanos de la

Universidad Industrial de Santander.

! Proyecto de grado en la modalidad de Investigacion.
2 ® Facultad de Ingenierias Fisico Mecénicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética.
Director: Ing. Enrique Torres Lopez. Codirector: Ing. Giobanni Serrano Duran.
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DESCRIPTION: The Industrial University of Santander (UIS) has been consolidating policies for the
management of their investment resources and providing elements through the Bank of Programs
and Investment Projects, promoting a work culture more structured and projects-oriented. This work
was developed jointly with the Information Services Division, a unit responsible for managing and
developing the software that supports the operation of UIS, and the Office of Planning of the
Industrial University of Santander who coordinates and supervises the formulation, execution,

monitoring and control of the projects that fall within the institutional development plan.

The amount of information handled in the bank of programs and investment projects, requires the
elaboration of a modern information system that speeds up the processes. In the project
management, the human resource management and the process of purchase and adquisition, have
an important role in achieving the objectives in a project, making it the reason behind the
development of this software to support these processes. In the human resource management, the
new tool systematize the process of personnel management associated to the project, because it is

properly integrated with the system of Human Resources in the Industrial University of Santander.

“ Degree Project in the modality Research
® ®Faculty of Physical-Mechanical Engineering. Systems and Computer Engineering.
Director: Ing. Enrique Torres LOpez. Codirector: Ing. Giobanni Serrano Duran.
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INTRODUCCION

Actualmente la velocidad con la que se crean nuevas tecnologias crece
exponencialmente, asi como la aparicion de nuevas y mejores metodologias para
el desarrollo de proyectos informaticos, acompafiado con el auge de las
aplicaciones orientadas a la Web, con las que las organizaciones tienen mayor
control y manejo de su informacion, la cual se convierten en un valor agregado de
suma importancia, pues de acuerdo a la forma como esta es utlizada, se ve

reflejado en el desempefio econdmico y competitivo de la organizacion.

La Universidad Industrial de Santander y particularmente la Oficina de Planeacion
con el Banco de Proyectos (enfocado en la formalizacion y organizacion de la
inversion en la Universidad), no es ajena a esta situacion, ya que debe satisfacer
todos los requerimientos de la Universidad para cumplir las metas de desarrollo

institucional contempladas en el Plan de Desarrollo.

Con el cambio de las tecnologias usadas en la Universidad y las modificaciones
gue se realizaron a los modelos para la gestion de proyectos, se exigia el
desarrollo de una herramienta mas moderna que se adaptara a la naturaleza

dinamica de la universidad y los proyectos que ella gestiona.

Con base en las motivaciones expuestas, se desarrolla el médulo de planificacion:
gestion de recursos humanos, compras y adquisiciones del Sistema de Gestion de
Proyectos Institucional (SGPUIS) en conjunto con la Division de Servicios de

informacién como parte de un proyecto de grado.

Como resultado de este proyecto se disefio y desarrollé una herramienta moderna,
dinamica, con mayores facilidades de uso y que maneja las politicas actuales;
todo esto envuelto en un proyecto macro que comprende otros proyectos

enfocados a satisfacer las necesidades de &reas criticas de la gestion. Dicho
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maodulo se realizo con los estandares de programaciéon definidos en la Divisién de
Sistemas de Informacion y bajo las herramientas alli utilizadas para que futuros

cambios que se requieran, se hagan de una forma rapida y sencilla.

Este documento contiene el soporte teérico, metodoldgico y técnico del desarrollo
Web del médulo de planificacion: gestion de recursos humanos, compras y
adquisiciones del Sistema de Gestion de Proyectos (SGPUIS) de la Universidad

Industrial de Santander.
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1. CONTEXTO GENERAL

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1.1 Entidad interesada en el proyecto.

Nombre: UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER'.

Mision:

La Universidad Industrial de Santander es una organizaciéon que tiene como
propésito la formacion de personas de alta calidad ética, politica y profesional; la
generaciéon y adecuacion de conocimientos; la conservacion y reinterpretacion de
la cultura y la participacion activa liderando procesos de cambio por el progreso y

mejor calidad de vida de la comunidad.

Orientan su misidn los principios democraticos, la reflexion critica, el ejercicio

libre de la catedra, el trabajo interdisciplinario y la relacion con el mundo externo.

Sustenta su trabajo en las cualidades humanas de las personas que la integran,
en la capacidad laboral de sus empleados, en la excelencia académica de sus
profesores y en el compromiso de la comunidad universitaria con los propdsitos

institucionales y la construccion de una cultura de vida.

Visién:

La Universidad Industrial de Santander es una institucion de educacion superior
estatal y auténoma, financiada por el Estado, comprometida con la defensa de un

estado social y democrético de derecho y de derechos humanos y la proposicion

" La Mision, Visién, fueron tomados del Proyecto Institucional, Universidad Industrial de Santander
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de politicas publicas que garanticen el acceso de la poblacién a condiciones de

vida digna.

La UIS es actor principal del desarrollo econémico, social y cultural de la region y
ejemplo de democracia, convivencia, autonomia y libertad responsable. Es lugar
de consulta sobre las tendencias y desarrollos en el campo de las ciencias, los
avances tecnoldgicos, las necesidades y oportunidades del mundo del trabajo y

los deseos de bienestar de la comunidad.

La vigencia social de la universidad se manifiesta en su participacion activa en
Organismos de planificacion local, regional y nacional, en agrupaciones de
participacion ciudadana para la proposicion y el seguimiento de politicas y
programas de desarrollo social, econémico y cultural. En el fortalecimiento de sus
relaciones con los sectores politicos, sociales y generadores de bienes y
servicios que propendan por el bien comun, en el marco de la conveniencia
institucional. En la integralidad de todos los miembros de la comunidad
universitaria, los cuales estan formados en el espiritu cientifico. En la apropiacion
y el ejercicio de los derechos humanos universales y los derechos politicos,
economicos, sociales y culturales correspondientes a la practica de la ciudadania
y en el ejercicio de una conducta profesional solidaria con la construccion de la

nacién colombiana.

Es sitio obligado de referencia y consulta para proponer o evaluar las alternativas
de solucién a los problemas prioritarios de la comunidad, y su contribucién es
ampliamente valorada como insumo critico para continuar avanzando en la
construccion de una sociedad en donde la equidad, la justicia, la solidaridad y el
respeto por los derechos humanos y la naturaleza, sean los pilares del desarrollo

humano sostenible en el marco de una cultura de paz.

Es lider del desarrollo cientifico en bio-ingenieria, fuentes alternas de energia,

petroquimica y carboquimica, nuevas opciones para uso de combustibles,
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nuevos materiales y tecnologias de materiales compuestos, aprovechamiento y
uso sostenible de la biodiversidad, promocion de la salud, prevencién y control
de las enfermedades de mayor ocurrencia, estimulo y acompafiamiento a
procesos de organizacion comunitaria orientados al desarrollo social y cultural, y
mejoramiento de la calidad de la educacion en todos sus niveles. Mantiene como
lineas transversales la investigacion en electrénica, telecomunicaciones,
informatica y ciencia y tecnologia del medio ambiente. Promueve el desarrollo de
la literatura y las artes. En todas sus Escuelas, Centros e Institutos, los miembros
de la comunidad universitaria actian como docentes-investigadores y se
mantienen interconectados con grupos de pares académicos que cooperan local,

nacional e internacionalmente.

Ofrece, desde la region nororiental al pais, formacion permanente de alta calidad
y pertinencia social, propendiendo por la equidad en el acceso, con fundamento
en el mérito académico. Sostiene intercambios y pasantias de profesores y
estudiantes con Universidades extranjeras de alta calidad y presenta una amplia
oferta de programas presenciales e interactivos mediante tecnologias para la

educacion virtual.

Es una organizacion inteligente capaz de adaptarse con eficacia a la velocidad
de los cambios y a las necesidades emanadas del entorno. Recibe del Estado los
recursos suficientes para adelantar sus funciones de investigacion, formacién y
proyeccion social, en reconocimiento a su calidad, a los resultados presentados
anualmente ante la sociedad y a sus politicas de eficiencia en la utilizacién de los
recursos. Invierte sus rentas propias para fortalecer su posicion de excelencia en

el medio universitario.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo general.

Realizar el disefio, implementacion y puesta en funcionamiento del médulo de

Planificacion del Sistema de Gestion de Proyectos UIS, especificamente en la

gestion de recursos humanos, compras y adquisiciones; mediante el uso de

Gltimas tecnologias de programacion web.

1.2.2 Objetivos especificos.

Servir de instrumento para la planificacion de los recursos humanos

especificamente para:

Facilitar el registro, actualizacién y consulta: Del organigrama del proyecto,
de los roles establecidos para la gestion del proyecto con sus competencias
y responsabilidades.

Permitir el registro, actualizacion, consulta: Del equipo humano
seleccionado para la ejecucion del proyecto, de las polémicas que se
presenten durante el desarrollo del proyecto y resultados de la evaluacion
de sus competencias. Este médulo estara integrado con el sistema de

Talento Humano de la universidad

Identificar las necesidades del proyecto mediante la planificacion de

Compras y Adquisiciones, este proceso implica:

Hacer seguimiento y generar alarmas del plan de compras y adquisiciones
establecido para el proyecto.

Facilitar el proceso de seleccion de las compras y adquisiciones para
establecer si se hacen bajo orden de compra, convocatoria o licitacion.
Generar la orden de compra debidamente integrada con el sistema

financiero.

30



- Generar los archivos base para la elaboracion de los pliegos de la
convocatoria o de la licitacion con informacion de los insumos y/o recurso
humano a ser contratados.

- Generar las oOrdenes de compra y/o contratos derivados de las
convocatorias y licitaciones realizadas durante la ejecucion del proyecto.

- Facilitar el seguimiento de las compras y adquisiciones realizadas durante
el proyecto.

- Generar variaciones de valores de las compras y/o adquisiciones realizadas

con relacion al presupuesto inicial.

e Seguir las politicas de seguridad de la universidad Industrial de Santander

teniendo en cuenta:

- Establecer roles para los usuarios con el fin de definir los permisos de
acceso al sistema.
- Definir los alcances y funciones que puede desempefiar cada usuario en el

sistema, buscando asi mantener la integridad y la seguridad del mismo.

e Servir de Herramienta de apoyo para la realizacion de un proceso confiable de
auditorias, fijando las pistas de auditoria necesarias como parte de la

estructura de datos establecida.

1.3 JUSTIFICACION

La Universidad Industrial de Santander, es una entidad de educacion superior en
continuo cambio: el aumento del nimero de estudiantes, la creacién permanente
de nuevos programas académicos, avances en proyectos de investigacion, entre
otros aspectos, hace que el trabajo de las Unidades académico administrativas
(UAA) de apoyo a la gestion institucional sea mas complejo y dificil de realizar. Su
estructura tradicional, aunque funciona en pro de las necesidades del entorno

académico — administrativo, se ve limitada en eficiencia y velocidad en los
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procesos de soporte académico y de investigacion, dado que los tiempos de
respuesta a las solicitudes y a las necesidades de implementacion de las politicas
no es el mejor. En ese sentido, la gestibn de proyectos se convierte en una
herramienta, que hace mas dinamica la aplicabilidad de las politicas de desarrollo

institucional.

La aplicacion para la formulacibn y seguimiento de proyectos, que utiliza
actualmente la UIS, no satisface las expectativas actuales, dado que no se adapta
a la naturaleza dindmica de la institucion y no permite un optimo control de los
proyectos en cada una de las fases de su ciclo de vida; de ahi, que, el nuevo
sistema de Gestién de Proyectos de la UIS (SGPUIS) surge como alternativa para
gestionar de manera adecuada los proyectos identificados en el marco del Plan de
Desarrollo Institucional, el cual tiene una cobertura hasta el 2018 y cuenta con el
respaldo econémico de Colciencias, Recursos de Estampilla ProUIS, y recursos

propios orientados a la generacion de proyectos.

Este proyecto esta siendo coordinado por la Oficina de Planeacién con el apoyo
de la Divisibn de Servicios de Informacién y contard con la participacion de
algunos actores potenciales que haran uso de esta herramienta, entre ellos, la
Direccion de Contratacion, Division Financiera, Division de Planta Fisica, Division
de Mantenimiento Tecnoldgico, Vicerrectoria Académica, Vicerrectoria
Administrativa, Vicerrectoria de Investigacion y Extension, las cuales tienen bajo
su responsabilidad la formulacion y ejecucion de la mayor parte de proyectos que

adelanta la institucion.
Los beneficios en los que podria contribuir esta investigaciéon son los siguientes:

e Brindar a la Direccién de la Universidad, una herramienta gerencial que le
permita orientar los recursos de inversion hacia las estrategias de desarrollo

plasmadas en el Plan de Desarrollo Institucional PDI.
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Facilitar el seguimiento y control del desarrollo de un proyecto durante todas

sus fases.

Aportar informacion para valorar los resultados de las inversiones realizadas
versus los avances académicos e institucionales proyectados en los planes de

desarrollo de la Universidad.

Dotar a las UAA de la Universidad de los elementos procedimentales para el
desarrollo de los proyectos, con el fin de garantizar la coherencia en la

maduracion y desarrollo de las propuestas.

Contribuir con mejoras operativas, minimizacion de procedimientos vy
confiabilidad de la informacion, mediante la integracion del SGPUIS con los

sistemas de Recursos Humanos, Financiero y Académico.

Permitir la Administracion de roles y responsabilidades en la gestion de un
Proyecto, para contar con un proceso confiable de auditorias y de gestion del

personal.

Controlar de forma eficaz la ejecucion de compras y adquisiciones de un

proyecto, asi como el uso de los recursos disponibles.

1.4 VIABILIDAD

Técnica

Para el desarrollo del proyecto, se cuenta con el recurso humano suficiente,
apoyado por profesionales de la Division de Servicios de Informacion con alta
experiencia en la direccién de proyectos y en el manejo de las herramientas de
modelado y desarrollo de aplicaciones. Adicionalmente, existe una

infraestructura tecnoldgica conformada por software, equipos de desarrollo,
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servidores de base de datos, prueba y produccion que garantizan la éptima

ejecucion del proyecto.

e Econdémica

Como se ha mencionado, la Division de Servicios de Informacion cuenta con
todas las herramientas para la elaboracion del proyecto, entre ellas se
destacan las licencias de software de modelado y programacion, los recursos
necesarios para la capacitacion y el personal de apoyo, que estaran

disponibles a lo largo del desarrollo del proyecto.

e Social

El proyecto satisface las necesidades planteadas por la Division de Servicios
de Informacion y la oficina de Planeacion, referentes a la gestidon de los
proyectos de la universidad. Se le considera de alto impacto porque beneficia

a gran parte de la comunidad universitaria:

= A la Direccion de la Universidad le permitird orientar los recursos de
inversion hacia las estrategias de desarrollo plasmadas en el Plan de

Desarrollo Institucional PDI.

A las unidades Académico-Administrativas le permitira contar con una herramienta
y elementos procedimentales para el desarrollo de los proyectos, que garanticen

la coherencia en la maduracion y desarrollo de sus propuestas.
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2. MARCO TEORICO

2.1 ESTADO DEL ARTE

La herramienta que existe actualmente para el Banco Proyectos de la Universidad
Industrial de Santander, fue desarrollada en el afio 2001 por parte de los
estudiantes Silvia Andrea Suarez Baron y Edwin Hernandez Ramirez, como

proyecto de Grado para obtener el Titulo de Ingenieros de Sistemas.

El sistema est4d implantado en la intranet de la Universidad Industrial de
Santander y fue implementado en entorno web, utilizando ASP como plataforma
de desarrollo; La Division de Servicios de Informacion es la encargada de dar el

respectivo soporte técnico, mantenimiento y continuo desarrollo del Sistema.

Actualmente el sistema que soporta al Banco de Proyectos de la UIS, no cuenta
con facilidades de evaluacién de viabilidad especificos, no permite el seguimiento
de los proyectos durante su ejecucion, ni tampoco su liquidacion, no se encuentra
integrado con los sistemas de Recursos Humanos, Financiero y Académico,
criterios indispensables para hacer eficiente la gestién, seguimiento y evaluacion

de los Proyectos que se ejecutan en la institucion.

Lo anterior, refleja las debilidades administrativas y tecnolégicas que presenta el
sistema de informacion que soporta el Banco de Programas y Proyectos, que
hacen necesario desarrollar una solucion que supla estas debilidades y que
permita contar con una alternativa que llene las expectativas de la Oficina de
Planeacion, unidad de la Universidad Industrial de Santander encargada de
administrar el banco de proyectos de la institucién. La solucién propuesta esta
enmarcada dentro del proyecto Sistema de Gestidbn de Proyectos Institucional
(SGPUIS).
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El sistema de Gestion de Proyectos Institucional (SGPUIS) tiene como objetivo
gestionar de manera adecuada los proyectos identificados en el marco del Plan de
Desarrollo Institucional: desde ideas sencillas como proyectos de mantenimiento,
hasta proyectos de mayor impacto, como la creacion de un nuevo programa

académico.

Para servir de soporte a todos los proyectos que adelanta la Universidad, el
SGPUIS utiliza como base la metodologia de gestién de proyectos, propuesta por
el Project Management Institute (PMI®)® y la metodologia general aplicada de

Planeacion Nacional (MGA).

2.2 GENERALIDADES

2.2.1 Proyecto

Un proyecto es una planificacion que consiste en un conjunto de actividades y
medidas institucionales que se encuentran interrelacionadas y coordinadas; la
razon de un proyecto es alcanzar objetivos especificos dentro de los limites que
imponen un presupuesto, y que es desarrollado en un periodo determinado. Surge
como respuesta a una necesidad, acorde con la visién de la organizacién, aunque
ésta puede desviarse en funcion del interés. El proyecto finaliza cuando se obtiene
el resultado deseado, desaparece la necesidad inicial, o se agotan los recursos

disponibles [1].

® El Project Management Institute (PMI®) es una organizacion internacional sin fines de lucro que
asocia a profesionales para la gestion de proyectos. Sus principales objetivos son: 1) Formular
estandares profesionales, 2) Generar conocimiento a través de la investigacion y 3) Promover la
Gestion de Proyectos como profesion a través de sus programas de certificacion.

Project Management Institute, A guide to project management body of knowledge: PMBOK
guide. 4rd ed., Project Management Institute, 2008.
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La gestion de proyectos es la aplicacion de conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para satisfacer los

requisitos del proyecto [2].

2.2.1.1 Caracteristicas del proyecto
Temporal

Temporal significa que cada proyecto tiene un comienzo definido y un final
definido. El final se alcanza cuando se han logrado los objetivos del proyecto o
cuando queda claro que los objetivos del proyecto no seran o no podran ser
alcanzados, o cuando la necesidad del proyecto ya no exista y el proyecto sea
cancelado. Temporal no necesariamente significa de corta duracién; muchos
proyectos duran varios afios. En cada caso, sin embargo, la duracién de un

proyecto es limitada. Los proyectos no son esfuerzos continuos.
Productos, servicios o resultados Unicos

Un proyecto crea productos entregables uUnicos. Productos entregables son

productos, servicios o resultados. Los proyectos pueden crear:

= Un producto o articulo producido, que es cuantificable, y que puede ser un
elemento terminado o un componente.

» La capacidad de prestar un servicio como, por ejemplo, las funciones del
negocio que respaldan la produccién o la distribucién.

= Un resultado como salidas o documentos. Por ejemplo, de un proyecto de
investigacion se obtienen conocimientos que pueden usarse para determinar si
existe 0 no una tendencia o si un nuevo proceso beneficiara a la sociedad. La
singularidad es una caracteristica importante de los productos entregables de
un proyecto. Por ejemplo, se han construido muchos miles de edificios de

oficinas, pero cada edificio individual es Unico: diferente propietario, diferente
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disefio, diferente ubicacion, diferente contratista, etc. La presencia de
elementos repetitivos no cambia la condicion fundamental de Gnico del trabajo

de un proyecto.
Elaboracién gradual

La elaboracion gradual es una caracteristica de los proyectos que acompafia a los
conceptos de temporal y uUnico. “Elaboracion gradual” significa desarrollar en
pasos e ir avanzando mediante incrementos. Por ejemplo, el alcance de un
proyecto se define de forma general al comienzo del proyecto, y se hace mas
explicito y detallado a medida que el equipo del proyecto desarrolla un mejor y
mas completo entendimiento de los objetivos y de los productos entregables. La

elaboracion gradual no debe confundirse con la corrupcion del alcance.

2.2.1.2 Proyectos y planificacion estratégica

Los proyectos se convierten en una manera de organizar actividades que no
pueden ser tratadas dentro de los limites operativos normales de la organizacion.
Por tanto, los proyectos son empleados a menudo como un medio de lograr el
plan estratégico de la organizacion. Generalmente, los proyectos son autorizados

como resultado de una o mas de las siguientes consideraciones estratégicas:

e Demanda del mercado.

e Necesidad de la organizacion.
e Solicitud de un cliente.

e Avance tecnoldgico.

e Requisito legal.
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2.2.2 Direccién de Proyectos- Areas de conocimiento de la Direccion de

Proyectos

La direccion de proyectos es la aplicacion de conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para satisfacer las
necesidades del mismo. La direccion de proyectos se logra por medio de la
aplicacion e integracion de los procesos de direccion de proyectos de inicio,

planificacion, ejecucion, seguimiento y control, y cierre.

El término Direccién de Proyectos se utiliza a veces para describir un enfoque
organizacional para el manejo o administracion de operaciones continuas. Este
enfoque, mas correctamente llamado gestion por proyectos, trata los diversos
aspectos de las operaciones continuas como proyectos a los cuales se les aplican

las técnicas de gestion de proyectos.
La direccion de un proyecto incluye:

e |dentificar los requisitos.

e Establecer unos objetivos claros y posibles de realizar.

e Equilibrar las demandas concurrentes.

e Adaptar las especificaciones, planes y enfoque a las distintas inquietudes y

expectativas de los interesados.

El director o lider del proyecto (El Project Manager (PM)) es la persona encargada
de alcanzar los objetivos del proyecto, ademas es clave en todo este proceso. Un
PM debe tener capacidad de liderazgo “de hecho”, es decir, que los integrantes
del grupo le reconozcan un poder de mando concreto. Ademas, requiere una alta
capacidad de comunicacion, de rapida resolucion de los problemas y de influencia
sobre la organizacién. Por ultimo, debe disponer de pensamiento sistémico o

global, que le permita ver las cosas desde una perspectiva amplia y general.
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2.2.2.1 Laestructurade lagerenciade proyectos

Establece una estructura béasica para la comprension de la Direccion de

Proyectos.

El Contexto de la Gestién de Proyectos, describe el ambiente en que operan los
proyectos. El equipo de gestion de proyectos debe entender este contexto mas
ampliamente —la gestion de las actividades diarias del proyecto es algo necesario

para el éxito, pero no suficiente.

Los Procesos de la Gestion de Proyectos, describe una vision generalizada de

como interactiian comunmente los distintos procesos de la gestion de proyectos.

Las Areas de Conocimiento de la Gestion de Proyectos, describen el
conocimiento y la practica de la gestion de proyectos en términos de sus procesos

integrados.
2.2.2.2 Areas de conocimiento en la direccion de proyectos

Organiza los 44 procesos de direccion de proyectos de los Grupos de Procesos de

la Direccién de Proyectos en nueve areas de conocimiento:

e Gestion de Integracién de Proyectos

e Gestion del Alcance del Proyecto

e Gestion de Duracién del Proyecto

e Gestion de Costos del Proyecto

e Gestion de Calidad del Proyecto

e Gestion de Recursos Humanos del Proyecto
e Gestion de Comunicaciones del Proyecto

e Gestion de Riesgos del Proyecto

e Gestion de las Adquisiciones del Proyecto
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Cada uno de los procesos de direccion de proyectos requeridos se muestra en el

Grupo de Procesos en el cual se lleva a cabo la mayor parte de la actividad.

GESTION DEL
PROYECTO

4. Gestion de Integracion 5. Gestion del Alcance Gestion del Tiempo
de Proyectos del Proyecto del Proyecto
4.1 Desarrollo del Plan 5.1 Iniciacion B.1 Definicion de las Actividades
del Proyecto 6.2 Planificacién del Alcance B.2 Secuenclamiento de las
.2 Ejecucion del Plan 5.3 Definicion del Alcance Actividades
del Proyecto 5.4 Verificacion del Alcance B.3 Estimacion de Duracion de
4.3 Control Integrado de 6.5 Control de Cambios del las Actividades
Camblos Alcance B.4 Desarrollo del Programa

5.6 Control del Programa

7. Gestion del Costo 8. Gestion de la Calidad

9. Gestion de los Recursos
del Proyecto del Proyecto

Humanos del Proyecto

1 Planificacion de los Recurso B.1 Planificacion de la Calidad
.2 Estimacion de Costos 5.2 Aseguramiento de la

.3 Presupuesto de Costos Calidad
4

Control de Costos B.3 Control de Calidad

9.1 Planificacion Organizacional
9.2 Adquisicion de Personal
9.3 Desarrollo del Equipo

. Gestion de las Comuni- 11. Gestion del Riesgo
caciones del Proyecto del Proyecto

12. Gestion del Abastecimiento
del Proyecto

Planificacion de las Comunica- 11.1 Planificacion de la Gestion del 12.1 Planificacion del Abastecimienta

ciones Riesgo 12.2 Planificacion de la Requisicion
Distribucion de la Informacion 11.2 identificacion de los Riesg 12.3 Requisicion

Informes de Rendimiento 11.3 Andlisis Cualitativo del Riego 12.4 Seleccion de las Fuentes
Cierre Administrativo 11.4 Andlisis Cuantitativo del Riesgo 12.5 Administracion de Contratos
11.5 Planificacion de la Respuesta 12.6 Cierre o Término de Contrato

al Riesgo
11.6 Monitoreo y Control del Riesgo

Descripeion General de las Areas de Conocimiento de la Gestion de Proyectos y Procesos de Gestion de Proyectos

Figura 1. Descripcion General de las Areas de conocimiento de la Gestién de Proyectos

Especialmente el presente proyecto se centra en lograr completar los procesos de
la Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto y la Gestion de las
Adquisiciones del Proyecto.
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2.3GESTION DE LA INVERSION EN LA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE
SANTANDER

Mediante el acuerdo N° 032 del afio 2002 expedido por el Consejo Superior de la
Universidad Industrial de Santander se aprobd la reglamentacion de la inversion

institucional de dicha entidad.

El motivo por el cual se implement6 esta regulacion fue “brindar las herramientas
normativas, técnicas y administrativas para la asignacion de recursos a las
diferentes Unidades Académico Administrativas de la Universidad, teniendo como
base criterios de claridad, transparencia, conforme a los lineamientos de desarrollo
de la institucién y mediante la aplicacion del Sistema de Planificacion Institucional

de la Universidad™.

Con este acuerdo, se logré conferir solidez a la estructura de todos los
procedimientos involucrados en las diferentes responsabilidades de las Directivas

de la Institucion.

Los nuevos lineamientos del Banco de Proyectos estan constituidos por una
variedad de componentes que hacen de la gestion de proyectos un eslabén
indispensable para cumplir con “las politicas de desarrollo institucional, en la
aplicacion del proyecto educativo institucional (PEI) y en todas aquellas iniciativas
que apuntaran al crecimiento de la Universidad™®. Por tal razén, con el tiempo fue
siendo pieza fundamental para el Sistema de Planificacion Institucional, junto con
el Sistema de Inversion Institucional y el Programa de Gestion Anual, para darle

eficiencia y eficacia a la labor de la Direccion de la entidad educativa.

° SERRANO, Giobani. Plan de proyecto: propuesta de modelo para la Gestién de Proyectos de
Inversién en una Institucion Publica de Educacion Superior en Colombia: una perspectiva desde el
Pensamiento Sistémico. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga. 2009. P. 23.
10 1,

Ibid. P 23.
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2.4BANCO DE PROGRAMAS Y PROYECTOS DE INVERSION NACIONAL-
BPIN

El BPIN, Banco de Programas y Proyectos de Inversion Nacional nace con la ley
38 de 1989, como producto de un importante convenio de cooperacion con el
Banco Interamericano de Desarrollo (BID) y el Instituto Latinoamericano de
Planificacion Econémica y Social (ILPES).

EL BPIN se constituye en el organismo encargado del montaje y consolidacion de
la red nacional de Bancos de Proyectos y para el cumplimiento de de su mision

requiere la ejecucion de las siguientes funciones.

= Establecer politicas estratégicas de desarrollo y operacion de los bancos
de programas y proyectos de inversion publica en Colombia.

» Consolidar informacién acerca de la inversion publica nacional.

= Promover acciones para consolidar la cultura de la preinversion.

= Apoyar la planeacion, presupuestacion, seguimiento, control y evaluacion a
partir de programas y proyectos.

= Dirigir procesos de capacitacidbn y asistencia técnica en teoria de

proyectos, metodologias y marco conceptual.

El BPIN ademas de contar con un soporte legal e institucional, incluia tres

componentes basicos desde su disefio:

2.4.1 Componente de Metodologia

Con este elemento se busca dar una nueva presentacion y proposicién para la
ejecucion de los recursos de inversion del Presupuesto General de la Nacion;
formulando ordenadamente las propuestas a través de proyectos, los cuales
deben cumplir unas condiciones minimas y procedimientos impuestos por el
Departamento Nacional de Planeacion (DNP), para todas las entidades del ambito

publico.
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2.4.2 Componente de Capacitacion

La capacitacion tiene el objetivo de fomentar el uso de las Metodologias
sancionadas por el DNP vy también, la divulgacibn del uso de técnicas
concernientes a la evaluacion de proyectos para finalmente lograr una cultura de

proyectos en todo el territorio nacional.

2.4.3 Componente de Sistemas de Informacion

Con la creciente adopcion de los Sistemas de Informacién como pieza clave para
la toma de decisiones y principal responsable del almacenamiento de gran
cantidad de informacion, el DNP no descarta el desarrollo de una herramienta
computacional con el fin de darle funcionalidad al BPIN en la identificacion de

proyectos viables para su posterior aprobacion o rechazo.

2.5BANCO DE PROGRAMAS Y PROYECTOS DE INVERSION DE LA UIS
(BPPIUIS)

A partir del Acuerdo N° 32 de 2002 del Consejo Superior se instaura el Banco de
Programas y Proyectos de la Universidad Industrial de Santander cuyo
funcionamiento, esta directamente involucrado en varios de los procesos que
tienden a optimizar el empleo de los recursos destinados a la inversion adoptando
el Programa Operativo Anual de Inversiones POAI'. En este sentido el Banco de
Programas y Proyectos es un instrumento invaluable para los procesos de
planeacion, presupuestacion, programacion, ejecucion, evaluacion y gestion, los
cuales deben tener como objetivo final, que el plan de Desarrollo Institucional se

haga realidad y se perciban sus beneficios para la comunidad Universitaria.

! Acuerdo N° 064 de 2008 del Consejo Superior — Universidad Industrial de Santander
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Plan de
Desarrollo

Institucion

Figura 2. Sistema de Planeacion.

Este banco, esta adscrito a Planeacion y tiene como principales funciones:

» Garantizar la eficiente y oportuna informacion y programacion de
inversiones en la Universidad.

» Fortalecer la capacidad de gestion de la Universidad en la definicion y
manejo de las inversiones para lograr asi mayor eficiencia y transparencia
en la asignacion de recursos.

= Articular los procesos de planeacion con la programacion y el uso de los
recursos de inversion de la Universidad.

= Fortalecery consolidar la cultura de proyectos en la Universidad.

= Elevar la oferta de programas y proyectos de inversion bien identificados y
preparados como antecedente fundamental para mejorar el proceso de
toma de decisiones para la asignacion de recursos.

= Mejorar la eficiencia y la eficacia en las etapas de planeacion,
presupuestacion, programacion, ejecucion, evaluacion y gestion de la
inversion.

= Establecer un sistema de informacion que facilite la articulacion del

presupuesto de inversion y del programa de gestion.
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= Conocer el estado de avance y las causas de los atrasos de los proyectos

de inversion institucional.

Es necesario destacar que el sistema presupuestal guarda coherencia con el
sistema de planeacion y esta constituido por el Programa Operativo Anual de
Gestion, el Plan Financiero, de Inversiones y el Presupuesto General de la

Universidad.

2.6 ETAPAS DE UN PROYECTO

Para poder administrar un proyecto en un contexto de calidad, éste debera pasar
por varias fases, al final de las cuales deberan definirse los acontecimientos
importantes. Cada etapa se relaciona con una prestacion y una validacion
basadas en un documento especifico. Esto permite supervisar los productos
finales para que cumplan con los requisitos definidos y asegurar el cumplimiento

de los costos pactados y del tiempo establecido.

Estas etapas de validacién, que representan una de las tareas de la gestion de
proyectos, permiten una rapida identificacion de los distintos problemas y la
adaptacion a nuevas restricciones que surgen debido a circunstancias no previstas
inicialmente. Es esencial realizar un seguimiento del tiempo destinado a cada
tarea e indispensable analizar los riesgos. De hecho, la puesta en marcha de un
proyecto genera mucha incertidumbre, ya que sus caracteristicas todavia no se
han formalizado. Esto presenta tantos riesgos para el proyecto, que es necesario
intentar identificarlos y anticiparlos. Asi, deben preverse medidas tanto para
prevenir como para corregir la aparicion de este tipo de riesgos en caso de ser
necesario. En cada etapa, es posible que el cliente decida detener el proyecto si

considera que no podran lograrse los objetivos.
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La cadena de etapas y validaciones entre el surgimiento de la necesidad y la
entrega del producto se denomina "“ciclo de vida del producto". El "ciclo de vida del

trabajo" corresponde a las etapas y a los productos necesarios para la realizacion

de los trabajos.

Soluciones

Requisitos Broveeto Rec__l uisitos

de e|ecucion

Gerencia de
proyectos

Figura 3. Ciclo de vida del trabajo.

El proyecto se puede delinear basicamente de la siguiente manera:

1 1 2
Idea Disefio
|
[
\ 4 3
\ | Evaluacion @8] Ejecucién |,

Figura 4. Ciclo Bésico de un Proyecto.

» La idea de proyecto o Perfil: consiste en establecer la necesidad u
oportunidad a partir de la cual es posible iniciar el disefio del proyecto. La idea

de proyecto puede iniciarse debido a alguna de las siguientes razones [2]:
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= Porque existen necesidades insatisfechas actuales o se prevé que existiran
en el futuro si no se toma medidas al respecto.

= Porque existen potencialidades o recursos sub-aprovechados que pueden
optimizarse y mejorar las condiciones actuales.

= Porque es necesario complementar o reforzar otras actividades o proyectos

gue se producen en el mismo lugar y con los mismos involucrados.

Disefio o Planificacion: Es la etapa de un proyecto en la que se valoran las
opciones, tacticas y estrategias a seguir teniendo como indicador principal el
objetivo a lograr. En esta etapa se produce la aprobacién del proyecto, que se
suele hacer luego de la revision del perfil de proyecto y/o de los estudios de
pre-factibilidad, o incluso de factibilidad. Una vez dada la aprobacion, se realiza
la planificacién operativa, un proceso relevante que consiste en prever los
diferentes recursos y los plazos de tiempo necesarios para alcanzar los fines
del proyecto, asimismo establece la asignacion o requerimiento de personal

respectivo.

Especialmente el presente proyecto contempla las siguientes actividades de

esta etapa:

e Identificacion y Documentacién de Roles del Proyecto, y creacién del Plan
de Gestion.

e Fortalecimiento de Competencias y Relaciones entre los miembros del
equipo del proyecto.

e Direccion del Grupo del Proyecto.

Ejecucion: En esta etapa se llevan a cabo las actividades necesarias y
programadas para llevar a cabo el plan de gestion, con el propdsito de cumplir
satisfactoriamente con los requisitos planteados en el proyecto. Los procesos

realizados son:
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e Dirigir y gestionar la ejecucién del proyecto
e Realizar aseguramiento de la calidad

e (Gestion de adquisiciones

e Adquirir y desarrollar el Equipo del Proyecto

e Distribuciéon de la Informacién

= Evaluacion. La etapa final de un proyecto en la que éste es revisado, y se
llevan a cabo las valoraciones pertinentes sobre lo planeado y lo ejecutado, asi

como sus resultados, en consideracion al logro de los objetivos planteados.

2.7 ESQUEMA DE DESARROLLO

2.7.1 Diagramacion UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utilizado en la actualidad; estd respaldado por el OMG (Object Management
Group). Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar
un sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema
(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de

programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o
para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar
los artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el

lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas

para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso
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Unificado Racional o RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o

proceso usar.

UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa
Lenguaje Unificado de Modelado, no es programacion, solo se diagrama la
realidad de una utilizacion en un requerimiento. Mientras que, programacion
estructurada, es una forma de programar como lo es la orientacién a objetos, sin
embargo, la programacion orientada a objetos viene siendo un complemento
perfecto de UML, pero no por eso se toma UML sélo para lenguajes orientados a

objetos.

En UML hay trece (13) tipos diferentes de diagramas. Para comprenderlos de
manera concreta, a veces es Util categorizarlos jerarquicamente. Los Diagramas
de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema

modelado:

e Diagrama de clases

e Diagrama de componentes

e Diagrama de objetos

e Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)
e Diagrama de despliegue

e Diagrama de paquetes

Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el

sistema modelado:

e Diagrama de actividades
e Diagrama de casos de uso

e Diagrama de estados
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Los Diagramas de Interaccion son un subtipo de diagramas de comportamiento,
gue enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema

modelado:

e Diagrama de secuencia

e Diagrama de comunicacién, que es una version simplificada del Diagrama de

colaboracion (UML 1.x)
e Diagrama de tiempos (UML 2.0)

e Diagrama global de interacciones o Diagrama de vista de interaccion (UML 2.0)

2.7.1.1 Diagramas de caso de uso

El estandar de Lenguaje de Modelado Unificado de OMG define una notacion
gréfica para realizar diagramas de casos de uso, pero no el formato para describir
casos de uso. Mucha gente sufre la equivocacion pensando que un caso de uso
es una notaciéon gréafica (0 es su descripcion). Mientras la notacion grafica y las
descripciones son importantes, ellos forman parte de la documentacion de un caso
de uso --un proposito para el que el actor puede usar el sistema. El valor

verdadero de un caso de uso reposa en dos areas:

e La descripcion escrita del comportamiento del sistema al afrontar una tarea de
negocio 0 un requisito de negocio. Esta descripcién se enfoca en el valor
suministrado por el sistema a entidades externas tales como usuarios humanos

u otros sistemas.

e La posicion o contexto del caso de uso entre otros casos de uso. Dado que es
un mecanismo de organizacion, un conjunto de casos de uso coherente,
consistente promueve una imagen facil del comportamiento del sistema, un
entendimiento comun entre el cliente/propietario/usuario y el equipo de

desarrollo.
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Es practica comun crear especificaciones suplementarias para capturar detalles de
requisitos que caen fuera del ambito de las descripciones de los casos de uso.
Ejemplos de esos temas incluyen rendimiento, temas de escalabilidad/gestion, o

cumplimiento de estandares.

Asociacion de
Comunicacion

Actor <<extends>> B
Extencion

Caso de Uso .
<<include>> yig
4— Inclusion

_> Generalizacion

Limite de un sistema

Figura 5. Componentes de un diagrama de Casos de Uso.

2.7.1.2 Relaciones de Casos de Uso

Las tres relaciones principales entre los casos de uso son soportadas por el

estandar UML, el cual describe notacion gréafica para esas relaciones.

e Inclusion (include o use)

Es una forma de interaccién, un caso de uso dado puede "incluir* otro. El primer
caso de uso a menudo depende del resultado del caso de uso incluido. Esto es util
para extraer comportamientos verdaderamente comunes desde mdultiples casos de
uso a una descripcion individual, desde el caso de uso que lo incluye hasta el caso
de uso incluido, con la etiqueta "«include»". Este uso se asemeja a una expansion
de una macro, donde el comportamiento del caso incluido es colocado dentro del

comportamiento del caso de uso base. No hay parametros o valores de retorno.
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e Extension (Extend)

Es otra forma de interaccion, un caso de uso dado, (la extension) puede extender
a otro. Esta relacion indica que el comportamiento del caso de uso extension
puede ser insertado en el caso de uso extendido bajo ciertas condiciones. La
notacion, es una flecha de punta abierta con linea discontinua, desde el caso de
uso extension al caso de uso extendido, con la etiqueta «extend». Esto puede ser
atil para lidiar con casos especiales, o para acomodar nuevos requisitos durante el
mantenimiento del sistema y su extension. "La extension, es el conjunto de objetos
a los que se aplica un concepto. Los objetos de la extensién son los ejemplos o

instancias de los conceptos."

e Generalizacion

En la tercera forma de relaciones entre casos de uso, existe una relacion
generalizacién/especializacién. Un caso de uso dado puede estar en una forma
especializada de un caso de uso existente. La notacion es una linea sélida
terminada en un tridngulo dibujado desde el caso de uso especializado al caso de
uso general. Esto se asemeja al concepto orientado a objetos de sub-clases, en la
practica puede ser Util factorizar comportamientos comunes, restricciones al caso
de uso general, describirlos una vez, y enfrentarse a los detalles excepcionales en
los casos de uso especializados. "Entonces la Generalizacion es la actividad de
identificar elementos en comun entre conceptos y definir las relaciones de una
superclase (concepto general) y subclase (concepto especializado). Es una
manera de construir clasificaciones taxonémicas entre conceptos que entonces se
representan en jerarquias de clases. Las subclases conceptuales son conformes

con las superclases conceptuales en cuanto a la intension y extension."
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2.7.1.3 Diagrama de Actividades

En el Lenguaje de Modelado Unificado, un diagrama de actividades representa los
flujos de trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los componentes en

un sistema. Un Diagrama de Actividades muestra el flujo de control general.

En SysML el diagrama de Actividades ha sido extendido para indicar flujos entre
pasos que mueven elementos fisicos (e.g., gasolina) o energia (e.g., presion). Los
cambios adicionales permiten al diagrama soportar mejor flujos de

comportamiento y datos continuos.
Descripcién

En UML 1.x, un diagrama de Actividades es una variaciébn del Diagrama de
estados UML donde los "estados" representan operaciones, y las transiciones

representan las actividades que ocurren cuando la operacién es completa.

El diagrama de Actividades UML 2.0, mientras que es similar en aspecto al
diagrama de Actividades UML 1.x, ahora tiene semanticas basadas en redes de
Petri. En UML 2.0, el diagrama general de Interaccion esta basado en el diagrama

de Actividades.

Diagrama de actividad. Es una forma especial de diagrama de estado usado para

modelar una secuencia de acciones y condiciones tomadas dentro de un proceso.

La especificacion del Lenguaje de Modelado Unificado OMG define un diagrama
de actividad como: “... una variacién de una maquina estados, lo cual los estados
representan el rendimiento de las acciones o subactividades y las transiciones se

provocan por la realizacion de las acciones o subactividades.”

El proposito del diagrama de actividad es modelar un proceso de flujo de trabajo

(workflow) y/o modelar operaciones. Una Operacidén es un servicio proporcionado
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por un objeto, que esta disponible a través de una interfaz. Una Interfaz es un

grupo de operaciones relacionadas con la semantica.

2.7.1.4 Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar
interaccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la
interaccion de un conjunto de objetos en una aplicacion a través del tiempo y se
modela para cada método de la clase. Mientras que el diagrama de casos de uso
permite el modelado de una vista business del escenario, el diagrama de
secuencia contiene detalles de implementacién del escenario, incluyendo los
objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes
intercambiados entre los objetos. Tipicamente se examina la descripcion de un
caso de uso para determinar qué objetos son necesarios para la implementacion
del escenario. Si se tiene modelada la descripcion de cada caso de uso como una
secuencia de varios pasos, entonces puedes "caminar sobre" esos pasos para
descubrir qué objetos son necesarios para que se puedan seguir los pasos. Un
diagrama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario con
lineas discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como

flechas horizontales.

usuario:ClaseUsuario cuenta:ClaseCuenta otroObjeto:OtraClase
obtenerSaldo() N
L4
oo fondos ______ 1
mensajeAsincrono()
metodoSinRetorno()
L4
/R 1l
otroMensaje() 9
4l
Mmoo | 1]
P mensajeASiMismo() I
al :
Li¢- - i

Figura 6. Diagrama de Secuencia
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Existen dos tipos de mensajes: sincronos y asincronos. Los mensajes sincronos
se corresponden con llamadas a métodos del objeto que recibe el mensaje. El
objeto que envia el mensaje queda bloqueado hasta que termina la llamada. Este
tipo de mensajes se representan con flechas con la cabeza llena. Los mensajes
asincronos terminan inmediatamente, y crean un nuevo hilo de ejecucion dentro

de la secuencia. Se representan con flechas con la cabeza abierta.

También se representa la respuesta a un mensaje con una flecha discontinua. Los
mensajes se dibujan cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la
parte inferior; la distribucion horizontal de los objetos es arbitraria. Durante el
analisis inicial, el modelador tipicamente coloca el nombre ‘'business' de un
mensaje en la linea del mensaje. Mas tarde, durante el disefio, el nombre
'business' es reemplazado con el nombre del método que esta siendo llamado por
un objeto en el otro. El método llamado o invocado, pertenece a la definicion de la

clase instanciada por el objeto en la recepcion final del mensaje.

2.7.2 JAVA Enterprise Edition 5

2.7.2.1 Generalidades acercade JAVA EE 5

Java Enterprise Edition 5 (Java EE 5) se centra en hacer mas facil el desarrollo,
sin embargo, conserva la riqueza de la plataforma J2EE 1.4. Ofrece funciones
como Java Server Faces (JSF), componentes de transaccion (EJB 3.0),
persistencia de bases de datos (Java Persistence) y la tecnologia de servicios web
API, Java EE 5 hace que la codificaciébn sea mas simple y directa, pero mantiene
el poder que ha establecido a Java EE como la primera plataforma para servicios

web y desarrollo de aplicaciones empresariales.

La plataforma Java EE 5 introduce un modelo de programacion simplificado. Con

la tecnologia de Java EE 5, los descriptores de despliegue XML son opcionales.
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Un desarrollador puede simplemente introducir la informacion directamente de una
anotacion en un fichero fuente de Java, asi Java EE y el servidor pueden
configurar el componente en el despliegue y la ejecucion. Estas anotaciones se
utilizan generalmente para incrustar en un programa datos que, de otro modo se

suministren en un descriptor de despliegue.

Con un enfoque primario, la plataforma Java EE 5 ofrece a los desarrolladores
facil acceso a una red segura, portable y a una plataforma escalable para sus
aplicaciones empresariales. También, ayuda a empresas y proveedores de
servicio a reducir su coste total de propiedad, acelerar el tiempo al mercado, y

aumentar la productividad.

En la plataforma Java EE, la inyeccién de dependencia puede ser aplicada a todos
los recursos que un componente necesite, ocultando de manera efectiva la
creacion y busqueda de recursos del codigo de aplicacion. La Inyeccién de
dependencia puede ser utilizada en los contenedores de EJB, los contenedores

Web, y la aplicacion cliente. También permite que el contenedor Java EE inserte
automaticamente las referencias a otros componentes necesarios utilizando los

recursos o las anotaciones.

El Java Persistence API proporciona un mapeo de tipo objeto/relacional para la
gestion de los datos relacionales, componentes Web, y aplicacion de los clientes
gue son manejados en la empresa. También se puede utilizar en aplicaciones

Java SE, fuera del entorno Java EE.

Enterprise JavaBeans (EJB) 3.0, incluye dos nuevos conjuntos de API: el primero
es una simplificacion de la APl EJB que promueve la facilidad del desarrollo, y el
segundo es una nueva API, para la gestion de la persistencia y el mapeo

objeto/relacional.

Las anotaciones Java ahora pueden ser utilizadas para especificar el mapeo de

objetos Java a las empresas en una base de datos relacional. La persistencia en
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la aplicacion del servidor de aplicaciones es compatible con la generacion de
esquemas de bases de datos a objetos Java y el mapeo de los actuales esquemas
de base de datos a objetos Java. Ademas de utilizar la persistencia en el
contenedor EJB, puede usar el API de persistencia con Java SE. Esto permite la
méxima flexibilidad en la aplicacion de necesidades de persistencia, con una
solucién comun para ambos entornos de cliente y servidor.

Java EE 5 SDK incrementa la productividad con la aplicacion de la nueva APl Java
EE 5y las anotaciones que reducen significativamente la cantidad de cédigo a las

necesidades de los desarrolladores para escribir.

La plataforma Java EE utiliza una aplicacion distribuida en multicapa para la
aplicacion de los modelos empresariales. La logica de aplicacion se divide en
componentes segun la funcién, y los diversos componentes de aplicacion que
conforman una aplicaciéon Java EE se han instalado en diferentes maquinas en
funcion del nivel en el ambiente multicapa de Java EE al cual pertenece el

componente de la aplicacion.

En la Figura 2. Aplicaciones Distribuidas en Multicapa, veremos como se
distribuyen las aplicaciones que estan compuestas por varias capas. A

continuacion se mencionan de manera corta, las capas de la figura.

e Los componentes de la capa del cliente se ejecutan en la maquina cliente.

e Los componentes de la capa Web se ejecutan en el servidor de Java EE.

e Los componentes de la capa de Negocios se ejecutan en el servidor de Java
EE.

e La capa del Sistema de Informacion Empresarial (SIE) de software se ejecuta

en el servidor EIS.

58



»O3 §

> Application Client and ] @ > Web Browser, Web Pages, ]

Optional JavaBeans Applets, and Optional
Components JavaBeans Components

# Client Tier
~ J
s { ~ )
JavaBeans
Components JSP Pages | yep, Tier < 4
/ (Optional) < Serviets =
- - >
, + ,
Java gersi_stenBce Entities J EE
ession Beans 2 . ava
Message-Driven . Business Tier ek
Beans &l
\ J |
1
&

* Database
and Legacy EIS Tier
Systems

- J

Figura 7. Aplicaciones Distribuidas en Multicapa

A pesar de que una aplicacion Java EE puede consistir en las tres o cuatro capas
como se muestra en la figura 2, las aplicaciones multicapa de Java EE son
generalmente consideradas tres capas, porque las aplicaciones se distribuyen en
tres lugares: los equipos-cliente, el servidor Java EE, y la base de datos. Las
aplicaciones de tres capas son una ampliacién de la aplicacion de dos capas del
modelo de cliente-servidor colocando un servidor de una aplicacion multicapa

entre el cliente y la aplicacion de almacenamiento al final.

La capa de Presentacion (Cliente), es la responsable de manejar la interfaz grafica

del usuario y las entradas del usuario.

La capa de la Logica del Negocio, es el corazon de la aplicacion contiene el flujo
de trabajo y procesamiento de la légica. También recupera los datos que se han

guardado de la Base de Datos utilizando la capa de persistencia.
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2.7.2.2 Caracteristicas principales de JAVA EE 5.

A continuacion se mencionaran algunas de las caracteristicas mas importantes de
la tecnologia JAVA EE 5.

Es una aplicacion robusta, comercial, gratis para el desarrollo, despliegue, y la

redistribucioén.

Contiene EJB 3.0 que apoyan a los POJOs, (Plain Old Java Objects), lo que
significa que hay menor codigo a escribir, o cual conlleva a un mantenimiento
mas agil. EJB es una plataforma para la construccidon portatil, reutilizable y
escalable de aplicaciones de negocio utilizando el lenguaje de programacion
JAVA.

La nueva Java Persistence (API) hace que el mapeo objeto-relacional sea mas

claro y mas facil.

Tiene un mayor rendimiento, el tiempo de respuesta es mas rapido, y la mejora
de las caracteristicas de administracion para simplificar el despliegue es mas

significativa.

Su tiempo de inicio es un treinta por ciento mas rapido, con un treinta por

ciento menos de memoria, respecto a versiones anteriores.

2.7.23 APlIdeJavaEES

La figura ilustra las APl de Java EE5 para cada tipo de contenedor Java EE. La

siguiente seccion nos muestra un resumen breve de las tecnologias requeridas

por la plataforma Java EE y la API utilizada en las aplicaciones Java EE.
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e Tecnologia de JavaBeans empresarial.

Un componente JavaBean empresarial (EJB), es un cuerpo de codigo que tiene
campos y métodos para implementar médulos de légica de negocio. Se puede
pensar en un bean empresarial como un componente escrito en lenguaje Java
encapsulado, en el lado del servidor, que puede ser utilizado solo con otros beans

empresariales para ejecutar logica de negocio en el servidor Java EE.

Hay dos tipos de beans empresariales: los beans de sesion y los beans

manejadores de mensajes.

® Un bean de sesion representa una conversacion transitoria con un cliente.
Cuando el cliente termina de ejecutarse, el bean de sesion y sus datos
desaparecen.

® Un bean manejador de mensajes combina las caracteristicas de un bean de
sesion y uno de escucha de mensajes permitiendo a un componente de
negocio recibir mensajes de forma asincrénica. Comunmente, estos son

mensajes JMS (Java MessageService).
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En Java EES5, los beans de entidad han sido reemplazados por entidades de la
API de persistencia de Java (JPA). Una entidad representa datos persistentes
almacenados en una fila de una tabla de la base de datos. Si el cliente termina o el
servidor se apaga, el manejador de persistencia asegura que los datos de la

entidad sean guardados.
e Tecnologia Java servlet

La tecnologia servlet de Java permite definir una clase servlet especifica para
HTTP. Una clase servlet extiende las habilidades de los servidores que hospedan
aplicaciones que son accedidas por de la forma del modelo de programacion
solicitud respuesta. A pesar de que los servlets pueden responder a cualquier tipo
de solicitud, comunmente son utlizados para extender las aplicaciones

hospedadas por servidores web.
e Tecnologia de JavaServerPages.

La tecnologia de JavaServerPages (JSP) nos permite colocar partes del cédigo
servlet directamente en un documento de texto. Una pagina JSP es un documento
de texto que contiene dos tipos de texto: datos estéticos y elementos JSP, que

determinan como la pagina construye el contenido dinamico.

e Libreria estandar de etiquetas de paginas JavaServer

La libreria estandar de etiquetas de paginas JavaServer (JSRL) encapsula la
funcionalidad principal comin a muchas aplicaciones JSP. En lugar de etiquetas
mezcladas de varios vendedores en sus aplicaciones JSP, se emplea un solo,
grupo estandar de etiquetas. Esta estandarizacion permite, desplegar sus
aplicaciones en cualquier contenedor que soporte JSTL y lo hace mas deseable

gue la implementacion de etiquetas optimizada.
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e JavaServer Faces (JSF)

Java Server Faces es una solucion integral al problema de proveer una
experiencia de usuario rica y a la vez sencilla en aplicaciones web. Para los
desarrolladores de software, JSF provee una API estandarizada, facil de usary
orientada a objetos, permitiendo crear interfaces de usuario con componentes
reutilizables. Esto también repercute en la consistencia de tales interfaces,

brindandole al usuario una experiencia de maxima calidad.

Su principal ventaja consiste en que el desarrollador solo debe aprender el modelo
de interfaces de usuario de JSF una sola vez, lo que le permitira usar cualquier
componente que cumpla los estandares de este modelo, aun si tales componentes

provienen de terceros.

e APl Java de servicio de mensajes

La API del servicio de mensajes de Java (JMS) es un estandar de mensajeria que
permite a componentes de aplicacion Java EE crear, enviar, recibir y leer
mensajes. Para habilitar comunicacion distribuida con bajo acoplamiento, confiable

y asincronica.

e APl Java de transacciones

La APl Java de transacciones (JTA) proporciona una interface estandar para
distinguir transacciones. La arquitectura Java EE proporciona un commit
automatico para manejar commit y rollbacks. Un auto commit significa que otras
aplicaciones que estan viendo estos datos veran los datos actualizados luego de
gue cada base de datos realice la operacion de lectura o escritura.

Sin embargo, si su aplicacion realiza dos operaciones de acceso a base de datos

gue dependen una de otra se deseara utilizar la APl JTA para distinguir donde la
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transaccion completa incluyendo ambas operaciones, comienza, se regresa o se

completa.

e API JavaMail

Las aplicaciones Java EE utilizan la APl JavaMail para enviar correo. La API de
JavaMalil tiene dos partes: una interface a nivel de aplicacion utilizada por los
componentes de la aplicacion para enviar correo y una interface de proveedor de
servicio. La plataforma Java EE incluye JavaMail con un proveedor de servicio que

permite a los componentes de aplicacion enviar correo por la Internet.

e Marco de trabajo de activacion de JavaBeans

El marco de trabajo de activaciéon JavaBeans (JAF) esta incluido porque JavaMail
lo utiliza. JAF proporciona servicios estandares para determinar el tipo de una
porcién arbitraria de datos, acceso encapsulado al descubrimiento de operaciones
disponibles y creacion de los componentes JavaBeans apropiados para realizar

estas operaciones.

e APl Java para procesamiento XML

La API de Java para procesamiento XML (JASP), parte de la plataforma Java SE,
soporta el procesamiento de documentos SML utilizando el Modelo de objetos del
documento (DOM), API simple para SML (SAX) y Transformaciones del Lenguaje
Extensible de Hojas de estilo (XSLT). JAXP habilita a las aplicaciones a analizar la
sintaxis y transformar documentos SML independientemente de una implantacion

de procesado XML particular.

e API de SOAP con adjuntos para Java

La APl de SOAP con adjuntos para Java (SAAJ) es una API de bajo nivel de la
cual dependen JAX-WS y JAXR. SAAJ habilita la produccion y el consumo de
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mensajes que cumplen con la especificacion de SOAP1.1 y notas SOAP con
adjuntos. Muchos desarrolladores no utilizan la APl SAAJ, en lugar de esto utilizan
la API de alto nivel JAX-WS.

e Arquitectura del conector J2EE

La arquitectura del conector J2EE es utilizada por los vendedores de herramientas
e integradores de sistemas para crear adaptadores que soporten el acceso a
sistemas de informacion empresarial que puedan ser conectados en cualquier
producto Java EE. Un adaptador de recurso es un componente de software que
permite a los componentes de aplicacion Java EE acceder e interactuar con el
manejador de recursos de capas bajas del EIS. Dado que un adaptador de recurso
es especifico de su manejador de recursos, tipicamente hay un adaptador de
recursos diferente para cada tipo de base de datos o sistema de informacion

empresarial.
e APIJAVA de conectividad a bases de datos

La API Java de conectividad a base de datos (JDBC) permite invocar comandos
SQL desde métodos del lenguaje de programacion Java. Se utiliza la APl JDBC en
un bean empresarial cuando se tiene un bean de sesion accediendo a la base de
datos. Se puede utilizar también la API JDBC desde un servlet o una pagina JSP
para acceder a la base de datos directamente sin pasar a través de un bean

empresarial.

La APl JDBC tiene dos partes: una interface a nivel de aplicacion usado por los
componentes de aplicacion para acceder a la base de datos y una interface de

proveedor de servicio para anexar un controlador JDBC a la plataforma Java EE.

e APl Java de persistencia
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La API Java de persistencia es una solucion Java basada en estandares para
persistencia. La persistencia utiliza una estrategia de "mapeo" objeto relacional
para unir la brecha entre el modelo orientado a objetos y la base de datos

relacional. La persistencia de Java consiste en tres areas:

© La API Java de persistencia
® Ellenguaje de consultas
® Los datos de alto nivel con el mapeo objeto relacional

2.7.3 Java Server Faces.

Java Server Faces (JSF), es un estandar para frameworks de interfaz de
componentes de usuarios del lado del servidor para las aplicaciones Web basadas

en la tecnologia JAVA.
Java Server Faces proporciona:

e Una clara separacion entre vista y modelo.

e Un desarrollo basado en componente, no en peticiones.

e Las acciones del usuario se ligan muy facilmente al codigo en el servidor.
e Creacion de familias de componentes visuales para acelerar el desarrollo.

e Ofrece multiples posibilidades de eleccién entre distintos desarrollos.

Dentro de los componentes que constituyen los Java Server Faces, encontramos
un APl y una implementacion de referencia con la cual se pueden representar
componentes de la Interfaz del Usuario y manejar su estado; También permite el
manejo de eventos, validacién del lado del servidor y conversién de datos, la
definicién de la navegacion entre paginas. Asi como una libreria de etiquetas Java
Server Pages (JSP) personalizadas para dibujar componentes de la Interfaz del

Usuario dentro de una pagina Java Server Pages.
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Una de las grandes ventajas de la tecnologia Java Server Faces es que ofrece
una clara separaciéon entre el comportamiento y la presentacién. Las aplicaciones
Web construidas con tecnologia Java Server Pages conseguian parcialmente esta
separacion. No obstante, una aplicacion Java Server Pages no puede mapear
peticiones HTTP al manejo de eventos especificos de los componentes 0 manejar
elementos Ul como objetos con estado en el servidor. Asi mismo, Java Server

Faces se hace facil de usar al aislar al desarrollador del API de Servlet.

Aunque la tecnologia Java Server Faces incluye una libreria de etiquetas Java

Server Pages personalizadas para representar componentes en una pagina Java
Server Pages, los APIs de la tecnologia Java Server Faces se han creado
directamente sobre el APl JavaServlet. Esto permite hacer algunas cosas: usar
otra tecnologia de presentacion junto a Java Server Pages, crear componentes
propios personalizados directamente desde las clases de componentes, y generar
salida para diferentes dispositivos cliente. Asi, se podran encapsular otras
tecnologias como Ajax en componentes Java Server Faces, haciendo su uso mas

facil y productivo, al aislar al programador de ellas.

La tecnologia Java Server Faces proporciona una rica arquitectura para manejar el
estado de los componentes, procesar los datos, validar la entrada del usuario, y
manejar eventos. Sin embargo, no todo es perfecto el uso de Java Server Faces
también tiene sus desventajas, entre ellas tenemos que, su naturaleza como
estdndar hace que la evolucion de Java Server Faces no sea tan rapida como

pueda ser la de otros entornos como WebWork, Wicket, Spring , etc.

2.7.4 Hibernate y ORM

A pesar de la innegable popularidad de los lenguajes orientados a objetos, las
bases de datos relacionales han dominado el mercado por mucho tiempo. Esto ha
dado lugar a un desfase entre las tecnologias y herramientas que procesan la

informaciéon de un sistema y las que la almacenan. Se han intentado crear
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iniciativas de bases de datos orientadas a objetos pero no han tenido resultados
afortunados. Entonces se ha optado por una alternativa diferente: El software de

mapeo objeto-relacional (ORM por Object-relational mapping).

Un software de ORM permite crear una correspondencia entre la informacion en
una base de datos y objetos del lenguaje de programacion en que se desee
desarrollar una aplicacion. Asi, se crea la ilusion de una base de datos en
memoria que el desarrollador puede manipular mediante técnicas y estructuras de

datos tipicas de la POO: Clases, métodos, casting, etc.

Los ORM también minimizan el impacto de diferencias radicales entre los objetos
y las entidades de una base de datos relacional. Por ejemplo, un objeto es una
estructura de datos que no so6lo almacena valores, sino que se comporta diferente
de acuerdo a los valores que tenga o reciba en un método. El ORM también se
encarga de hacer las validaciones y conversiones necesarias entre tipos de datos
de la base de datos y la maquina que ejecuta la aplicacion, considerando que los
tipos de datos primitivos de datos son de diferentes tamafios en diversos sistemas
operativos y que las maquinas que albergan la aplicacion y la base de datos
pueden ser diferentes. El software ORM se vale de las ventajas de la

encapsulacion y los métodos en POO para ofrecer tal robustez.

Para Java, existe la libreria Hibernate, software libre distribuido bajo la Licencia
publica general reducida de GNU. Hibernate permite mapear las entidades de una
base de datos a clases Java. También maneja todo tipo de cardinalidad de
relaciones entre entidades, incluso relaciones reflexivas. Gracias a Hibernate, el
cédigo de lenguaje de consultas a introducir se simplifica en cantidad y
complejidad de manera considerable, y facilita interactuar con la base de datos
como si fuera esta tan so6lo un objeto mas en memoria. Ademas, como todo ORM,
Hibernate se encarga del flujo de datos de la aplicacion a la base de datos,

efectuando todas las operaciones necesarias para que las claves, los datos, sus
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tipos y tamafos correspondan a las reglas de la base de datos establecidas en el

mapeo, garantizando el éxito de las transacciones.

Hibernate permite el mapeo de entidades mediante archivos descriptores XML o
mediante JPA (Java Persistence API). La segunda es la usada en el presente

trabajo de grado.

275 EJB 3.0

Enterprise JavaBeans (EJB) es una arquitectura de componentes para la
construccion de aplicaciones empresariales ejecutadas en servidores. Tiene por
propésito proveer una forma estandar de implementar este tipo de aplicaciones,
haciéndose cargo de aspectos comunes y repetitivos como la persistencia, la
integridad transaccional y la seguridad, permitiendo que el desarrollador pase a

preocuparse exclusivamente por la légica del negocio en si.

JBoss AS fue de los primeros servidores de aplicaciones en adoptar las
especificaciones de EJB 3.0. Este modelo de EJB simplifica el desarrollo
eliminando la necesidad de una interfaz “Home” y descriptores de despliegue
(reemplazandolos por anotaciones), y facilita la implementacién de la persistencia

de una nueva manera por medio del api JPA.

2.7.6 JPA

Méas conocida por su sigla JPA, es la API de persistencia desarrollada para la
plataforma Java EE e incluida en el estandar EJB3. Esta API busca unificar la
manera en que funcionan las utilidades que proveen un mapeo objeto-relacional.

El objetivo que persigue el disefio de esta APl es no perder las ventajas de la
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orientacion a objetos al interactuar con una base de datos, como si pasaba con

EJB2, y permitir usar objetos regulares.

Una caracteristica fascinante de JPA, es que permite que se hagan cambios al
disefio de la base de datos sin tener que reescribir enteramente las aplicaciones.

Para esto JPA introduce:

2.7.7 JPQL

Java Persistence Query Language el cual es el lenguaje de consultas que se
usara dentro de la aplicacion. Con él, el desarrollador jamas se refiere a las
entidades directamente al momento de hacer las consultas, sino a los objetos
mismos que fueron mapeados. Si el disefio de la BD cambiara, s6lo habria que
modificar las anotaciones de las entidades. El resto del codigo quedaria intacto y
seguiria funcionando tal y como antes. Esta facilidad permite optimizar las bases
de datos cuando se considere necesario, migrar a bases diferentes, o0

sencillamente corregir disefios defectuosos con un esfuerzo minimo.

2.7.8 Servidor de Aplicaciones — Jboss

El servidor de aplicaciones JBoss es una herramienta certificada para el
desarrollo de aplicaciones empresariales Java. Su madurez y el esfuerzo de
muchos desarrolladores, e incluso las sugerencias que han realizado muchos
usuarios, han permitido que JBoss AS (Application Server) se popularice
ampliamente y sea comun en los curriculos de muchos desarrolladores. Encuestas
recientes muestran que es el servidor de aplicaciones mas popular actualmente.

Es reconocido por soportar los estandares mas recientes. De hecho, es el primer
servidor de aplicaciones en alcanzar la certificacion J2EE 1.4 cuando salid su

version 4.0 (actualmente va en la version 5, liberada a finales de 2008). Pero
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JBoss no sélo marca la pauta en la adopcion de estandares con su servidor de
aplicaciones, sino en la imposicion de los mismos. Recientemente se le eligié para
hacer parte del Java Community Process (JCP). Ademas en los ultimos afos ha
estado a la cabeza del desarrollo de Java Enterprise llegando a establecerse en
todas las especificaciones de requerimientos de Java (Java Specification
Requests, JSRs).

2.7.9 Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta desarrollada por Sparx Systems que
ofrece la capacidad de realizar el modelado de un proyecto y apoyar el desarrollo
del mismo durante todo su ciclo de vida. Enterprise Architect logra esto usando
UML, pero también puede generar cddigo en varios lenguajes de acuerdo a

algunos de estos diagramas.
Su valor como herramienta radica en la capacidad de permitir a los ingenieros

desarrolladores comunicar sus ideas y su vision sobre los proyectos facilitando la

administraciéon y la redistribucion de esta informacion.
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3. METODOLOGIA DE DESARROLLO

Con el fin de poder desarrollar exitosamente un proyecto software es preciso
establecer desde un principio un enfoque disciplinado y sistematico, mediante la
implementacion de la metodologia para el desarrollo del proyecto, la cual se
construye a partir del esquema que se define por los ciclos de vida establecidos
para el proyecto. Esta metodologia se puede definir como, un conjunto de
procedimientos, técnicas, herramientas que cuenta con un soporte documental

gue colabora a los desarrolladores a lograr el desarrollo del software.

También se deben especificar de una manera concisa y clara las fases en las
cuales se divide el proyecto, asi como, las tareas que se deben realizar en cada
fase. Igualmente se especifican las restricciones que se deben tener en cuenta en
todo momento, y en términos generales, brindar esencial apoyo en los procesos

de gestion y control.

Es por esta razén, que todo el proceso de desarrollo del sistema, se basé en una
metodologia elaborada a partir de los marcos definidos por el modelo de
construccién por prototipos, debido a las condiciones iniciales sobre las cuales se
basaba el proyecto, sin apartarnos claro, de los estandares y metodologia de la

Divisién de Servicios de Informacion.

3.1 CICLO DE VIDA DEL PROYECTO

De acuerdo a la metodologia implementada para el desarrollo de este proyecto,

encontramos que esta se divide en las siguientes cinco fases:

Fase 1. Analisis de Requerimientos.
Fase 2. Disefio.
Fase 3. Implementacion de la Aplicacion

Fase 4. Pruebas de Software.
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Fase 5. Ajustes

3.1.1 Analisis de Requerimientos

En esta fase se realiza el estudio sobre la situacion actual del Banco de
Programas y Proyectos de la Universidad Industrial de Santander, los recursos
existentes, los intereses y necesidades, el sistema en el que se va a trabajar, las
personas que estaran vinculadas al proyecto (usuarios y desarrolladores) y
cualquier otro dato que resulte de interés, con el fin de identificar los objetivos

generales del proyecto.

El andlisis de estos datos nos informara de las necesidades e intereses que
existen, asi como del nivel de importancia de los mismos. También nos da una
idea de la situacion deseada y comenzaran a surgir las herramientas necesarias

para ir logrando el desarrollo del proyecto.

Se especificard, junto con los funcionarios de la Oficina de Planeacion, la funcion y
comportamiento que deberan tener los programas a desarrollarse en el transcurso
del proyecto, se indicard la interfaz con otros elementos del sistema y se

estableceran los estandares de disefio que debe cumplir el sistema.

3.1.2 Disefo

En esta fase se define mas concretamente lo que se va a hacer con el proyecto.
Primero que todo debemos identificar varias cosas que se van a servir como

apoyo durante el desarrollo del proyecto.

La identificacion de los actores es muy importante ya que ellos son las personas
gue van a estar interactuando con el software y son las personas que nos van a

brindar los datos importantes para poder lograr el avance del proyecto.
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El usuario puede ser diferentes actores dependiendo del caso de uso en el que se
esté desempefando. Identificar los casos de uso, es de gran importancia ya que
en base a ellos es que se logra tener un buen desarrollo, es decir, con los casos
de uso bien hechos el disefio del software es mejor y con pocas posibilidades de
tener la necesidad de ir cambiandolos a medida que se va avanzando con el

proyecto.

El caso de uso es algo que un actor (usuario) quiere hacer con el sistema, es
decir, cualquier accién que el actor realice con el software se puede representar
como un caso de uso. Lo que conoce como caso de uso, en otras palabras es
como tener una lista de las posibles acciones que el actor quiere realizar con el
sistema, deben ser cosas grandes, no detalles ya que esos son los que hacen

parte del caso de uso.

Al detallar los casos de uso vamos poniendo varios puntos, en donde ponemos la
narracion de lo que hace el actor, es decir, se explica de manera claray desde el
punto de vista del usuario la iteracion (comunicacion) que hay entre el actor y el

sistema.

En el caso de uso se narra el Camino ideal, es decir, sin fallos ni situaciones
anormales. Sin embargo, este tipo de situaciones anormales se narran en una
pequeia lista aparte en donde se contemplan todos los escenarios que tengan
fallos. En cuanto al diseiio lo que podemos decir es que con la ayuda de los
diagramas que se deben realizar, debemos conjuntamente ir pensando en las
interfaces y en cdmo se veran estas. Se deben disefiar de manera tal que sean
amigables y faciles de interpretar para el usuario, tratar de no usar lenguaje
técnico a menos que el usuario sea una persona capacitada para entenderlo. Esto
es teniendo en cuenta que el disefio que obtenemos de los casos es funcional y

no uno orientado a objetos.
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Debemos tratar de pensar en objetos y almacenarlos juntos en la misma libreria
cuando estén muy relacionados entre si y no en funciones. Por ello es buena idea
tratar de agrupar las clases del diagrama de clases del negocio en paquetes y
tratar de desarrollar la arquitectura a partir de ellas.

Asi mismo, se debe elaborar un documento con las especificaciones del disefio
gue se tiene en cuenta para el proyecto. Este documento tiene que ser aprobado
por ambas partes y una vez aprobado sobre él es que se evalla el cumplimiento

por parte de los desarrolladores cuando sea entregado el software.

3.1.3 Implementacion de la Aplicacion

En esta etapa se procede a generar el software que se ha disefiado teniendo en
cuenta los parametros establecidos por la divisién de Servicios de Informacion, en
cuanto a los estandares técnicos y de calidad que caracterizan las aplicaciones
gue son generadas para el servicio de la Universidad, teniendo como base la
Arquitectura de Desarrollo de Aplicaciones de JAVA EES5 vy la plataforma Informix

como motor de base de datos.

Algunas de las tareas que se deben realizan en esta fase se mencionaran a

continuacion:

Estudio detallado de las especificaciones del disefio, esta actividad se debe
hacer conjuntamente, es decir, los desarrolladores con los usuarios ya que la
comunicacion entre ellos es primordial para la definicion de las especificaciones

gue se van a plantear para luego definir el disefio y desarrollo del software.

Escritura y depuracion de programas que forman parte del sistema, esta
actividad consiste en la realizacién y ejecucion de los programas que se van a

utilizar en el software.
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3.1.4 Pruebas de Software

Todo sistema debe ser probado mediante su ejecucién controlada antes de ser
entregado al cliente, las cuales constituyen en método para poder verificar y
validar que el software cumple con todas las especificaciones definidas en las
fases anteriores, ademas de dar garantia de la eficiencia y confiabilidad del

mismo.

Las pruebas de software se integran dentro de las diferentes fases del ciclo de
desarrollo del software establecidas en la ingenieria de software. Una vez
generado el cédigo, comienzan las pruebas, proceso utilizado para identificar
posibles fallos de implementacion, calidad, o usabilidad de un programa. Las
pruebas se centran en los procesos logicos internos del software, asegurando que
todas las sentencias sean probadas y asegurar que la entrada definida produce

los resultados esperados.

Las pruebas serdn de caracter permanente a lo largo del desarrollo del proyecto
por parte del equipo de trabajo, y habra un periodo de tiempo para que los

usuarios finales interactien con la aplicaciéon y detecten posibles ajustes.

3.1.5 Ajustes

Después de las Pruebas, cada uno de los errores detectados o las observaciones
hechas por los usuarios, deben ser tenidos en cuenta para ajustar el sistema, de

tal manera que se adapte plenamente a las necesidades de los mismos.

También estos se hardn permanentemente a lo largo del desarrollo del proyecto a
la par con las pruebas, en la medida en que se detecten errores o inconsistencias

en el sistema que se ha desarrollado.
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3.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Teniendo como base las actividades anteriormente descritas, se propone como
metodologia de desarrollo de éste proyecto el MODELO DE CONSTRUCCION
POR PROTOTIPOS.

Se eligid esta metodologia debido a que es muy frecuente que los usuarios que
estan solicitando el sistema, en este caso la Oficina de Planeacién y la Division de
Servicios de Informacion definan un conjunto de objetivos generales para el
software, pero no identifican los requisitos detallados de entrada, proceso o salida.
En otros casos, el responsable del desarrollo del software puede no estar seguro
de la eficacia de un algoritmo, o no haber comprendido plenamente el
requerimiento del usuario. Para éstas y otras muchas situaciones, un paradigma
de construccién por prototipos puede ofrecer el mejor enfoque, ya que la entrega
de prototipos, que hacen parte integral del proyecto en su conjunto, permitiran la
correccion temprana de errores o la redefinicion del sistema en caso de ser
necesario, y los prototipos funcionales permitiran la familiarizacion del usuario con

el sistema que se esta desarrollando.

3.2.1 Modelo de construccidn por prototipos.

Se inicia con la definicion de los objetivos globales para el software, luego se
identifican los requisitos conocidos y las areas del esquema en donde es
necesaria mas definicion. Entonces se plantea con rapidez una iteracion de
construcciéon de Prototipos y se presenta el modelado (en forma de un disefio

rapido).

El disefio rapido se centra 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). El disefio rapido conduce a la

construccién de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente o el usuario para
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una retroalimentacion; gracias a ésta se refinan los requisitos del software que se

desarrollara.

necesidades

La iteracion ocurre cuando el prototipo se ajusta para satisfacer las

del cliente. Esto permite que al mismo tiempo el desarrollador

entienda mejor lo que se debe hacer y el cliente vea resultados a corto plazo.

A continuacion se observa la estructura del Modelo:

Escuchar al
Cliente

Revisar el
Prototipo

El Cliente prueba
el Prototipo

Figura 9. Esquema del modelo basado en prototipos

3.2.1.1 Estructura

Metasiniciales

Prototipo

Disefio

Metasiniciales M EE LG Prototipado Ciclico

Especificacion de Especificacion de
Requerimientos Requerimientos

Disefar
Prototipo

Planificacion
Prototipo

Determinacion de
Requerimientos

Plan Prototipo

Disefio Modificacion
Prototipo Disefio

Evolucién o Versién cero

Construccion

01s s LER Prototipo de las Demostracion
Especificaciones

delas Fases

Figura 10. Estructura del modelo basado en prototipos
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Esta metodologia es viable para el desarrollo del proyecto debido a:

« En la creacion de los prototipos iniciales se debe trabajar con unas ideas
aproximadas de lo que desea la Oficina de Planeacion y la Division de
Servicios de Informacion, para presentar un producto o prototipo inicial, el cual
puede evolucionar y refinarse dando como resultado un prototipo mas maduro,

gue cumpla con todos los requerimientos de los usuarios.

e Con el uso del modelo de prototipos se da la facilidad de mejorar de manera
temprana los prototipos, teniendo en cuenta las sugerencias del usuario
solicitante del proyecto, de tal forma que se cubran a cabalidad sus

requerimientos.

En este sistema de desarrollo se debe validar la version actual del prototipo, para
proceder a generar una nueva version que contemple los nuevos requerimientos,
con el fin de evitar retrocesos en el proceso de desarrollo.

3.3 APLICACION DE LA METODOLOGIA

3.3.1 Estandares DSI %

3.3.1.1 Reglas de sintaxis generales

En esta seccion se especifican las reglas de sintaxis generales para todos los

identificadores (nombres de variables, clases, métodos, etc.)

e Todos los nombres de los identificadores deben estar en espafiol.

e Siempre se deben utilizar nombres que sean claros, concretos y libres de

ambigledades. Usando palabras completas evitando acronimos y abreviaturas.

2 Fuente: Estandares de la Division de Servicios de Informacion de la Universidad Industrial de Santander
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e Los nombres deben estar definidos sin espacios en blanco, sin guiones ( _, -),

ni comillas (“,” ), sin operadores ( +, -, /, *), sin tildes, utilizar la n en vez de la

i y sin caracteres especiales.

e No se debe utilizar la mayuscula para diferenciar entre identificadores distintos.

Ejemplo: contador y Contador.

e No se deben diferenciar dos identificadores solo con numerales en cualquier

posicién. Ejemplo: contadorl, contador2, 1contador, 2contador.

e Las siguientes particulas estan prohibidas en la declaracion de los nombres de
identificadores: articulos (el, la, los, unos, unas, un), determinantes
demostrativos (este, ese, aquel, aquellos), cardinales (uno, dos, etc.),

pronombres de cualquier tipo (yo, tu, el, me, te, se, este, ese, mi, tu, su, etc.).

e Se deben utilizar maximo 5 palabras por nombre, las 3 primeras palabras van
completas, a partir de la cuarta palabra se quitan las vocales a la palabra
exceptuando la ultima vocal y la primera si la palabra empieza por vocal. No
se utiliza ningun separador entre las palabras, se separa cada palabra
utilizando su primera letra en mayuscula.

Ejemplo:

hacerMantenimientoConsultaUsros, hacerMantenimientoAsignaturasCntxto.

De las Clases

e Los nombres de las clases deben iniciar siempre en mayuscula, deben ser

simples y descriptivos.

e Los nombres de las clases de Entidad deben ser sustantivos en singular.
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Para las clases de Entidad siempre se debe definir la anotacion @Table que
indica la tabla de la base de datos relacionada para su persistencia. Ademas
se debe utilizar el parametro name de la anotacion @Entity para identificar el
EJB ( @Entity(name = “xxx”) ). El nombre de la clase puede ser distinto al
nombre de la tabla y debe seguir el estandar de identificadores mencionado en

el numeral anterior.

Los nombres de los EJB utilizados por el patrén Session Facade esta
conformado por un verbo autorizado. Ademas debe incluir al final las letras

“EJB”. Ejemplo: RegistrarMatriculaEstudianteEJB.

La interfaz asociada al EJB debe llevar el mismo nombre del EJB sin el sufijo
“EJB”. Ejemplo: RegistrarMatriculaEstudiante.

El nombre de los EJB utilizados por el patron EAO est4 conformado por un
verbo autorizado. Ademas debe incluir al final las letras “EAOImp”. Por

ejemplo: RegistrarMatriculaEstudianteEAOImp.

La interfaz asociada al EAO debe llevar el mismo nombre del EJB sin el sufijo

“Imp”. Ejemplo: RegistrarMatriculaEstudianteEAO.

Para los EJB de entidad, cuando la clase representa una relacion entre dos
entidades, el nombre se forma uniendo los nombres de las entidades

involucradas.

Los nombres de las clases que representan excepciones terminaran siempre
con el sufijo “EXCEPCION?".

El nombre de la clase no contendra detalles sobre la implementacion interna de

la misma. Por ejemplo ArrayEstudiantes no es nombre valido.
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De los Métodos

e Se deben utilizar los verbos autorizados para su codificacion.

e EIl nombre de los métodos debe iniciar con mindscula la primera palabra, las

siguientes palabras inician en mayuscula, sin separadores.

e La primera palabra del nombre de los métodos debe ser un verbo en infinitivo y

debe representar una accién o comportamiento de la clase.

e Elnombre del método debe describir claramente el comportamiento del mismo.

e En lo posible no se deben usar verbos genéricos aplicables a todo como:
procesar, gestionar, manejar. Ejemplo: procesarEstudiante(),

gestionarCliente(), en este caso el verbo no aclara el cometido real del método.

De los Paquetes

e El nombre de los paquetes debe iniciar con mindscula la primera palabra, las

siguientes palabras inician en mayuscula, sin separadores.

e La estructura de los paquetes es la siguiente:

e co.edu.uis.[sistema].[aplicacion].[mddulo].[caso de uso]

Ejemplo: co.edu.uis.financiero.egresos.contratacion.ordenarPrestacionServicio.

e La estructura para el paquete donde van a estar las entidades comunes para

todos los sistemas es el siguiente: co.edu.uis.sistema.entidades

e La estructura para el paguete donde van a estar los servicios comunes para

todos los sistemas es el siguiente: co.edu.uis.sistema.servicios
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De las Variables

Para el nombre de las variables utilizar palabras completas en singular
(maximo tres palabras). EI nombre deber ir en plural cuando la variable

representa una lista o un conjunto de elementos.

Si las palabras no son suficientes para la descripcion, se debe hacer un

comentario, al frente de la variable.

Las constantes (final) van en mayuscula sostenida separando las palabras por

guion de piso (_).

Para los argumentos, deben iniciar siempre con la letra “a” y posteriormente el

nombre segun lo establecido anteriormente.

Para las instancias de las clases, las entidades llevan el mismo nombre de la
clase, solo que la palabra inicial va en minUscula. Si se necesita mas de una
instancia, para diferenciarlas se debe adicionar una palabra que identifique el
rol que desempefia. Ejemplo: Estudiante estudiantePregrado, Estudiante

estudiantePostgrado.

La variable del EntityManager se debe llamar em.

La variable de tipo FacesMessages se debe llamar facesMessages.

De las Librerias (JAR)

El nombre de las librerias no sigue el mismo estandar de las clases. Estas se
deben escribir en mindscula, separando cada palabra con un guién (-).

Ejemplo: recursos-humanos.jar.
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3.3.2 DIAGRAMAS UML

Dentro del proceso de andlisis y disefio del sistema de informacion se generaron
los diagramas UML, que se presentardn a continuacion, es de destacar que
durante el transcurso del proyecto el disefio se fue adaptando a medida que se fue

perfeccionando el prototipo inicial.

Los diagramas de casos de uso como el diagrama de clases se mostraran de
forma general, pero de alli se extraeran un ejemplo de los casos de usos y de las

clases, para mostrarlo como ejemplo del disefio elaborado para el proyecto.

La documentacion completa del disefio, se encuentra en el CD anexo, que hace
pate de este documento.

3.3.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Caso de uso: Planificar Recursos Humanos

Facilita el registro, actualizacién y consulta: Del organigrama del proyecto, de los
roles establecidos para la gestion del proyecto con sus competencias y

responsabilidades.
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uc Planificacion /

Crear Organigrama

«extend»

Administrar
Competencias

Planificar Recursos
Humanos

Usuario V

(from Actores)

Crear Roles y
Responsabilidade s

«include»

~
~. _«extend»

~
~
~
~

Administrar plan de
gestion de personal

Figura 11. Diagrama de casos de uso — Planificar Recursos Humanos

Se identifican los casos de uso que extienden de Planificar Recursos Humanos:
e Crear Organigrama
e Crear Roles y Responsabilidades

e Administrar Plan de gestion de personal
Aqui se documenta la informacion del caso de uso: Crear Roles vy

Responsabilidades, los demas casos de uso se pueden encontrar documentados

en el CD que hace parte de éste documento.
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Caso de uso: Crear Roles y Responsabilidades

Facilita el registro, actualizacion y consulta de cada uno de los roles del proyecto.

CASO DE USO Crear Roles y Responsabilidades
- Definir las caracteristicas de cada uno de los integrantes del proyecto y el
Objetivo . ;
papel que juega en cada una de las etapas del mismo.
Actores Usuario
Pre condiciones Ninguna
Flujo Principal Accién del Actor Respuesta del Sistema

Ingresa al Sistema
SGPUIS al modulo
Planificacion —
Mantenimiento -
opcion Rol Proyecto

Muestra la pantalla de creacion de un Rol del
proyecto. Los campos necesarios para definir el
Rol son:

- Nombre del Rol

- Descripcion

- Funcion

Define los valores para
cada campo y oprime
el Boton Guardar

Valida que los datos suministrados sean validos,
los graba en la base de datos y muestra en
pantalla un mensaje de confirmacion exitosa.

Muestra el Rol creado en la Tabla de Roles
Creados, con las opciones Ver, Modificar y

Eliminar.
Oprime el botén
Cancelar
Muestra nuevamente la pantalla de creacién de
un Rol del Proyecto.
Fuente: Autores Proyecto

Tabla 1. Casos de uso: Crear Roles y Responsabilidades
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Caso de uso: Administrar competencias

Facilita el registro, actualizacion y consulta de las competencias asociadas a cada

rol del proyecto.

CASO DE USO Administrar Competencias
Obijetivo Definir las habilidades y capagidades necesarias de los integrantes del
proyecto para completar las actividades de proyecto.
Actores Usuario
Pre condiciones Debe existir un Rol para poder asociarle las competencias.
Flujo Principal Accién del Actor Respuesta del Sistema
Desde la pantalla de
edicion de un Rol del
Proyecto, selecciona la
opcion Asociar
Competencias
Muestra la pantalla de creacion de competencias
asociadas al Rol. Los campos necesarios para
definir la competencia son:
- Conocimiento
- Experiencia
- Habilidad
- Otros
Define los valores para
cada campo y oprime
el Boton Guardar
Valida que los datos suministrados sean validos,
los graba en la base de datos y muestra en
pantalla un mensaje de confirmacion exitosa.
Muestra la competencia creada en la Tabla de
Competencias del Rol, con las opciones de
Modificar y Eliminar.
Oprime el botén
Cancelar
Muestra nuevamente la pantalla de creacién de
un Rol del Proyecto.
Fuente: Autores Proyecto

Tabla 2. Casos de uso: Administrar Competencias
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Caso de uso: Administrar Equipo del Proyecto

Implica hacer un seguimiento del rendimiento de los miembros del equipo,
proporcionar retroalimentacion, resolver polémicas y coordinar cambios a fin de

mejorar el rendimiento del proyecto.

uc Seguimiento y Control /

Registrar
Polémicas

-
-

- - -
_ - «extend»
A

<-----

«extend»

Administrar
Equipo del
proyecto

Supervisar proyectojs — — _ _
«extend»

Evaluar
Competencias

Usuario

(from Actores) - o
(from Ejecucion)

Figura 12. Diagrama de casos de uso — Administrar Equipo del Proyecto

Se identifican los casos de uso que extienden de Administrar Equipo del Proyecto:

e Registrar Polémicas

e Evaluar Competencias
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Caso de uso: Registrar Polémicas

Facilita el registro, actualizacién y consulta: de las personas responsables de

resolver polémicas especificas antes de una fecha objetivo.

CASO DE USO Registrar Polémicas
Obijetivo Registrar .eI equipo del proyecto responsable de supervisar las polémicas
hasta el cierre.
Actores Usuario
Pre condiciones Debe estar establecido el equipo del proyecto.
Flujo Principal Accién del Actor Respuesta del Sistema
Ingresa al Sistema
SGPUIS al modulo
Ejecucion — opcion
Registro de Polémicas
Muestra la pantalla de registro de la Polémica
Los campos necesarios para definir la polémica
son:
- Descripcion polémica
- Fecha Polémica
- Involucrado
- Responsable
Define los valores para
cada campo y oprime
el Boton Guardar
Valida que los datos suministrados sean validos,
los graba en la base de datos y muestra en
pantalla un mensaje de confirmacion exitosa.
Muestra el registro de la polémica en la Tabla de
Polémicas.
Oprime el botén
Cancelar
Muestra nuevamente la pantalla de registro de la
Polémica.
Fuente: Autores Proyecto

Tabla 3. Casos de uso: Registrar Polémicas
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Caso de uso: Administrar Compras y Adquisiciones

Implica determinar qué comprar o adquirir, cuando y cémo hacerlo, teniendo en

cuenta que sirve para efectuar el seguimiento, control y evaluacion de la inversion.

uc casos de uso propios/

$eleccionar Elementos

Licitacion

—~
_«extend»
—~

$eleccionar Elementog

<_«e_xt;nTj»_ Planificar Contratos << eaxionds Orden de Compra

R~
~
~
~

«extend»
~

Administrar Compras y
adquisiciones
Usuario

(from Actores)

AsignarOrdenComprg

Figura 13. Diagrama de casos de uso — Administrar Compras y Adquisiciones

Se identifican los casos de uso que extienden de Administrar Compras y
Adquisiciones:

e Planificar Contratos.

El cual a su vez incluye los casos de uso:
o Seleccionar Elementos Orden de Compra

. Seleccionar Elementos Licitacion

o Asignar Orden de Compra
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Caso de uso: Planificar Contratos

Facilita el registro, actualizacién y consulta: de los documentos de la adquisicion
(invitacion a licitacion, solicitud de propuesta, aviso de oferta, invitacion a la
negociacion y respuesta inicial del contratista), de los criterios de evaluacion para

calificar propuestas y actualizacion del enunciado del trabajo del contrato.

CASO DE USO Planificar Contratos
Generar los elementos que van a ser parte de las 6rdenes de compra y/o
Objetivo contratos derivados de las convocatorias Y licitaciones realizadas durante
la ejecucion del proyecto.
Actores Usuario
Pre condiciones Ninguna
Flujo Principal Accion del Actor Respuesta del Sistema

Ingresa al Sistema
SGPUIS al modulo
Ejecucion

Muestra el menu las opciones:
-Elemento Orden de Compra
- Licitacion

Selecciona una de las
opciones.

Dependiendo de la opcién escogida:

- Si selecciono la opcion Elemento Orden de
Compra, procedera a generar solicitud de
Orden de Compra a un Proyecto en ejecucion.

- Si selecciono la opcion Elemento Licitacién,
procedera a generar solicitud de Licitacién a
un Proyecto en ejecucion.

Fuente: Autores Proyecto

Tabla 4. Casos de uso: Planificar Contratos

Caso de uso: Seleccionar Elementos Orden de Compra

Facilita el registro y consulta de la solicitud de orden de Compra asociadas a un
Proyecto en estado Ejecucién. Describiendo la cantidad de cada elemento

planificado para la Fase, actividad y Rubro.
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CASO DE USO Seleccionar Elementos Orden de Compra

Generar las solicitudes de orden de compra del proyecto. Fijando la

Objetivo cantidad necesaria de cada elemento planificado en el Proyecto.
Actores Usuario

Pre condiciones Ninguna

Flujo Principal Accién del Actor Respuesta del Sistema

Ingresa al Sistema
SGPUIS al modulo
Ejecucion — Elemento
Orden de Compra
opcion Seleccionar

Muestra la pantalla de busqueda de los
proyectos en ejecucion existentes.

Selecciona un
Proyecto de la tabla de
resultados

Muestra la pantalla con la descripcion al detalle
de los elementos planificados en el Proyecto
mostrando la Fase, Actividad y Rubro al que
pertenece el Elemento.

El Campo necesario para definir la solicitud de
Orden de compra es:

-Cantidad

Oprime el botén
Generar

Muestra una pantalla de confirmacién indicando
el nimero de la solicitud y el valor con la que se
genero la solicitud de la Orden de Compra.

Oprime el boton
Confirmar

Valida que los datos suministrados sean validos,
los graba en la base de datos y muestra en
pantalla un mensaje de confirmacion exitosa.

Oprime el botén
Cancelar

Muestra nuevamente la pantalla de busqueda de
Proyectos en ejecucion

El usuario registra el numero de orden de Compra en el sistema, el cual
Extensiones se valida y se compara que los elementos, cantidades y valor de la orden
de compra coincida con lo existente en la solicitud.

‘ Fuente: Autores Proyecto

Tabla 5. Casos de uso: Seleccionar Elementos Orden de Compra
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3.3.2.2 Diagramas de Clases

El diagrama de clases, corresponde al médulo completo del Sistema de Gestion de
Proyectos UIS, Gestion de Recursos Humano, Compras y Adquisiciones, dicho

diagrama se aprecia en la figura 14.
La documentacion del ejemplo seleccionado corresponde a la gestion de Recursos

Humanos, pero la documentacion completa puede ser consultada en el CD adjunto al

documento.
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class Diagrama de clases /

ModalidadContratacion

PersonalRolAsociado

cargo: String
codigoPersonal: Integer

CompetenciaRol

codigoCompetenciaRol: Integer
- conocimiento: String
habilidad: String

- experiencia: String

y 2 Integer| - fechaFin: Date - otros String
- nombreModalidad: String 1 = nicio: Date
- descripcionModalidad: String - personaDocumento: Decimal(16) T
- personaTipoDocumento: Smallint -
1 - unidadAcademica: Integer 1
OrganizacionExterna 1 o —
codigoOrganizacion: Integer e R Proyecto: Integer
1. descripcionOrganizacion: Sting 1 . ot e
UsuarioExterno direccion: String 1 i
o Free RolAsociado - funcionRol: Stiing
- documento: float S s c P stiing - String
- tipoDocumento: Smallinteger B Alditoria: Auditoria - e Sting - cargo: String 1
- primerNombre: String e Sting - necesidades: String
- segundoNombre: String B 500 wanizacion: Integer - requerimientos: String
LS pe 1oz Sing - codigoPersonalProyecto: Integer T .
- segundoApellido: String Z codigoUnidadAcademica: Integer LicitacionProyecto
- direccion: String _ Strin,
B o string n 1 i 9 - codigoLicitacion: Integer
o Stin R E,alzacion: Date 1. - codigoDetallePresupuesto: Integer
e o Smngg sC alnicio: Date 1.+|- linKlicitacion: String
e String B oct mento:iDecimal |- linkTerminoPreliminar: String
i Strin, IS ipoCocumento: i Smalligt - linkTerminoDefinitivo: String
g g - responsabilidad: String - nombreLicitacion: Strin
- municipio: Integer N - 9 A
- competencias: String
- experiencia: Strin
1 ¢ 1. Proyecto
- actividadesPdiProyecto: String
- causaDirecta: String -
- causalndirecta: String e ThCa
N - codigoPerfilAsociado: Integer B TEohc e nics: ineger
1 |SeadidoRroyecto: Integer - descripcionPolemica: String
HetalleElemento - codigoTipoProyecto: Integer - tipoDocumentoResponsable: Integer
- efectoDirecto: String - fechaPolemica: Date
- codigoDetalleElemento: Intege| - efectoindirecto: Stiing - numeroD Integer
B 6n: Decimal(16) 1 - indicadorPerfil: Boolean 1.+ BB Resonsable: Integer
- ciiterioFinalizacion: String 0.* - Nombre: String - estadoPolemica: boolean
» - duracion: Integer e - oportunidad: Sting
Lo dencompral - nombreRecurso: String - presupuesto: Decimal
numeroSolicitud: Integer Qo =bilidad: String - actaFinalizacion: Byte aiciidadperil: Sting
e e SioFinanciero: Integen - Auditoria: Auditoria - codigoFase: Integer - fechalnicio: Date
e oo Intogor B GescripcionFase: Stmg - obsenvacionEvaluacionPerfil: String
fechaSolicitud: Date o. [ ia=nicio: Integer
descripcion: String iLEcion: Integer 1 1
- nombreActa: Short
1 - . String
1 - presupuesto: Decimal
- finalizado: boolean L 1
1>
L glemento ActividadCronograma InvolucradoPolemica
- codigoElemento: Integer LogPolemica
DetalleSolicitud e serore: Byte ¢ oo cthadad: Sting R as=onelbroyecto: Integar 2
ot - Auditoria: Auditoria - idPersonalRolAsociado: Integer - codigoLogPolemica: Intege
codigoSolicitud: Integer N - codigoActividad: Integer - idPolemica: Integer |
9f B g - tipoFondo: Integer e Actividad: St
codigoElemento: Integer . 3 pcionActividad: Sting - notalnvolucrado: String 3
g g e aicveciorinanclera: Integer ActividadCronogramaRubro| - diashicio: Int
numeroSolicitud: Integer - 1| - descripcion: String i e -
faicomprarFloat - nombreArchivo: String - Auditoria: Auditoria ] Boolean «property get» I Es0L I enio:iDate
- valorUnitario: Float . 7|~ codigo: Integer e Decimal + getidPersonalRolAsociado() : Integer
- Auditoria: Auditoria - codigoRubro: Integer 1| o mbreActividad: String «property set»
- codigoElementoFinanciero: Intege - descripcion: String + _setidPersonalRe : void
- presupuesto: Decimal
1 - nombreRubro: String
1.
DetalleSolicitudLicitacion
galiciudticitacian - codigoSolicitud: Integer
numeroSolicitud: Integer - codigoElemento: Integer
il y : Intege! " Integer
numeroLicitacion: Integer 1.%| - cantidadComprar: Float
fechaSolicitud: Date
descripcion: String

Figura 14. Diagrama de clases — SGPUIS, gestion de recursos humanos, compras y adquisiciones.
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©® Clase Proyecto: Entidad principal donde se establecen todas las
especificaciones del Proyecto que se lleva a cabo para crear un producto,

servicio o resultado Unico.

El proyecto tiene un comienzo definido y un final definido. El final se alcanza
cuando se han logrado los objetivos del proyecto o cuando queda claro que los
objetivos del proyecto no seran o no podran ser alcanzados, o cuando la

necesidad del proyecto ya no exista y el proyecto sea cancelado.

Nombre Tipo de datos Descripcién

actividadesPdiProyecto String Descripciébn de actividades del proyecto
asociadas al plan de desarrollo Institucional.

causaDirecta String Detalla la motivacion directa del proyecto.

causalndirecta String Describe la causa indirecta del proyecto.

codigoPerfilAsociado Integer Cédigo del perfil asociado al proyecto
trabajado. campo no obligatorio

codigoProyecto Integer Identificador del Proyecto.

codigoTipoProyecto Integer Identificador del tipo de proyecto a gestionar.

efectoDirecto String Almacena el impacto directo que genera el
proyecto.

efectolndirecto String Contiene el efecto indirecto generado por el
proyecto.

fechalnicio Date Fecha de inicio del proyecto para la
ejecucién (fecha cero).

indicadorPerfil Boolean Variable que indica si el proyecto es un
perfil, o es un proyecto con todas las de la
ley

Nombre String Nombre del Proyecto.

Oportunidad String Oportunidades alcanzadas con el desarrollo
del proyecto.

Presupuesto Decimal Indica el presupuesto del proyecto

prioridadPerfil String Usado para el perfil de proyecto. Indica la
prioridad, para la eleccion del perfi, este
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puede tomar los siguientes valores:

A=alto, M=medio y B=bajo

observacionEvaluacionPerfil | String

Observaciones que el administrador le hace

al perfil de proyecto

Fuente: Autores Proyecto

Tabla 6. Atributos principales de la clase Proyecto

© Case RolProyecto: Entidad donde se definen los actores que hacen uso del

sistema. Estan definidos en: Patrocinador, Director del proyecto, Unidad

académica promotora, Interesados, entre otros.

Este rol no indica los permisos de una persona sobre unas tablas, se utiliza a

nivel de gestion de PMBOOK.

Nombre Tipo de datos Descripcién
codigoRolProyecto Integer Identificador del Rol asociado al Proyecto.
descripcionRol String Descripcion del Rol.
funcionRol String Funcibn que va desempefiar el Rol en el

Proyecto.
nombreRol String Nombre del Rol.
Fuente: Autores Proyecto

Tabla 7. Atributos principales de la clase RolProyecto

©® Clase competenciaRol: Entidad donde se establecen las habilidades y

capacidades necesarias para completar las actividades de proyecto.

Dependiendo de la naturaleza del proyecto, van cambiando las competencias

de cada rol

Nombre

Tipo de datos

Descripcién

codigoCompetenciaRol

Integer

Identificador de la competencia asociada a un Rol

especifico.

96



conocimiento String Temas, materias, o especialidades debe conocer,
manejar o dominar el Rol.

habilidad String Habilidades especificas que debe poseer el Rol y en
qué grado.

experiencia String Experiencia que debe tener el Rol, sobre qué temas
o situaciones, y de qué nivel.

otros String Otros requisitos especiales tales como género, edad,
nacionalidad, estado de salud, condiciones fisicas,
etc.

Fuente: Autores Proyecto

Tabla 8. Atributos principales de la clase competenciaRol

©® Clase PersonalProyecto:

Entidad que define los recursos humanos

necesarios para realizar el proyecto, es decir el Equipo del Proyecto.

Nombre Tipo de datos Descripcién

Auditoria Auditoria Campos de Auditoria

cargo String Cargo que desempefia la persona.

codigoOrganizacion Integer Cédigo de la Organizacién asociada al Proyecto.

codigoPersonalProyeto | Integer Identificador de la entidad

codigoUnidadAcademica | Integer En caso de que la persona trabaje en una unidad
Académica de la UIS, se registra el identificador
de dicha Unidad Académico Administrativa
asociada al Proyecto.

criterioFinalizacion String Criterio por el que se dio la finalizacion

fechaFinalizacion Date Fecha en que se finaliza la participacion en el
Proyecto.

fechalnicio Date Fecha en que se inicia la participacion en el
Proyecto.

personaDocumento Decimal Nimero del documento de identificacion del
personal asociado al proyecto
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personaTipoDocumento | Smallint Tipo Documento de identificacion de la persona

responsabilidad String Descripcidn de las responsabilidades del personal
vinculado con el proyecto

Fuente: Autores Proyecto

Tabla 9. Atributos principales de la clase PersonalProyecto

® Clase ModalidadContaratacion:

Entidad donde se indica las diferentes

modalidades de contratacion para asignar el personal del proyecto.

Nombre

Tipo de datos Descripcién

codigoModalidadContratacién

Integer

Identificador de la modalidad de contratacion

de los servicios.

nombreModalidad String Nombre de la modalidad de contratacién

descripcionModalidad String Descripcién de la modalidad de contratacion
del personal del Proyecto

Fuente: Autores Proyecto

Tabla 10. Atributos principales de la clase ModalidadContratacién

3.3.2.3 Diagrama de Secuencias

A continuacion se presentaran los diagramas de secuencia, que amplian de

manera considerable la vision general sobre el funcionamiento e interaccion del

sistema con el usuario.

Se elaboraron los diagramas de secuencia de los casos de uso, considerados de

mayor importancia, con el fin de ampliar la informacion que éstos brindan y lograr

abstraer mejor la idea del comportamiento del sistema.
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La documentacién sobre los diagramas de secuencia elaborados se encuentra en
el CD anexo que forma parte del presente documento en la carpeta:

Documentaciéon UML

Para el caso de uso: Crear Roles y Responsabilidades

El diagrama de clases que se presenta a continuacion da una visidbn mas amplia

acerca del funcionamiento y la interaccion del sistema con el usuario, en el caso

de uso Crear roles y responsabilidades.

sd Crear Roles y Responsabilidades /

e O ®

Usuario Crear Roles Administrar Roles
|

RolProyecto
|

crearRol()

| |

| |

| |

| |

| |
o |
|

validarDatos()
L

0k

crearRol()

[T

:detalleRol

1
(from Actores)

Figura 15. Diagrama de Secuencia para el caso de uso Crear Roles y Responsabilidades.
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Para el caso de uso: Administrar Competencias

El diagrama muestra el funcionamiento y la interaccion del sistema con el usuario,
para definir las habilidades y capacidades necesarias de los integrantes del

proyecto.

sd Administrar Competencias /

Usuario crear Competencia Administrar

| | Competencias RoIPr(IJyecto Compet?nciaRol

consultar() : | |
consultarRoles() | : :
| |
| |
L |
|
ok J !
< |
[ I
|
listaRoles
< | |
<

[ ! !
1 _I | |
seleccionarRol() - | | | |
" | | |
crearCompetencia() | : | |
| |
: | |
crearCompetencia() | : :
| |
| |
| |
validarDatos() | |
[ | |
| |

|

|

ol oK)

o< .

|
_, detalleCompetencia | |
-||="|‘ | |
L | |
| | T | |
| | | |
' | |

|
(from Actores)

Figura 16. Diagrama de Secuencia para el caso de uso Administrar Competencias.
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Para el caso de uso: Crear Organigrama

El diagrama muestra el funcionamiento y la interaccion del sistema con el usuario,

para definir los miembros del equipo del proyecto y su forma de contratacion.

sd Crear Organigrama /

Usuario CrearOrganigrama Administrar Q Q Q

! | Organigrama RoIProyecto TipoAdquisicion ModalidadContratacion
! |
| I
¥ consultar() |

|
|
|
consultarRoles() |

A

ok J
:listaRoles jJ

seleccionarRol()

A

consultar()

consultarTipoAdquisicion()

A

:listaTipoAdquisiciones

-
-

seleccionarTipoAdquisiciont-!:'"
g
|
|

consultar()

______|_E

consultarModalidadAdquisicion

:0k

_ lisaModalidadAdquisicion

crearOrganigramay() !

F——— 1

crearOrganigramay()

———————— b

validarDatos()

mostrarDetalleOrganigrama()

.
%

g A R e

Y [ e o

v
:
|
|
|
|

|
(from Actores)

Figura 17. Diagrama de Secuencia para el caso de uso Administrar Competencias.
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3.4 PRIMER PROTOPIPO

Para el médulo de planificacién: Gestion de recursos humanos, compras y
adquisiciones de SGPUIS, se desarrollo un prototipo inicial con funciones béasicas
como crear, modificar y eliminar registros. El prototipo consistia en una serie de
formularios maestro-detalle que manipulaban las clases, rolProyecto, como se

puede apreciar en el diagrama.

Funcionalidades:

e Crear registros de los roles del proyecto.

e Verinformacion detallada de los registros en una tabla paginada.
e Modificar los registros creados.

e Eliminar un registro seleccionado, previa confirmacion.

e Capturar excepciones transaccionales (manipulacion de la base de datos).

A continuacion se muestra la interfaz, que permite la creacién de los roles de

proyecto y su visualizacién en la tabla:
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Roles del Proyecto

Crear Roles del Proyecto

Nombre Rol
Descripcion
Funciones
B 7 U&¥ O PSS
Guardar Cancelar
Listado Roles del Proyecto
Nombre & Descripcion Funciones Acciones
PROJECT MANAGER descripcion funcion o) X %
BENEFICIARIO 2|/
INTERESADO 2B

Figura 18. Formato Crear Rol Proyecto.

La siguiente imagen pertenece al formato de detalle, modificacién o eliminacion de
los roles del proyecto:
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Eliminacion Roles del Proyecto

Detalles del Rol

Nombre Rol PROJECT MANAGER

Descripcion descripcion

funcion

Funciones

B I U &9 ™| F:= i=

Eliminar  Cancelar

Figura 19. Formato Detalle, Edicion y Eliminacién Rol Proyecto.

El prototipo presentaba falencias, no se encargaba de otras validaciones de datos.
No se determinaba que los valores de los datos fueran l6gicos, no se podian hacer

directamente asociaciones con las competencias.

3.5 SEGUNDO PROTOTIPO

El siguiente prototipo del moédulo de planificacion: Gestion de recursos humanos,
compras y adquisiciones de SGPUIS, sufrié6 cambios tanto en la capa de la légica

de negocio, como en la capa de presentacion.

Se permitié directamente la asociacion de las competencias, a cada uno de los

diferentes roles del proyecto, en el momento de realizar la modificacion.

Funcionalidades:

o Crear registros de las competencias asociadas a cada uno de los diferentes

roles del proyecto.
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. Ver informacion detallada de los registros en una tabla paginada.
. Modjificar los registros de las competencias creadas.
. Eliminar un registro seleccionado, previa confirmacion.

. Capturar excepciones transaccionales (manipulacién de la base de datos).

La siguiente imagen pertenece al formato de modificacion de los roles del
proyecto, donde se pueden asociar las competencias:

Edicion Roles del Proyecto

ODetates Gl Rot

Nombre Rold

Descnposon

funcsones

BJZ U™~ g

Agregar Competenca

Mabehidad
Conocimeento

Lxpenenca

Listado de Competencias

Conocimiento Mabivdad Uxperiencia Otros Acciones

COOCMento rosaced exzerence oo \ \f\

Total registros: 1

Figura 20. Formato de Edicién de Rol Proyecto y Asociacion de Competencias
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3.6 PROTOTIPO FINAL

El prototipo final debe tener la calidad apropiada, también es necesario que el
producto resultante sea de facil mantenimiento del cédigo fuente. En los prototipos
anteriores se observaron detalles, que podrian dificultar este mantenimiento en el
futuro, entonces se le dio un mejor manejo al cédigo fuente, documentando los
métodos, manejando paginas indexadas desde la capa de presentacion e
implementando los estandares de desarrollo definidos por la Division de
Servicios de informacion.

Se debe tener en cuenta la utilizacion de AJAX, mediante RichFaces generando

asi mas rapidez en las paginas.

Se incluyeron validaciones tales como:

Verificar la repeticion de nombres.
o Insertar en la capa de presentacion mensajes descriptivos acerca del error,
gue no permitié completar la transaccion.

o Impedir eliminar registros, que tuvieran asociaciones con otras tablas.

o Por ejemplo: impedir la eliminacion de un rol proyecto que tuviera
competencias asociadas. Esto no es permitido, con el fin de mantener la
integridad referencial de las bases de datos. Debido a que al hacer esto se
puede perder una gran cantidad de informacion, dependiendo de si la
configuracion permite eliminar todos los atributos asociados, asi la

eliminacion en cascada traeria graves consecuencias al sistema.
En la capa de presentacion se mejoro el aspecto de la pantalla eliminando algunos
encabezados y colocando iconos de ayuda, para hacer la aplicacion mas

entendible al usuario final.

En seguida se puede observar la interfaz para la creacion de un rol proyecto:
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Crear Roles del Proyecto

Nombre Rol ’)
Descripcion )
Funciones 7]

B 7 U9 F:

Guardar Cancelar

Listado Roles del Proyecto

Nombre ¢ Descripcion Funciones Acciones
PROJECT MANAGER descripcion funcien 2| B
BENEFICIARIO B %
TERESADO 2 v %

Total registros: 3

Figura 21. Formato Final de Creacién de Rol Proyecto

A continuacién se puede observar la interfaz para la edicion de un rol proyecto y al

mismo tiempo la creacion de las competencias asociadas a este:
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Modificar los Roles del Proyecto

PROJECT MANAGER
Nombre Rol D

descripcion
Descripcion D
funcion
Funciones D
B I U &) |G i= i=
Modificar  Cancelar
Agregar Competencia «
Habilidad 2
Conocimiento D
Experiencia D
Otros D
Agregar Cancelar
Listado de Competencias
Conocimiento Habilidad Experiencia Otros Acciones
conocimiento habilidad experiencia otros ‘\ ’7‘

Total registros: 1

Figura 22. Formato Final de Edicién de Rol Proyecto y Asociacidon de Competencias

A continuacion se puede observar la interfaz a través de un modal panel para la
edicion y eliminacion de una competencia asociada a un rol proyecto:
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Nombre Rol

Descripcion
Modificar Competencia X
habilidad
Habilidad aRead
Conocimiento

experencia

Experiencia

Otros pres

Modificar Cancelar

Listado de Competencias

Figura 23. Formato de Edicién y Eliminacion de Competencias

3.6.1 EIl Proyecto enmarcado en el Esquema seguridad y el SGPUIS

Para este proyecto se utiliza el esquema de seguridad definido por la Division de
Servicios de Informacién para los diferentes sistemas de informacion que apoyan
la gestion de la Universidad Industrial de Santander, el cual estd basado en la

estructura de roles — usuarios.
Los roles se establecen en cada una de las unidades académico administrativas,
UAA, responsables de cada sistema, de acuerdo a las actividades que realizan. A

cada uno de los roles definidos se le asocian los usuarios de acuerdo a las

funciones que desempefien.

3.6.1.1 Estructurade la base de datos de soporte
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La base de datos que soporta el esquema de seguridad contempla basicamente

las siguientes tablas:

Sistema: Contiene informacion de los sistemas de informacion de la universidad.
Para cada sistema se especifica: Nombre, descripcion del sistema, fecha y hora
de creacion en la base de datos, fecha y hora de inicio de vigencia del sistema,

fecha y hora de cierre de vigencia del sistema.

Rol: contiene informacién de los diferentes roles definidos para cada sistema de
informacion, como: Nombre asignado al rol, descripcion del rol, fecha y hora de
creacion, fecha y hora de inicio de vigencia del rol, fecha y hora de cierre de

vigencia del rol.

Usuario: Contiene informacién de los posibles usuarios de los sistemas de
informacion. Entre esta informacién esta: tipo y numero de documento de
identidad del usuario, fecha y hora de creacion del usuario, fecha y hora de inicio

de vigencia del usuario, fecha y hora de cierre de vigencia del usuario.

Sistema-rol: Contiene los roles definidos para cada uno de los sistemas de
informacion, indicando: rol, sistema, fecha y hora de creacion del rol — sistema,
fecha y hora de inicio de vigencia del rol en el sistema, fecha y hora de cierre de

vigencia del rol en el sistema.

Rol—-usuario: Contempla los usuarios asociados a cada uno de los roles definidos,
considerando: Rol, usuario, fecha y hora de creacion del rol — usuario, fecha y
hora de inicio de vigencia del usuario en el rol, fecha y hora de cierre de vigencia

del usuario en el rol.

Menu-rol-sistema: Contiene los menuls asociados a los roles en los distintos

sistemas de informacion, contemplando: Sistema de informacion, nombre del
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menu, descripcion del menud, fecha y hora de creacion del mend, fecha y hora de
inicio de vigencia del menu asociado al rol, fecha y hora de cierre de vigencia del

menu asociado al rol.

Opcion—-menu—rol: Contempla las opciones definidas para cada una de los
posibles menus establecidos para cada sistema de informacion. Contiene: Nombre
de la opcién, descripcién de la opcion, nombre del mend superior, nombre del
menu que contiene la opcion, nombre del programa a ejecutar cuando la opcion es
la de més bajo nivel, fecha y hora de creacién de la opcién del menu, fechay hora

de inicio de vigencia de la opcion, fecha y hora de cierre de la opcion.

Tabla—sistema: Contiene informacion de las tablas que conforman la base de
datos que soporta cada uno de los sistemas de informacién. Considera: Sistema

de informacién, nombre de la tabla, descripcion de la tabla.

Tipo—permiso: Establece para cada tabla de un sistema de informacion, los roles
gue tienen permisos para incluir registros, para modificar registros o para eliminar
registros en ella. Contiene: Sistema de informacion, nombre de la tabla, clase de
permiso (inclusion, modificacion, eliminacion de registros), fecha y hora de
creacion del permiso, fecha y hora de inicio de vigencia del permiso, fecha y hora

de fin de vigencia del permiso.

Acceso-tabla: Define para las tablas de un sistema de informacién si un rol tiene
permiso sobre toda la informacion de la tabla o sobre una parte de esta.
Considera: Sistema, nombre de la tabla, clase de acceso (total, parcial), fecha y
hora de creacion del permiso, fecha y hora de inicio de vigencia del permiso, fecha

y hora de fin de vigencia del permiso.

Atributo—tabla: Establece los atributos sobre los cuales se debe controlar el

acceso a una tabla, cuando a un rol se le concede permiso para hacer uso parcial
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de la informacion existente en una tabla. Contiene: Sistema de informacion,
nombre de la tabla, nombre del atributo sobre el cual se controla el acceso a la
tabla, descripcion del atributo, fecha y hora de creacion del atributo, fecha y hora
de inicio de vigencia del atributo, fecha y hora de fin de vigencia del atributo.

Valor—-atributo-proceso: Contiene los valores que deben tener los atributos
definidos en cada tabla en la tabla atributo — tabla que permiten el acceso a la
informacion asociada a estos valores. Especifica: Sistema de informacién, nombre
de la tabla, nombre del atributo, valor del atributo, descripcién, fecha y hora de
creacion del valor del atributo, fecha y hora de inicio de vigencia del valor del

atributo, fecha y hora de fin de vigencia del valor del atributo.

Acceso-sistema: Contempla el historico de acceso que un usuario ha realizado a

un sistema, identificando las opciones que ha seleccionado.

Contiene: Login de usuario, rol, identificacion de la sesion, sistema, opcion

seleccionada, fecha y hora de ingreso, fecha y hora de salida.

3.6.1.2 Entorno de navegacion

Para cada sistema de informacién, la UAA responsable define los roles
necesarios para el adecuado uso del sistema de informacion de acuerdo a las

funciones que realice y establece los usuarios asociados a cada uno de ellos.

Para cada rol se define el menu de inicio, el cual le permite a cada usuario que
hace parte de este rol, empezar la navegacion por las distintas opciones que le
ofrece el sistema, hasta llegar al nivel mas bajo en el cual se ejecuta el proceso

gue soporta la actividad que desea realizar.
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Este entorno esta soportado por las siguientes tablas de las base de datos del
esquema de seguridad: Rol, usuario, sistema, sistema-rol, usuario-rol, menu-rol,
opcion-menu rol, descritas en “ESTRUCTURA DE LA BASE DE DATOS
SOPORTE".

3.6.1.3 Entorno de control de datos

Para los roles definidos en cada uno de los sistemas de informacion se
especifican las tablas a las cuales puede accesar, el tipo de transaccién que
puede realizar sobre estas tablas (inclusiébn, modificacibn o eliminacion de

registros), si tiene acceso total o parcial a la informacion que contiene la tabla.

Para el acceso a la informacion de la tabla de manera parcial, se debe establecer
el atributo o atributos seleccionados, los valores que estos atributos deben tener

para autorizar el acceso solicitado.

Este entorno esta soportado por las siguientes tablas de las base de datos del
esquema de seguridad: Rol, usuario, sistema, sistema-rol, usuario-rol, tabla—
sistema, tipo-permiso, acceso-tabla, atributo-tabla, valor atributo proceso,
descritas en “ESTRUCTURA DE LA BASE DE DATOS SOPORTE".

3.6.1.4 Auditoria

Todas las tablas que conforman la base de datos soporte del esquema de
seguridad tienen el historial de las transacciones realizadas sobre cada una de

ellas.

El historial de las transacciones de cada tabla contiene informacion de los
registros incluidos en la tabla, de los registros modificados y de los registros

eliminados. Adicionalmente, en cada transaccion se especifica: Fecha de la
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transaccién, hora de la transaccion, tipo de transacciéon (I/U/D), tipo y nimero de
documento de identidad del usuario que realizé la transaccion, login, rol asociado,

direccion IP y MAC del equipo desde el cual llevo a cabo la transaccion.

3.6.2 Organizacion de directorios

Consideraciones iniciales

Para cada uno de los sistemas principales se debe crear un proyecto que siga los
estandares para la estructura de directorios y nombres. En estos proyectos van
las entidades propias de cada sistema, asi como los componentes comunes a

varias aplicaciones.

Las entidades van, en cada sistema, empaquetadas en un .jar, de tal manera que

el desarrollo de una nueva aplicacién no implica la implementacion de éstas.

En el paquete general van los elementos que son utilizados por todos los
modulos.

Las entidades van a estar todas en co.edu.uis.[Sistema].entidades.
Los servicios van a estar todos en co.edu.uis.[Sistema].servicios.

Para la creacion de las entidades se toma la estructura de la base de datos. Por lo
tanto se hace indispensable comenzar por este paso, seguido de la creacion de

los componentes para posteriormente desarrollar las demas aplicaciones.
Carpetas

Deben comenzar con minUscula y estdn basados en la estructura de directorios
gue se genera mediante “Seam-Gen” cuando se crea un nuevo proyecto. Las

carpetas que se crean son las siguientes:
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J bootstrap

o classes
° dist
o exploded-archives
o lib
o nbproject
o resources
o src

0] hot

0] main

o test
o test-build
. view

A continuacion se hace una breve descripcién de las carpetas con las que el

desarrollador tiene contacto directo.

Carpeta src

En esta carpeta se guardan los archivos fuentes de las clases del sistema

distribuidos en dos subcarpetas de la siguiente manera:

e Carpeta main: Contiene las clases de apoyo al proceso. No incluye a las
entidades, pues estas estaran disponibles en otro lugar que se describe mas

adelante en este documento.

e Carpeta hot: Contiene los casos de uso reflejados en los EJBs y sus

interfaces.
Carpeta resources

Contiene los archivos de configuracion de la aplicacion.
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Carpeta view

Contiene las paginas, imagenes, estilos y todo lo referente a aspecto de la

aplicacion.
Carpeta dist

Contiene los archivos jar, war y ear de la aplicacion. Estos se generan

automaticamente.
Carpeta lib

Contiene las librerias necesarias para la ejecucion de la aplicacion.

3.6.2.1 Organizacion del codigo fuente dentro de la estructura de
directorios.
Paquetes

La composicion del nombre de los paquetes se sigue teniendo en cuenta la

siguiente sintaxis: co.edu.uis.[sistema].[aplicacion].[mddulo].[caso de uso]
Ejemplo: co.uis.edu.co. sgpuis.administracion.mantenimiento.RolProyecto

En el caso de los proyectos principales (los que empaqguetan entidades y

componentes para cada sistema) los paquetes seran los siguientes:
Administracién (src/action): co.edu.uis.[Sistema].[Aplicacién].administracion

Clases generales (src/action): co.edu.uis.[Sistema].[Aplicacién].general
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Paginas (carpeta view)

Dentro de esta carpeta se tendran la siguiente estructura:

. Plantillas : Plantillas del sitio
o imagenes
° estilos

o scripts  (Si son necesarios. No es obligatorio y se deben evitar en la medida
de lo posible).

o Administracion : Todo lo referente a la administracion

o generales : Paginas de uso global en la aplicacion

o ayudas

. modulos
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4. CONCLUSIONES

El Nuevo sistema de informacion realizado para el sistema de Gestion de
Proyectos de la Universidad Industrial de Santander, cumple con las
expectativas de gestion de Proyectos contempladas en la metodologia
propuesta por el Project Management Institute (PMI®), brindando una
planificacion coordinada de sus recursos, para la correcta ejecucion y

evaluacion de los proyectos.

En el antiguo Sistema, la manipulacion de la informacién del Recurso
Humano asociado al Proyecto, se llevaba a cabo de una manera manual
soportada por papeles y documentacion archivada. El desarrollo del médulo
brinda la confiabilidad y eficacia suficiente para sistematizar los procesos
del manejo de personal asociado al proyecto, ya que estd debidamente
integrado con el sistema de Recursos Humanos de la Universidad

Industrial de Santander.

A pesar que no se logro la integracion total con el sistema de Financiero de
la Universidad Industrial de Santander por decisiones administrativas, el
modulo de compras y adquisiciones se aproxima de manera considerable a

lo planteado en los objetivos de este proyecto.

Los insumos que se establecen en las solicitudes de las érdenes de
compra, corresponden a los existentes en financiero y esto asegura la

calidad de la informacién y facilita el registro de las 6rdenes de compra.

Con la realizacion del modulo, pudimos comprobar que es muy importante
para el desarrollo del software que cumpla con las expectativas adecuadas,
la etapa de analisis de requerimientos iniciales, de modo que se

contemplen todas las posibles necesidades del cliente, pues si no se
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especifican desde un principio, pueden surgir cambios en el desarrollo del

proyecto, que afectan el avance del mismo.

El proyecto fue desarrollado con la implementacion del esquema de
seguridad, auditoria, estandares de disefio y desarrollo instaurada por la

Divisién de Servicios de Informacion de la UIS.

Es importante destacar el trabajo en equipo, ya que el SGPUIS en general fue
desarrollado por varios grupos; resaltando el aprendizaje obtenido de una
tecnologia nueva para nosotros. Por esto se hicieron necesarias diferentes
capacitaciones en Java estandar y Java EE5. ademas de la continua

investigacion para poder llevar a cabo el buen desarrollo del sistema.

Gracias a la exhaustiva revision de la herramienta por parte de la DSI, se
generd un codigo fuente ordenado y con buena documentacion, que ayuda al

facil mantenimiento del mismo.

Este sistema ha tenido una buena aceptacion por parte de las directivas de la

universidad, con quienes nos hemos reunido en diferentes ocasiones.
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5. RECOMENDACIONES

Es recomendable que el modulo se integre totalmente con el sistema de
Financiero de la Universidad Industrial de Santander, con el fin de lograr
registrar las 6rdenes de compra autométicamente en dicho sistema y evitar
operaciones manuales que lleven a confusiones u olvido por parte del
usuario al momento del registro del niumero de la orden de compra

asociada con cada solicitud elaborada previamente.

Es necesario que la Division de servicios de Informacion junto con la oficina
de Planeacion, capacite adecuadamente a las personas encargadas de la
administracion general del modulo, de esta forma se garantizard un buen

manejo del sistema con respecto a los resultados esperados.

Con el desarrollo de este proyecto, se confirmé que el uso del framework
RichFaces, hace mas facil el desarrollo ya que es posible crear
componentes propios y ponerlos en practica mediante la funcionalidad
AJAX, sin embargo, esto podria hacer que se tomara demasiado tiempo en
el desarrollo. Es por esto que se debe incentivar el uso de estas tecnologias

para desarrollos web de este tipo.

Es importante que la Escuela de Ingenieria de Sistemas impulse el

aprendizaje y utilizacién de estas nuevas tecnologias.
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7. ANEXOS

Anexo A.

Diagramas UML. En el medio magnético adjunto pueden ser consultados en su
totalidad los diagramas UML correspondientes a este proyecto. Se encuentran
ubicados en la carpeta /Proyecto SGPUIS/DIAGRAMAS_UML, se puede acceder

a ellos mediante el archivo index.html.

Anexo B.

Estandares DSI. Consta de un documento en el que pueden ser consultados los
prototipos de estandares de desarrollo para la Division de Servicios de Informacion
de la Universidad Industrial de Santander. Puede ser consultado en el medio

magneético adjunto, su nombre es:

e Estandares DSI.pdf
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