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Capitulo 1

Introduccion

Los sistemas de software estan presentes como un hecho en la vida moderna. En muchos casos el
trabajo, bienestar, seguridad, entretenimiento e incluso la vida de muchas personas dependen de

un sistema de software.

Los sistemas de software son creaciones complejas: realizan muchas funciones, estan construidos
para lograr muchos objetivos diferentes y, con frecuencia, conflictivos, comprenden muchos
componentes, de los cuales muchos son en si complejos y hechos a la medida, muchos
participantes de disciplinas diferentes intervienen en el desarrollo de estos componentes, el
proceso de desarrollo y el ciclo de vida del software a menudo abarcan muchos afios y, por ultimo,

los sistemas complejos son dificiles de comprender por completo por una sola persona.

Los proyectos de desarrollo de software estan sujetos a cambios constantes. Debido a que los
requerimientos son complejos, necesitan ser actualizados cuando se descubren errores y cuando
los desarrolladores tienen una mejor comprension de la aplicacién. Si el proyecto dura muchos
afios, la rotacion de personal es alta y se requiere de entrenamiento constante. El tiempo entre los

cambios tecnolégicos con frecuencia es mas corto que la duracién del proyecto.

La complejidad del software se incrementa al mismo tiempo que cada vez mas problemas criticos
se resuelven con soluciones de software. Asi, el desarrollo de software moderno tiene que
enfrentar una complejidad creciente al tiempo que se encuentra bajo presién para crear soluciones
baratas, rapidas (en cuanto al tiempo de desarrollo), y de buena calidad. La realizacion de
soluciones de software complejas usualmente so6lo puede llevarse a cabo por muchos
desarrolladores agrupados en equipos. El uso de las técnicas de Ingenieria de Software es el

camino al éxito en los proyectos complejos de desarrollo de software.

1.1 Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software es la disciplina dentro de las Ciencias de la Computacién que se
encarga del estudio de las técnicas necesarias para la produccidon y mantenimiento de grandes

sistemas de software. [KRU97]
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La Ingenieria de Software es una actividad de modelado. Los ingenieros de software manejan la
complejidad mediante el modelado, enfocandose sélo en los detalles relevantes e ignorando lo
demas. En el curso del desarrollo, los ingenieros de software construyen muchos modelos

diferentes del sistema y del dominio de aplicacién.

La Ingenieria de Software es una actividad para la solucién de problemas. Se usan los modelos
para buscar una solucion aceptable. Los ingenieros de software tienen recursos limitados, estan
restringidos por presupuestos y tiempos de entrega. Dada la falta de una teoria fundamental, con
frecuencia tienen que apoyarse en métodos empiricos para evaluar los beneficios de alternativas
diferentes.

La Ingenieria de Software es una actividad para la adquisicion de conocimiento. En el modelado de
los dominios de la aplicacion y la solucion, el ingeniero de software recopila datos, los organiza en

informacion y los formaliza en conocimiento.

La Ingenieria de Software es una actividad dirigida por una fundamentacion. Cuando se adquiere
conocimiento y se toman decisiones acerca del sistema o sus dominios de aplicacion, los
ingenieros de software también necesitan captar el contexto en que se tomaron las decisiones y las

razones que hay detras de las mismas.

1.2 El proceso de ciclo de vida del software

El estdndar IEEE para los procesos del ciclo de vida del software describe el conjunto de
actividades y procesos obligatorios para el desarrollo y mantenimiento del software [IEEE Std.
1074-1995]. Su objetivo es establecer un marco comun para el desarrollo de modelos de ciclo de
vida.

Un proceso es un conjunto de actividades que se realiza para un proposito especifico. El estandar
IEEE lista un total de 17 procesos. Los procesos estan agrupados en niveles de abstraccion mas
elevados llamados grupos de procesos.
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Grupo de procesos Procesos
Modelado del ciclo de vida Seleccion de un modelo de ciclo de vida
Administracion del proyecto Inicio del proyecto

Supervision y control del proyecto

Administracion de la calidad del software

Predesarrollo Exploracién de conceptos

Asignacioén del sistema

Desarrollo Requerimientos
Disefio

Implementacion

Posdesarrollo Instalacion
Operacion y soporte
Mantenimiento

Retiro

Procesos integrales Verificacion y validacion
Administracién de la configuracién del software
Desarrollo de la documentacién

Entrenamiento

1.2.1 El proyecto de desarrollo de software

Durante el modelado del ciclo de vida, el gerente del proyecto personaliza las actividades definidas
en el IEEE 1074 para un proyecto especifico (es decir, para una instancia del modelo del ciclo de
vida).

Un proyecto es "un esfuerzo limitado por el tiempo, realizado para crear, corregir o dar

mantenimiento a un producto o servicio nuevo o0 ya existente" [PMI96]; de tal forma que un

proyecto puede ser el desarrollo de un sistema de software.

1.3 Calidad en desarrollo de software

La calidad esta, en ultima instancia, definida por el cliente y representa qué tan cerca estan los
productos de satisfacer los requerimientos y expectativas del mismo.
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El proposito de la administracion de calidad es entender las expectativas del cliente en términos de

calidad, y entonces poner en practica un plan proactivo para satisfacer esas expectativas.

Dado que la calidad esta definida por el cliente, podria parecer que es completamente subjetiva; de
cualquier modo, hay mucho sobre ésta que puede hacerse objetivamente. Esto requiere , en primer
lugar, romper el término genérico de calidad en areas que definen las caracteristicas de ésta;
después, examinar cada una de las caracteristicas individuales y determinar una o mas métricas
gue pueden recolectarse para reflejar dichas caracteristicas. Por ejemplo, una caracteristica de
calidad puede ser que la solucién tenga la menor cantidad de errores. Esta caracteristica puede

medirse contando los errores de la solucién.

La administracion de calidad no es un evento, es un proceso y una forma de pensamiento. Un
producto consistente de alta calidad no puede producirse a partir de un proceso malo. Existe la
necesidad de un ciclo constante de medir la calidad, actualizar el proceso, medir otra vez,

actualizar, y asi consecutivamente.

Para hacer que la administracion de calidad funcione es vital recolectar métricas; si éstas no se

capturan sera dificil mejorar los procesos a partir de una iniciativa de administracion de calidad.

1.3.1 Métricas y mediciones

Las métricas de software pueden usarse para caracterizar cuantitativamente varios aspectos del
proceso de software o los productos de software. Las métricas del proceso cuantifican atributos del
proceso de software o el ambiente de desarrollo, mientras que las métricas del producto son
medidas de los productos de software. Las métricas del producto permanecen independientes de
los procesos usados para producir el producto. Como ejemplos de las métricas del proceso es
posible citar productividad, calidad, métricas de recursos, tasa de inyeccion de defectos y eficiencia
de remocién de defectos. Las métricas del producto incluyen tamafio, confiabilidad, calidad (que
puede verse como métrica del proceso y del producto), complejidad del cédigo y funcionalidad.
[JALO2]

El uso de métricas necesariamente requiere de la realizacién de mediciones para obtener los
datos. En cualquier programa de métricas es necesario entender claramente las metas del mismo,

asi como los modelos que se usan para hacer juicios basados en los datos.
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En la préctica, algunas pocas métricas son suficientes para la mayor parte de las situaciones. La
calendarizacién, el tamafo, el esfuerzo y los defectos son las mediciones basicas para los

proyectos y forman un conjunto estable de métricas.

1.3.2 Procesos de administracion de la calidad

El control de calidad se refiere a las actividades asociadas con la creacion de productos durante el
proyecto. Se usa para verificar que los productos sean de calidad aceptable, y que cumplan los
criterios correctitud establecidos en el proceso de planeacion de calidad. El control de calidad se
lleva a cabo constantemente durante el proyecto y es responsabilidad de los miembros del equipo

y del administrador del proyecto.

El aseguramiento de calidad no se refiere directamente a los productos especificos, se refiere a los
procesos usados para crear los productos. En general, las actividades de aseguramiento de
calidad se enfocan en los procesos usados para minimizar la introduccion de defectos en el

sistema.

1.4 Pruebas de software

La confiabilidad es una medida del éxito con que el comportamiento de un sistema se apega a su
especificacion. La confiabilidad del software es la probabilidad de que un sistema de software no
causara la falla del sistema durante un tiempo determinado bajo condiciones especificadas. [IEEE
Std. 982-1989]

Un defecto es una anomalia en el disefio o la codificacion que puede causar un comportamiento
inesperado en un componente del sistema. Un error es la manifestacion de un defecto durante la
ejecucion del sistema. Una falla es una desviacion entre la especificacién de un componente y su

comportamiento. Una falla es producida por uno o mas errores. [BRU02g]

El objetivo de las pruebas es maximizar la cantidad de defectos descubiertos, lo cual permite que
los desarrolladores los corrijan e incrementen la confiabilidad del sistema. Se definen las pruebas
como el intento sistematico de localizar errores en forma planeada en el software implementado.

De tal forma que las pruebas son un proceso de control de calidad.
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1.5 Registro de errores y defectos

Una vez que se han ejecutado las pruebas y se han detectado las fallas, los desarrolladores
cambian el componente para eliminar los defectos. Una correccién es un cambio a un componente

con el propdsito de reparar un defecto. [BRUO2g]

Dado que los defectos tienen una relacion directa con la calidad, el rastreo de éstos es critico para
asegurar la calidad. Un gran proyecto de desarrollo de software puede tener miles de defectos
encontrados por distintas personas. Frecuentemente, la persona que corrige un defecto no es la
misma que lo encuentra. Generalmente un lider de proyecto querra remover la mayor parte de los
defectos encontrados antes de la entrega final del producto; en tal escenario, reportar y cerrar los
defectos no puede hacerse informalmente. El uso de mecanismos informales puede provocar que
los defectos se encuentren y después se olviden, de modo que no se corrijan y se necesite un

esfuerzo extra para encontrarlos de nuevo. [JALO2]

De ahi que, al menos, los errores y defectos deben registrarse y rastrearse hasta su correccion.
Para este procedimiento es necesario contar con informacién como la manifestacion del defecto,
su localizacion, el nombre de la persona que encontré el error y de la persona que hizo la
correccion. Una vez que cada error encontrado se registra (y posteriormente se cierra) es posible
concentrar el analisis en qué tantos errores se han encontrado y qué porcentaje de los defectos
sigue abierto. El seguimiento de los defectos esta considerado dentro de las mejores practicas

para la administracién de proyectos. [BRO96]

El solo hecho de registrar los errores y seguirlos hasta su cierre no es suficiente para apoyar otros
andlisis deseables. Para entender la eficiencia en la remocion de defectos es necesario conocer
donde se inyectan los mismos. Determinar la etapa de inyeccion requiere de un andlisis del
defecto. Con base en la naturaleza del mismo se puede hacer algunos juicios sobre donde pudo

haber sido introducido.

Es deseable entender, en ocasiones, la naturaleza de los defectos sin referencia a la etapa de
inyeccion, sino en términos de sus categorias. Una clasificacion puede ayudar a entender la
distribucion de los defectos a través de varias categorias; por esta razon es importante registrar el
tipo de error. Finalmente, es importante registrar la severidad de un error, dado que si éste es
severo, el lider de proyecto puede decidir qué debe corregirse cuanto antes. De igual manera, es

posible decidir que los errores menores no necesitan corregirse para una entrega urgente.

Con esta informacidn es posible llevar a cabo muchos analisis. Por ejemplo, se pueden dividir los

defectos con respecto al tipo, severidad o localizacion; determinar la tasa de inyeccién semanal de
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éstos; determinar su eficiencia de remocion y determinar su tasa de inyeccion en diferentes fases

del proceso.

Estas actividades son llevadas a cabo por varios actores (lideres de proyecto, probadores y
desarrolladores) quienes pueden encontrarse en localizaciones geogréficas distintas; todos ellos
deben ser capaces de acceder a la misma informacién. Esto s6lo se puede lograr con el apoyo de

herramientas de software.

1.6 Comunicaciéon de proyectos

La Ingenieria de Software es una actividad de colaboracion. El desarrollo de software retne a
participantes con diferentes conocimientos, como expertos en dominios, analistas, disefiadores,
programadores, administradores y usuarios. Ningln participante puede comprender o controlar
todos los aspectos del sistema que se esté desarrollando y, por lo tanto, todos los participantes
dependen de los demas para su trabajo. Ademas, cualquier cambio al sistema o al dominio de la
aplicacion requiere que los participantes actualicen su comprension del sistema. Estas

dependencias hacen que sea critico compartir informacién en forma precisa y a tiempo. [BRU02b]

Cuando se desarrolla un sistema, los desarrolladores se enfocan en la construccién de un sistema
que se comporte de acuerdo con las especificaciones. Cuando los desarrolladores interactian con
otros participantes en el proyecto, se enfocan en comunicar informacién con precisién y en forma
eficiente. La comunicacién contribuye tanto al éxito del proyecto como un buen disefio o una

implementacion eficiente.

Un modo de comunicacion se refiere a un tipo de intercambio de informacién que tiene objetivos y
alcances definidos. Un modo de comunicacion puede ser calendarizado, si consiste en acciones
planeadas, o manejado por eventos, si sucede en forma aleatoria. El reporte de problemas es un
ejemplo del modo de comunicacidon durante el cual un usuario reporta un error a los

desarrolladores. Los reportes de problemas son manejados por eventos.

Un mecanismo de comunicacién se refiere a una herramienta o procedimiento que puede usarse
para transmitir y recibir informacién y apoyar a un modo de comunicacién. Los mecanismos de
comunicacién son sincronos si requieren que el emisor y los receptores estén disponibles al mismo

tiempo; si no es asi, se dice que son asincronos.

S6lo se pueden usar los mecanismos de comunicacién asincronos para apoyar los modos

manejados por eventos.
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Una vez que se ha reportado un problema y se han propuesto y evaluado soluciones, es necesario
que se seleccione, comunique y ponga en practica una solucién Unica. La soluciéon necesita
documentarse y comunicarse a los participantes relevantes. La documentacién de la resolucién
permite que los participantes hagan referencia a la decision mas adelante en el proyecto, en caso
de malos entendidos. La comunicacién efectiva de la decision permite que los participantes

permanezcan sincronizados.

Una base de problemas puede servir como mecanismo de comunicacion para apoyar el

seguimiento del problema y la solucién del mismo.

Como mecanismos de comunicacién asincrona podemos citar el World Wide Web (WWW) vy el

correo electrénico.

Un navegador WWW despliega ante el usuario un documento que puede contener hipervinculos
hacia otros documentos. Un localizador de recursos universal (URL por sus siglas en inglés) esta
asociado con cada vinculo y le describe al navegador la ubicacién del documento de destino y su
método de recuperacion. La WWW ha tenido una popularidad creciente conforme se amplian los
documentos de hipertexto para que contengan imagenes, animaciones y scripts ejecutables. En un
proyecto de desarrollo de software, la WWW es ideal para la organizacién y para proporcionar

acceso a la informacion generada.

El correo electrénico permite que un emisor transmita un mensaje de texto arbitrario a uno o0 mas
receptores. El correo electrénico en un proyecto de desarrollo se usa, con frecuencia, en vez de
memorandum de oficina o llamadas telefonicas. Debido a su naturaleza asincrona, el correo
electronico es ideal para apoyo de modos de comunicacidbn manejados por evento, como

peticiones de aclaraciones, peticiones de cambio y reporte de errores.

1.7 Enunciado del problema

El proceso de registro y rastreo de errores es una de las partes mas importantes del proceso de
desarrollo de software, puesto que los errores y defectos estan estrechamente ligados con la

calidad del producto de software.

En muchas ocasiones, los reportes de errores encontrados en un producto de software durante
una revisibn se manejan de forma manual, registrando en papel las observaciones de los

probadores. Existen casos en que ni siquiera esta definido un formato para reportar un error. Esta
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falta de estandarizacion dificulta el seguimiento del reporte, se presta a malas interpretaciones y
vuelve mas compleja la administracion del proyecto, pues es mas dificil registrar qué correcciones

ya se han realizado y cuales estan pendientes.

Para que el proceso de registro y rastreo de errores sea eficiente es necesario que se apoye en
herramientas automatizadas. El uso de una herramienta tiene las siguientes ventajas:

e Obliga que se siga un proceso definido.

e Garantiza que se mantenga la consistencia de los datos respecto a los reportes de errores.

e Permite que la informacion esté disponible para todos los involucrados en el proyecto.

e Facilita el andlisis de informacién para tomar decisiones tendientes a mejorar la calidad del

producto de software, asi como su proceso de desarrollo.

Esta tesis consiste en el disefio e implementacion de un Sistema de Administracion de Reportes de
Error (SIARE) que permita a los probadores reportar los errores encontrados durante las pruebas,
para que los lideres de proyecto puedan asignar el seguimiento de los errores a un desarrollador y,
por dltimo, permita a los probadores confirmar que se valido la correccion del error. Asimismo,
generara estadisticas sobre los errores reportados para facilitar el analisis de la informacién a los

lideres de proyecto, con el fin de mejorar la calidad del producto y del proceso de software.

Esta herramienta sera una aplicacion Web, con el fin de facilitar el acceso a la misma puesto que,
como se ha mencionado, los actores involucrados en un proyecto de desarrollo de software
pueden encontrarse geograficamente dispersos. Ademas, una aplicacion Web puede ejecutarse
aun en equipos con recursos limitados, pues sélo es indispensable contar con conexién a Internet
0 a una intranet. Este enfoque facilita también la instalacién y administracion de la aplicacion,
porque basta con instalarla en el servidor para que todos los usuarios tengan acceso a ella, y el

uso de una base de datos centralizada simplifica las tareas de administracion.

1.8 Metodologia

Dado que esta tesis en si es un proyecto de ingenieria de software, esta estructurada de acuerdo a
las actividades de desarrollo. El capitulo 1 presenta un panorama de la Ingenieria de Software y la
definicién del problema a resolver desde una perspectiva de alto nivel. El capitulo 2 presenta los
objetivos del sistema y el modelo funcional del mismo, creado a partir de los requerimientos
funcionales y no funcionales formalizados en forma de casos de uso. En el capitulo 3 se desarrolla
el modelo de andlisis a partir de los requerimientos mencionados en el capitulo 2. En este capitulo
se especifican los modelos de objetos y el modelo dinamico del sistema. El capitulo 4 corresponde

al disefio de alto nivel del sistema, donde se especifica la arquitectura de éste y la descomposicién
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en subsistemas. El capitulo 5 detalla el disefio del sistema a través de descripcion del modelo de
datos y la especificacién de la interfaz para los componentes del sistema. Por ultimo, el capitulo 6

presenta la evaluacion del sistema y las conclusiones.

Como notacién para describir los modelos del sistema se decidié usar UML. El lenguaje unificado
de modelado o UML (Unified Modeling Language) es una notacién que se produjo como resultado
de la unificacion de la técnica de modelado de objetos (OMT, por sus siglas en inglés [RUM91]),
Booch [BOO94] e ingenieria de software orientada a objetos (OOSE, por sus siglas en inglés).
[JAC92]

UML es un lenguaje de modelado, es decir, una notacién (principalmente gréfica) de la que se

valen los analistas para expresar los disefios.

El proceso de desarrollo elegido para el SIARE es el Proceso Unificado, un modelo de ciclo de vida
propuesto por Booch, Jacobson y Rumbaugh. Este proceso especifica que un proyecto consta de
varios ciclos y cada uno de ellos termina con la entrega de un producto al cliente. Cada ciclo
consta de cuatro fases: concepcidn, elaboracién, construccion y transicion. La fase de concepcion
corresponde al capitulo 1, la fase de elaboracién corresponde a los capitulos 2 y 3, y la

construccion corresponde al capitulo 5.

Durante cada fase se generan distintos modelos de la aplicacion. Todos los modelos estan
relacionados entre si mediante dependencias de rastreabilidad. Un elemento del modelo puede
rastrearse, al menos, hacia un elemento de un modelo asociado. Por ejemplo, todos los casos de
uso tienen una relaciéon de rastreabilidad con, al menos, una clase del modelo de andlisis. La
rastreabilidad nos permite comprender el efecto del cambio en un modelo sobre otros y, en

particular, nos permite proporcionar rastreabilidad a los requerimientos. [BRUO2h]
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Requerimientos

El proceso de Ingenieria de Software se inicia con la recopilacién de requerimientos. Durante esta
fase el desarrollador recopila los requerimientos que el sistema a construir debe cumplir. Un
requerimiento del sistema es una caracteristica que éste debe tener o una restriccion que debe
cumplir. Durante la recopilacién de requerimientos los objetivos principales del sistema a construir
se formalizan al concentrarse en la interaccion entre el usuario y el sistema. La informacion que se
recopila a alto nivel es entendible por el cliente. Esta informacion consiste en requerimientos
funcionales y no funcionales, los actores que interactian con el nuevo sistema y las tareas

principales del sistema formalizadas como casos de uso. [BRUO2c]

Este capitulo presenta los datos que se obtuvieron durante la recopilacion de requerimientos,

organizados en las siguientes secciones:

e Objetivos

e Requerimientos funcionales

e Requerimientos no funcionales
e Modelo de casos de uso

e Reportes de casos de uso

Los objetivos describen las metas principales del SIARE. Los requerimientos funcionales y no
funcionales presentan los requerimientos que el sistema debe cumplir a un alto nivel. El modelo de
casos de uso Yy los reportes de éstos describen las principales interacciones entre el sistema y los

usuarios.

2.1 Objetivos

El SIARE es una herramienta para controlar los reportes de errores encontrados en un sistema
durante el proceso de pruebas. El objetivo principal es registrar y dar seguimiento a los errores
hasta su cierre. El solo hecho de registrar y dar seguimiento a los errores hasta su cierre ayuda a

aumentar la calidad de un producto de software. [JALOZ2]

11
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Es necesario contar con un sistema automatizado que permita registrar los errores cuando son
encontrados, asignar su seguimiento (por parte del lider de proyecto) a algin miembro del equipo

para resolverlo, registrar que se ha validado la correccion y "cerrar” el error.

El SIARE permitird a los probadores reportar en un formato estandarizado los errores que detecten;
presentara al lider de proyecto, de forma centralizada, los reportes que hayan sido levantados y
podra asignarlos directamente a un desarrollador para que les dé seguimiento. De igual manera
presentara al desarrollador los reportes que le han sido asignados para que registre la resolucion

de los mismos y, por ultimo, permitir a los probadores validar la resolucién y cerrar el error.

El otro objetivo del SIARE es ayudar a la planeacién y mejora de la calidad, por lo que generara
estadisticas que permitan analizar los errores que se hayan registrado a lo largo del tiempo. Los
parametros a considerar en dichas estadisticas seran la etapa de inyeccién, severidad, tipo de
error y tiempo de resolucion del mismo; por lo tanto, estos parametros se deberan considerar

desde que se reporta un error, ademas de la descripcién del mismo y su localizacion.

2.2 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales describen las interacciones entre el sistema y su ambiente, en
forma independiente a su implementacion. El ambiente incluye al usuario y cualquier otro sistema

externo con el cual interactie el sistema. [BRUO2c]

Teniendo en mente los objetivos del SIARE, es necesario definir con mayor precision la
funcionalidad que el sistema provee. Para cubrir las necesidades de un sistema de control de

errores, se han identificado los siguientes requerimientos funcionales:

e Solicitudes de inscripcion al sistema

e Autorizacién de solicitudes

e Alta de probadores, desarrolladores y productos

e Reportar un error

¢ Asignacion del reporte a un desarrollador para darle seguimiento
e Captura de la resolucién de un error

e Cierre de un reporte

e Generacion de estadisticas

12
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2.2.1 Solicitudes de inscripcién al sistema

El SIARE podra ser usado por varios lideres de proyecto, por lo que el sistema solicitara los datos
necesarios para identificar a un lider de proyecto antes de que tenga acceso a la funcionalidad del

sistema.

2.2.2 Autorizacion de solicitudes

Una vez dada de alta una solicitud de inscripcién al sistema, es necesario que un administrador

valide las solicitudes y determine si se da acceso o no al sistema al lider de proyecto.

2.2.3 Alta de probadores, desarrolladores y productos

El lider de proyecto debe tener la posibilidad de dar de alta todos los elementos necesarios para
que se puedan reportar los errores y darles seguimiento. Dichos elementos son probadores,

desarrolladores y productos a probar.

2.2.4 Reportar un error

El sistema permitira al probador reportar un error usando un formato estandarizado. El sistema
automaticamente almacenara el reporte en una base de datos y notificara al lider de proyecto que

se ha generado un nuevo reporte.

2.2.5 Asignacion del reporte a un desarrollador para darle seguimiento

El sistema presentard al lider de proyecto de forma centralizada los reportes de error levantados y
le permitird asignarlos a un desarrollador para que les dé seguimiento. El sistema notificara

automaticamente al desarrollador que se le ha asignado un reporte.

2.2.6 Captura de la resolucién de un error

El sistema mostrara al desarrollador los reportes que le han sido asignados y le permitira capturar

la resolucion de un reporte. Dicha resolucién se almacenaréa automaticamente en la base de datos.

13
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2.2.7 Cierre de un reporte

El sistema mostrara al probador los reportes que ha levantado con la resolucién capturada por el

desarrollador y le permitird cerrar un error una vez que haya validado la correccion.

2.2.8 Generacion de estadisticas

Para que el lider de proyecto pueda analizar los reportes levantados en el sistema, éste generara
estadisticas con base en los pardmetros de un reporte (tipo de error, severidad, etapa de

inyeccion).

2.3 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales describen aspectos del sistema visibles por el usuario que no se

relacionan en forma directa con el comportamiento funcional del sistema. [BRUO2c]

2.3.1 Ambiente distribuido

El SIARE se ejecutara en un ambiente distribuido; esto es, la informacion de la base de datos y la
l6gica de la aplicacidon se mantendran de forma centralizada en un servidor, pero los usuarios
podran acceder al sistema usando sus propios equipos. De esta manera muchos usuarios
concurrentes podran hacer uso del sistema. Los usuarios podran acceder al sistema desde
distintas localizaciones; la parte cliente de la aplicacion debera poder ejecutarse en equipos con

pocos recursos (memoria, procesador).

2.3.2 Seguridad

Dado que el SIARE sera utilizado por usuarios con diversos perfiles, es necesario garantizar que el

acceso a la funcionalidad de éste y a los datos sera controlado.
2.3.3 Economia

El SIARE debera ser econdémico, desde el punto de vista del costo de las herramientas necesarias

para su desarrollo y administracion.
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2.3.4 Portabilidad

El SIARE debera ser portable, es decir, debera poder instalarse en multitud de plataformas con un
minimo de cambios en el cédigo.

2.4 Modelo de casos de uso

Un caso de uso es, en esencia, una interaccion tipica entre un usuario y un sistema de computo. El
caso de uso contribuye con la especificacion del sistema puesto que contiene una descripcion

textual del flujo de eventos iniciado por un actor que puede ser un usuario 0 una entidad externa al
sistema. [FOW99a]
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Figura 2-1 Modelo de casos de uso.
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Figura 2-1 Modelo de casos de uso (continuacion).

2.5 Reportes de casos de uso

2.5.1 Alta solicitud inscripcion

Descripcién:

Permite al lider de proyecto dar de alta su solicitud de inscripcion al SIARE.

Precondiciones:

Ninguna.

Condicion de éxito:

Que la solicitud de inscripcién se guarde en la base de datos.

Condicion de fracaso:

Que la solicitud de inscripcién no se guarde en la base de datos.

Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.
Se comunica con administrador.

Flujo de eventos:

1. El lider de proyecto accede a la pagina principal del SIARE.

2. El lider de proyecto sigue una liga a la pagina de solicitud de alta en el sistema.

3. El sistema presenta un formulario para capturar nombre, datos de contacto (direccion, teléfono y

correo electrénico), nombre de la organizacion donde labora, asi como clave y password que

usard el sistema para validar su acceso a éste.

4. El lider de proyecto captura los datos en el formulario y los envia mediante un boton.

5. El sistema da de alta los datos del formulario en la base de datos.

6. El sistema presenta una pantalla al lider de proyecto notificandole que su solicitud de inscripcién

se dio de alta exitosamente.
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7. El sistema envia un correo electrénico al administrador notificAndole que se recibié una nueva

solicitud de inscripcion.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos y dar de alta los datos de la solicitud de
inscripcion, envia un mensaje de error al lider de proyecto.
Si ya existe un usuario del sistema con la misma clave, el sistema envia un mensaje de error al

lider de proyecto.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.2 Valida usuario

Descripcién:

Valida la clave de acceso y password de los usuarios del SIARE para permitir su acceso al

sistema, limitando la funcionalidad del mismo segun el perfil de cada usuario.

Precondiciones:

Que el usuario (administrador, lider de proyecto, desarrollador o probador) esté dado de alta en la
base de datos del sistema.

Condicion de éxito:

Que el sistema permita al usuario registrado acceder a la funcionalidad definida segun su perfil.

Condicion de fracaso:

Que el sistema niegue el acceso a un usuario.

Actores participantes:

Administrador, lider de proyecto, desarrollador, probador.

Flujo de eventos:

Flujo normal 1:

1.1 El usuario accede a la pagina principal del SIARE.

1.2 El usuario sigue una liga a la pagina de acceso para usuarios registrados.

1.3 El sistema presenta un formulario con campos para capturar clave de usuario y password.

1.4 El usuario captura su clave de usuario y password; la informacién se envia mediante un botén.

1.5 El sistema compara la clave de usuario y password capturados contra las claves de usuarios y
passwords almacenados en la base de datos. Encuentra una coincidencia y presenta al

usuario un menu de opciones segun su perfil.

Flujo normal 2:

2.1 El usuario accede a la pagina principal del SIARE.

2.2 El usuario sigue una liga a la pagina de acceso para usuarios registrados.
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2.3 El sistema presenta un formulario con campos para capturar clave de usuario y password.

2.4 El usuario captura su clave de usuario y password; la informaciéon se envia mediante un boton.

2.5 El sistema compara la clave de usuario y password capturados contra las claves de usuarios y
passwords almacenados en la base de datos. No encuentra una coincidencia y presenta al
usuario una pagina con un mensaje notificandole la causa por la que se le niega el acceso al

sistema y una liga para regresar a la pagina principal.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos para comparar la clave de usuario y el
password capturados contra aquellos previamente registrados, presenta un mensaje de error al

usuario.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.3 Administrar lista solicitudes inscripcion

Descripcion:

Permite mostrar al administrador del sistema las solicitudes de registro dadas de alta por los lideres
de proyecto, que no hayan sido autorizadas o rechazadas. Asimismo, permite seleccionar una

solicitud y autorizarla o rechazarla, mediante el caso de uso Autorizar solicitud inscripcion.

Precondiciones:

Que el administrador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Condicion de éxito:

El sistema despliega las solicitudes de inscripcién dadas de alta por los lideres de proyecto,

permitiendo seleccionarlas para ver su detalle y autorizarlas o rechazarlas.

Condicion de fracaso:

El sistema no despliega las solicitudes de inscripcién registradas o no permite seleccionar una

solicitud.

Actores participantes:

Administrador.

Flujo de eventos:

1. El administrador accede a una pagina Web que le presenta las solicitudes de inscripcion al
sistema dadas de alta por los lideres de proyecto. La lista contiene ligas que permiten ver el

detalle de una solicitud y autorizarla mediante el caso de uso Autoriza solicitud inscripcién.

Excepciones:

Si el sistema no encuentra solicitudes de inscripcidn despliega un mensaje informativo al

administrador.
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Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al
administrador.

Dependencias:

Usa Valida usuario y Autoriza solicitud inscripcion.

2.5.4 Autoriza solicitud inscripcion

Descripcion:

Permite al administrador del sistema aceptar o rechazar las solicitudes de inscripcién dadas de alta

por los lideres de proyecto.

Precondiciones:

Que la solicitud de inscripcion esté dada de alta en la base de datos.
Que se haya seleccionado la solicitud de la lista generada por el caso de uso Administrar lista

solicitudes inscripcién.

Condicion de éxito:

Que se autorice la solicitud de inscripcion y que se habilite al lider de proyecto como usuario del

sistema.

Condicion de fracaso:

Que no se autorice la solicitud de inscripcion y no se habilite al lider de proyecto como usuario del

sistema.

Actores participantes:

Iniciado por administrador.

Se comunica con lider de proyecto.

Flujo de eventos:

Flujo normal 1:

1.1 El sistema presenta una pagina Web con los datos de la solicitud de inscripcion dada de alta
por el lider de proyecto. La pagina contiene un componente que permite autorizar la solicitud
de inscripcion, rechazarla o dejarla pendiente.

1.2 El administrador selecciona autorizar la solicitud y presiona un botén para enviar la
informacion.

1.3 El sistema registra en la base de datos que la solicitud fue autorizada y que el lider de proyecto
gueda habilitado como usuario valido.

1.4 El sistema despliega un mensaje informando que se autorizé exitosamente la solicitud.

1.5 El sistema envia un correo electronico al lider de proyecto informandole que su solicitud fue

autorizada y que ya puede hacer uso del sistema.

19




Capitulo 2. Requerimientos

Flujo normal 2:

2.1 El sistema presenta una pagina Web con los datos de la solicitud de inscripcion dada de alta
por el lider de proyecto. La pagina contiene un componente que permite autorizar la solicitud
de inscripcién, rechazarla o dejarla pendiente.

2.2 El administrador selecciona rechazar la solicitud y presiona un botdn para enviar la
informacion.

2.3 El sistema registra en la base de datos que la solicitud fue rechazada.

2.4 El sistema despliega un mensaje informando que se rechazd la solicitud.

2.5 El sistema envia un correo electrénico al lider de proyecto informandole que su solicitud fue

rechazada.

Flujo normal 3:

3.1 El sistema presenta una pagina Web con los datos de la solicitud de inscripcion dada de alta
por el lider de proyecto. La pagina contiene un componente que permite autorizar la solicitud
de inscripcién, rechazarla o dejarla pendiente.

3.2 El administrador selecciona dejar pendiente la solicitud y presiona un botdn para enviar la
informacion.

3.3 El sistema mantiene el mismo estado de la solicitud (nueva).

3.4 El sistema despliega un mensaje informando que la solicitud quedé pendiente.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error para el
administrador.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.5 Alta probador

Descripcién:

Permite al lider de proyecto dar de alta un nuevo probador que reporte errores encontrados en un

producto.

Precondiciones:

Que el lider de proyecto se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Condicion de éxito:

Que se guarde el nuevo probador en la base de datos.

Condicion de fracaso:

Que no se guarde el nuevo probador en la base de datos.
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Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.

Se comunica con probador.

Flujo de eventos:

1. Ellider de proyecto accede a una pagina Web que le presenta un formulario con campos para
capturar el nombre del probador, sus datos de contacto (direccion, teléfono y correo
electrénico), asi como la clave de usuario y password que usara el probador para acceder al
sistema.

El lider de proyecto llena los datos del formulario y los envia mediante un botén.

3. El sistema da de alta al nuevo probador en la base de datos.

El sistema despliega un mensaje informativo al lider de proyecto indicando que el probador se
dio de alta exitosamente.

5. El sistema envia un correo electrénico al nuevo probador notificAndole que fue dado de alta en

el sistema.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al lider de
proyecto.
Si ya existe un usuario con la misma clave que la capturada en el formulario, el sistema despliega

un mensaje de error al lider de proyecto.

Dependencias:

Usa Valida usuario.

2.5.6 Alta desarrollador

Descripcion:

Permite al lider de proyecto dar de alta un nuevo desarrollador que dé seguimiento a los reportes

de error asociados a un producto.

Precondiciones:

Que el lider de proyecto se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Condicion de éxito:

Que se guarde el nuevo desarrollador en la base de datos.

Condicion de fracaso:

Que no se guarde el nuevo desarrollador en la base de datos.

Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.
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Se comunica con desarrollador.

Flujo de eventos:

1. Ellider de proyecto accede a una pagina Web que le presenta un formulario con campos para
capturar el nombre del desarrollador, sus datos de contacto (direccién, teléfono y correo
electrénico), asi como la clave de usuario y password que usara el desarrollador para acceder
al sistema.

El lider de proyecto llena los datos del formulario y los envia mediante un botén.

El sistema da de alta al nuevo desarrollador en la base de datos.

El sistema despliega un mensaje informativo al lider de proyecto indicando que se dio de alta
exitosamente el desarrollador.

5. El sistema envia un correo electrénico al nuevo desarrollador notificaAndole que fue dado de

alta en el sistema.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al lider de
proyecto.
Si ya existe un usuario con la misma clave que la capturada en el formulario, el sistema despliega

un mensaje de error al lider de proyecto.

Dependencias:

Usa Valida usuario.

2.5.7 Alta producto

Descripcién:

Permite al lider de proyecto dar de alta un nuevo producto de software a probar.

Precondiciones:

Que el lider de proyecto se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).
Que el lider de proyecto haya dado de alta al menos un probador y un desarrollador que se

asociaran al producto.

Condicion de éxito:

Que el nuevo producto se guarde en la base de datos.

Condicion de fracaso:

Que el nuevo producto no se guarde en la base de datos.

Actores participantes:

Lider de proyecto.
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Flujo de eventos:

1. Ellider de proyecto accede a una pagina Web que presenta un formulario con campos para
capturar el nombre del producto de software a probar, una descripciéon del mismo y una clave
para identificarlo. Asimismo, presenta una lista de los desarrolladores dados de alta de donde
se seleccionan aquéllos que podran dar seguimiento a los reportes de error asociados con el
producto, y una lista de probadores dados de alta de donde se seleccionan aquéllos que
podran probar el producto).

El lider de proyecto captura los datos en el formulario y los envia mediante un botén.
El sistema da de alta el nuevo producto en la base de datos.
El sistema despliega un mensaje informativo al lider de proyecto indicando que se dio de alta

exitosamente el producto.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al lider de
proyecto.

Si no hay desarrolladores o probadores dados de alta que se puedan seleccionar para asociar al
producto, se despliega un mensaje de error al lider de proyecto.

Si ya existe un producto con la misma clave capturada en el formulario, el sistema envia un

mensaje de error al lider de proyecto.

Dependencias:

Usa Valida usuario.

2.5.8 Reportar error

Descripcion:

Permite al probador dar de alta un nuevo reporte de error asociado a un producto.

Precondiciones:

Que el probador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).
Que el producto de software correspondiente al reporte esté dado de alta en la base de datos.

Que en la base de datos estén dados de alta los catélogos de tipos de error y severidad de error.

Condicion de éxito:

Que el reporte se guarde en la base de datos y se notifique al lider de proyecto.

Condicion de fracaso:

Que el reporte no se guarde en la base de datos.

Actores participantes:

Iniciado por probador.
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Se comunica con lider de proyecto.

Flujo de eventos:

1. El probador accede a una pagina Web que le presenta un formulario con una lista de los
productos que puede probar, una lista con los tipos de error (documentacion, sintaxis, paquete,
asignacion, interfaz, validaciones, datos, funciones, sistema y ambiente), una lista con los tipos
de severidad (critico, mayor, menor, cosmético) y campos para capturar el nombre del médulo
del producto que se esté probando, la versién del producto y la descripcion del error
encontrado.

El probador captura los datos en el formulario y los envia mediante un botdn.

3. El sistema da de alta el nuevo reporte en la base de datos, ademas de guardar los datos
capturados mediante el formulario. El sistema guarda automaticamente la fecha y hora en que
se da de alta el reporte y genera un nimero de reporte.

4. El sistema presenta un mensaje informativo al probador notificAndole que se dio de alta el
reporte.

5. El sistema envia un correo electrénico al lider de proyecto notificAndole que se recibi6é un

nuevo reporte.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al

probador.

Dependencias:

Usa Valida usuario.

2.5.9 Administrar lista nuevos reportes

Descripcion:

Permite al lider de proyecto ver los nuevos reportes de error dados de alta por los probadores. Un
reporte nuevo es aquél que no se haya rechazado o asignado a un desarrollador para que le dé
seguimiento. Permite asignar un desarrollador al reporte o rechazar el reporte (casos de uso

Asignar desarrollador a reporte y Rechazar reporte, respectivamente).

Precondiciones:

Que el lider de proyecto se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).
Que se haya dado de alta al menos un reporte de error en la base de datos, que no se haya

rechazado o asignado a un desarrollador.

Condicion de éxito:

El sistema despliega los reportes de error nuevos y permite seleccionar cualquier reporte para
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rechazarlo (caso de uso Rechazar reporte) o asignarle un desarrollador (Asignar desarrollador a

reporte).

Condicién de fracaso:

El sistema no despliega los reportes de error nuevos o no permite seleccionar un reporte para

rechazarlo o asignarle un desarrollador.

Actores participantes:

Lider de proyecto.

Flujo de eventos:

1. Ellider de proyecto accede a una pagina Web que le presenta los reportes de error nuevos
(aquéllos que no han sido rechazados o a los que se ha asignado un desarrollador para darle
seguimiento). La lista contiene ligas que permiten ver el detalle de un reporte y rechazarlo
(caso de uso Rechazar reporte) o asignarle un desarrollador para darle seguimiento (caso de

uso Asignar desarrollador a reporte).

Excepciones:

Si el sistema no encuentra reportes de error despliega un mensaje informativo al lider de proyecto.
Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al lider de

proyecto.

Dependencias:

Usa Valida usuario, Rechazar reporte y Asignar desarrollador a reporte.

2.5.10 Rechazar reporte

Descripcién:

Permite al lider de proyecto rechazar un reporte de error levantado por un probador. Al reporte

rechazado ya no se le da seguimiento.

Precondiciones:

Que el reporte de error esté dado de alta en la base de datos, no se haya rechazado ni se haya
asignado un desarrollador para darle seguimiento.
Que se haya seleccionado el reporte de la lista generada por el caso de uso Administrar lista

nuevos reportes.

Condicion de éxito:

Que se marque en la base de datos que el reporte ha sido rechazado y se notifique via correo

electronico al probador que se rechazé su reporte.
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Condiciéon de fracaso:

Que no se marque el reporte como rechazado o que no se notifique al probador el rechazo del
reporte.

Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.

Se comunica con probador.

Flujo de eventos:

Flujo normal 1:

1.1 El sistema presenta una pagina Web que despliega los datos del reporte. También despliega
un "check box" con la leyenda "¢ Desea rechazar el reporte?" y un campo para capturar la
causa por la que se rechaza el reporte.

1.2 El lider de proyecto selecciona el "check box", captura la causa de rechazo del reporte y envia
dichos datos mediante un botén.

1.3 El sistema marca en la base de datos que el reporte fue rechazado.

1.4 El sistema envia un correo electronico al probador notificAndole que su reporte fue rechazado.

1.5 El sistema despliega una pagina informativa al lider de proyecto notificandole que el reporte se

rechaz6 exitosamente.

Flujo normal 2:

2.1 El sistema presenta una pagina Web que despliega los datos del reporte. También despliega
un "check box" con la leyenda "¢ Desea rechazar el reporte?" y un campo para capturar la
causa por la que se rechaza el reporte.

2.2 El lider de proyecto no selecciona el "check box" y presiona el boton.

2.3 El sistema regresa a la pagina con la lista de reportes de error nuevos.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error para el

lider de proyecto.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.11 Asignar desarrollador a reporte

Descripcién:

Permite al lider de proyecto asignar un desarrollador para que dé seguimiento a un reporte de

error.

26




Capitulo 2. Requerimientos

Precondiciones:

Que el reporte de error esté dado de alta en la base de datos, no se haya rechazado ni se haya
asignado un desarrollador para darle seguimiento.

Que se haya seleccionado el reporte de la lista generada por el caso de uso Administrar lista
nuevos reportes.

Que esté, al menos, un desarrollador asignado al producto asociado al reporte.

Condicion de éxito:

Que en la base de datos se registre qué desarrollador da seguimiento al reporte. Ademas, el
sistema notifica por correo electronico al desarrollador y al probador que la operacién se llevé a

cabo exitosamente.

Condicion de fracaso:

Que no se registre en la base de datos el desarrollador que da seguimiento al reporte o no se

notifique por correo electronico al desarrollador y al probador.

Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.

Se comunica con probador y desarrollador.

Flujo de eventos:

1. El sistema presenta una pagina Web que despliega los datos del reporte. También presenta un
formulario con una lista de los desarrolladores autorizados a dar seguimiento al reporte.
El lider de proyecto selecciona un desarrollador de la lista y envia ese dato mediante un botén.
El sistema almacena en la base de datos qué desarrollador da seguimiento al reporte.
El sistema envia un correo electrénico al desarrollador y al probador notificandoles la operacién
de asignacion de recursos al reporte.

5. El sistema despliega una pagina informativa al lider de proyecto notificandole que la operacion

se llevo a cabo exitosamente.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error para el

lider de proyecto.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.12 Administrar lista reportes asignados

Descripcién:

Muestra al desarrollador la lista de reportes de error que le han sido asignados y permite

responderlos.
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Precondiciones:

Que el desarrollador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Que se haya asignado al menos un reporte al desarrollador.

Condicion de éxito:

Que el sistema despliegue la lista de reportes asignados al desarrollador y permita seleccionar

cualquier reporte mediante una liga para capturar la respuesta (caso de uso Responder reporte).

Condicién de fracaso:

Que el sistema no despliegue los reportes asignados al desarrollador 0 no permita seleccionar un

reporte para responderlo.

Actores participantes:

Desarrollador.

Flujo de eventos:

1. El desarrollador accede a una pagina Web que le presenta los reportes de error que le hayan
sido asignados para responderlos. La lista no incluye aquellos reportes asignados al
desarrollador que hayan sido cerrados por el probador. La lista contiene ligas que permiten ver
el detalle de un reporte y responderlo (caso de uso Responder reporte).

Excepciones:

Si el sistema no encuentra reportes de error despliega un mensaje informativo al desarrollador.
Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al

desarrollador.

Dependencias:

Usa Valida usuario y Responder reporte.

2.5.13 Responder reporte

Descripcién:

Permite al desarrollador responder a un reporte de error.

Precondiciones:

Que el desarrollador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).
Que se haya seleccionado un reporte de error de la lista generada por el caso de uso Administrar
lista reportes asignados.

Que en la base de datos estén dados de alta el catalogo de etapas de inyeccion del error.

Condicion de éxito:

Que se guarde en la base de datos la respuesta al reporte y se notifique al probador via correo
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electrénico que se ha recibido una respuesta.

Condiciéon de fracaso:

Que no se guarde en la base de datos la respuesta al reporte o no se notifique al probador via

correo electrénico.

Actores participantes:

Iniciado por desarrollador.

Se comunica con probador.

Flujo de eventos:

1. El sistema presenta una pagina Web que despliega los datos del reporte seleccionado.
Presenta también un formulario con una lista de las etapas de inyeccion del error (recoleccién
de requerimientos, revision del plan de proyecto, disefio, revision de cédigo, pruebas unitarias,
pruebas de integracion, pruebas de aceptacién) y con campos para capturar una descripcion
del diagndstico y las acciones correctivas a tomar. Si previamente se ha capturado una
respuesta al reporte, los campos del formulario despliegan los valores correspondientes.

El desarrollador captura los datos solicitados por el formulario y los envia mediante un boton.
El sistema da de alta la respuesta del reporte en la base de datos.

El sistema envia un correo electrénico al probador notificAndole que se ha dado de alta o
modificado la respuesta del reporte.

5. El sistema despliega una pagina con un mensaje para el desarrollador notificAndole que la

operacion se llevé a cabo exitosamente.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al
desarrollador.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.14 Revisar respuestas de reportes

Descripcién:

Muestra al probador una lista de reportes que ha dado de alta, permite revisar la respuesta de un

reporte y cerrarlo (mediante el caso de uso Cerrar reporte).

Precondiciones:

Que el probador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Condicion de éxito:

Que se desplieguen los reportes dados de alta por el probador y que permita seleccionar un
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reporte para ver su respuesta y cerrarlo.

Condiciéon de fracaso:

Que no se desplieguen los reportes.

Actores participantes:

Iniciado por probador.

Flujo de eventos:

1. El probador accede a una pagina Web que le presenta los reportes de error que ha dado de
alta 'y que se les ha asignado un desarrollador para darles seguimiento. La lista contiene ligas
que permiten ver el detalle de un reporte con su respuesta. La liga también direcciona a una

pagina que cierra el reporte mediante el caso de uso Cerrar reporte.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al

probador.

Dependencias:

Usa Valida usuario y Cerrar reporte.

2.5.15 Cerrar reporte

Descripcion:

Permite al probador que dio de alta un reporte de error cerrarlo una vez que ha recibido una
respuesta satisfactoria del desarrollador. Una vez cerrado, ya no se puede modificar la respuesta

del reporte.

Precondiciones:

Que el probador se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).
Que haya seleccionado un reporte de la lista generada por el caso de uso Revisar respuestas de

reportes.

Condicion de éxito:

Que se marque en la base de datos que el reporte ha sido cerrado y se registre la fecha y hora en

que ocurrié la operacion.

Condicién de fracaso:

Que no se cierre el reporte.

Actores participantes:

Iniciado por probador.

30




Capitulo 2. Requerimientos

Flujo de eventos:

Flujo normal 1:

1.1 El sistema despliega una pagina Web con el detalle del reporte y su respuesta. Incluye ademas
un formulario con un "check box" para indicar que se cierra el reporte y un botén para enviar
los datos del formulario.

1.2 El probador selecciona el "check box" y envia los datos del formulario presionando el botén.

1.3 El sistema registra en la base de datos que el reporte esta cerrado. Almacena la fecha y hora
del cierre.

1.4 El sistema despliega una pagina Web notificando al probador que se cerr6 exitosamente el

reporte.

Flujo normal 2:

2.1 El sistema despliega una pagina Web con el detalle del reporte y su respuesta. Incluye ademas
un formulario con un "check box" para indicar que se cierra el reporte y un botén para enviar
los datos del formulario.

2.2 El probador envia los datos del formulario sin haber seleccionado el "check box".

2.3 El sistema despliega una pagina Web notificando que no se cerré el reporte.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al

probador.

Dependencias:

Ninguna.

2.5.16 Generar estadisticas

Descripcién:

Permite al lider de proyecto generar estadisticas para analizar el comportamiento de los reportes

de error.

Precondiciones:

Que el lider de proyecto se haya validado como usuario del sistema (caso de uso Valida usuario).

Condicion de éxito:

Que se genere el reporte estadistico solicitado por el lider de proyecto.

Condiciéon de fracaso:

Que no se genere el reporte estadistico solicitado.

Actores participantes:

Iniciado por lider de proyecto.
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Flujo de eventos:

1. Ellider de proyecto accede a una pagina que le presenta la lista de estadisticas que el sistema
puede generar.

El lider de proyecto selecciona un reporte estadistico de la lista.

El sistema solicita los parametros necesarios para generar el reporte estadistico.

El lider de proyecto introduce los parametros solicitados por el sistema.

o 0N

El sistema genera el reporte estadistico.

Excepciones:

Si el sistema no logra comunicarse con la base de datos despliega un mensaje de error al lider de

proyecto.

Dependencias:

Usa Valida usuario.

2.6 Especificacion de estadisticas sobre los reportes de error

Dado que uno de los objetivos del SIARE es ayudar a mejorar el proceso de desarrollo de software
mediante el analisis de los defectos y errores encontrados en un producto de software, es
necesario que se consolide la informacién capturada sobre los reportes de errores en estadisticas
que permitan determinar cuéles son los defectos y errores mas comunes segun cada uno de los
parametros que caracterizan a un reporte de error; de esta forma es posible poner en practica

acciones que prevengan esos defectos en el futuro.

A continuacion se detallan las estadisticas que generara el SIARE.

2.6.1 Distribucién por etapa de inyeccién

Muestra el numero de defectos inyectados por cada etapa, asi como el porcentaje del total de
defectos inyectados por etapa. Puede generarse para todos los productos gestionados por el lider

de proyecto, o para un producto en particular.
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Ejemplo:

Distribucién por etapa de inyeccidén

Etapa # de defectos inyectados % del total
Recopilacidén de requerimientos 30 24
Andlisis 20 16
Disefio de alto nivel 10 8
Disefio detallado 10 8
Codificacién 40 32
Pruebas unitarias 10 8
Pruebas de integracién 5 4
Pruebas de aceptaciédn 0 0
Total 125 100

2.6.2 Distribucién por severidad

Muestra el nimero de defectos clasificados segun la severidad, asi como el porcentaje del total por
cada tipo de severidad. Puede generarse para todos los productos gestionados por el lider de
proyecto, o para un producto en particular.

Ejemplo:

Distribucién por severidad

Severidad # de defectos % del total
Critico 25 20
Mayor 40 32
Menor 50 40
Cosmético 10 8
Total 125 100

2.6.3 Distribucién por tipo

Muestra el nimero de defectos clasificados por tipo, asi como el porcentaje del nimero total de
defectos. Puede generarse para todos los productos gestionados por el lider de proyecto, o para
un producto en particular.

33



Ejemplo:

Distribucién por tipo

Tipo de defecto
Documentacién
Sintaxis
Paquete (control de versiones)
Asignacién
Interfaz
Validaciones
Datos
Funciones
Sistema
Ambiente
Total

2.6.4 Distribucion por modulo

# de defectos

10
20
5
5
30
15
10
20
5
5
125

Muestra el nimero de defectos clasificados segun

Requiere que se especifique el producto.

Ejemplo:

Distribucién por médulo

Médulo # de defectos
Facturacidn 25
Entregas 25
Caja 50
Atencidén a clientes 25
Total 125

Capitulo 2. Requerimientos

% del total
8
16
4
4
24
12
8
16
4
4
100

el modulo del producto donde se encontraron.

% del total
20
20
40
20
100

2.6.5 Tipos de defecto por etapa de inyeccién

Muestra el nimero de defectos segun su tipo agrupados por la etapa de su inyeccion. Puede

generarse para un producto especifico o para todos los productos gestionados por el lider de

proyecto.

Ejemplo:

Tipos de defecto por etapa de inyeccién

Etapa: Recopilacién de requerimientos
Tipo
Documentacién
Validaciones

Total

10
5
15

# de defectos

34



Etapa: Analisis
Tipo
Paquete
Asignacidn

Total

Etapa: Disefio detallado
Tipo
Interfaz
Funciones

Total

Etapa: Codificacién
Tipo
Sintaxis

Total

TOTAL:

# de defectos
2
8
10

# de defectos
20
30
50

# de defectos
50
50

125

2.6.6 Tipos de defecto por severidad

Capitulo 2. Requerimientos

Muestra el nimero de defectos segun su tipo agrupados por severidad. Puede generarse para un

producto especifico o para todos los productos gestionados por el lider de proyecto.

Ejemplo:

Tipos de defecto por severidad

Severidad: Critico
Tipo
Sistema

Total

Severidad: Mayor
Tipo
Ambiente
Datos

Total

Severidad: Menor
Tipo
Documentacién

Total

TOTAL:

# de defectos
5
5

# de defectos
5
10
15

# de defectos
5
5

25

2.6.7 Estatus de los reportes por producto

Muestra la distribucién de los reportes de error segln su estatus para un producto especificado.
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Ejemplo:

Estatus de los reportes por producto

Errores reportados: 20

Reportes nuevos: 5

Reportes rechazados: 2

Reportes asignados para seguimiento: 7
Reportes cerrados: 6

2.6.8 Distribucion de reportes por tiempo para su cierre

Muestra la distribucién de los reportes segin el nimero de dias transcurridos desde que se da de
alta el reporte hasta que se cierra. Puede generarse para un producto especifico o para todos los
productos gestionados por el lider de proyecto.

Ejemplo:

Distribucién de reportes por tiempo para su cierre

# de dias # de reportes cerrados
1 0
2 5
3 10
4 5
5 8
Total 30

2.6.9 Reportes abiertos y cerrados por periodo

Muestra la distribucion de reportes segun su estatus (nuevo o cerrado) a lo largo de un periodo de
tiempo especificado. Para cada dia del periodo despliega cuantos reportes se han abierto y
cuéntos se han cerrado. Se genera para un producto especifico.

Ejemplo:

Reportes abiertos y cerrados del 25/12/2002 al 27/12/2002

Dia # Reportes abiertos # Reportes cerrados
25/12/2002 3 2
26/12/2002 1 3
27/12/2002 0 3

Total 16 11
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Analisis

Después de la recopilacion de requerimientos, el desarrollador analiza la informacién creada para
asegurar que la descripcion del sistema es correcta, completa, consistente y verificable. Esta fase
se llama andlisis. La principal tarea del analisis es examinar y especializar la informacion
recolectada. Durante el andlisis cualquier error originado en la recopilacién de requerimientos debe
encontrarse y corregirse. El analisis debe resultar en una clara descripcion del sistema llamada

modelo de andlisis.

El modelo de analisis esta compuesto por tres modelos individuales: el modelo funcional,
representado por casos de uso; el modelo de objetos de andlisis, representado por diagramas de
clases; y el modelo dinamico, representado por graficas de estado y diagramas de secuencia.
[BRUO2d]

3.1 Modelo de objetos de andlisis

El modelo de objetos de andlisis consiste en objetos de entidad, frontera y control. [JAC99] Los
objetos de entidad representan la informacion persistente rastreada por el sistema. Los objetos de
frontera representan la interaccion entre los actores y el sistema. Los objetos de control

representan las tareas realizadas por el usuario y soportadas por el sistema.

Modelar el sistema con objetos de entidad, frontera y control tiene varias ventajas: proporciona a
los desarrolladores heuristica simple para distinguir conceptos diferentes pero relacionados; el
enfoque de tres tipos de objetos da como resultado objetos mas pequefios y especializados;
conduce a modelos que son mas adaptables al cambio, es mas probable que cambie la interfaz del
sistema (representada por los objetos de frontera) que la funcionalidad basica (representada por
los objetos de entidad y control). [BRUO2d]

3.1.1 Identificacion de objetos de entidad

Los objetos de entidad representan la informacién persistente rastreada por el sistema. Los datos

persistentes sobreviven a una sola ejecucion del sistema.
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Usuario Describe las caracteristicas comunes a todos los usuarios del
sistema. Contiene las propiedades de clave de usuario, password,

nombre, direccién, teléfono y correo electrénico.

Lider de proyecto Es un usuario que administra los reportes de error asociados a un
producto de software. El lider de proyecto da de alta nuevos
productos, probadores y desarrolladores. Asimismo, revisa los
reportes de error levantados por los probadores y asigna a un
desarrollador para darles seguimiento, o bien, rechaza los reportes.
Contiene una propiedad correspondiente a la razén social de la

organizacion donde trabaja.

Administrador Es el usuario responsable de revisar las solicitudes de inscripcion de

nuevos lideres de proyecto y autorizar o rechazar las solicitudes.

Solicitud de inscripcion Es una solicitud con todos los datos necesarios para dar de alta un
nuevo lider de proyecto en el sistema. Contiene una propiedad para
indicar el estatus de la solicitud. Al guardar una nueva solicitud de
inscripcién, el sistema genera automaticamente un nUmero de

solicitud.

Probador Es aquel usuario que prueba un producto y levanta reportes de error
segun los resultados de sus pruebas. Una vez que ha recibido una
respuesta satisfactoria a un reporte de error lo cierra para que no se

modifique la respuesta.

Desarrollador Es aquel usuario que da seguimiento a un reporte de error y captura

una respuesta para el mismo.

Producto Es un producto de software que sera validado por los probadores.
Segun los resultados de la prueba, los probadores levantaran
reportes de error. Contiene propiedades correspondientes al hombre
del producto, una descripcion del mismo y una clave para identificarlo.
Asimismo, contiene una propiedad correspondiente a la lista de
desarrolladores que podran dar seguimiento a los reportes de error
asociados al producto, y una propiedad correspondiente a la lista de

probadores que podran validar el producto.

Reporte de error Es un reporte relativo a un error encontrado en un producto validado
por un probador. Contiene propiedades correspondientes al tipo de
error, al tipo de severidad, una descripcion del médulo del producto
donde se encontro el error, la versiéon del producto y una descripcion

detallada del error. Al almacenarse el reporte de error, el sistema
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genera automaticamente un ndmero de reporte y guarda la fecha y
hora de alta del reporte. Si el lider de proyecto rechaza un reporte, la
causa del rechazo se almacena en la propiedad de descripcién causa
de rechazo. El reporte contiene también las propiedades para
almacenar la respuesta del reporte, capturada por el desarrollador. La
respuesta consiste en la etapa de inyeccion del error y en una
descripcion del diagnéstico y las acciones correctivas a tomar.

El sistema guarda la fecha y hora correspondiente a todo cambio de

estatus del reporte.

Tipo severidad

Contiene las propiedades que describen el tipo de severidad de un
error. Consta de una clave y una descripcién del tipo de severidad.

Los valores que puede tomar son critico, mayor, menor y cosmeético.

Tipo error

Contiene las propiedades que describen el tipo de error. Consta de
una clave y una descripcion del tipo de error. Los valores que puede
tomar son documentacién, sintaxis, paquete (control de versiones),
asignacion, interfaz, validaciones, datos, funciones, sistema vy

ambiente.

Etapa inyeccioén error

Contiene las propiedades que describen la etapa de inyeccion de un
error. Consta de una clave y una descripcion del tipo de error. Los
valores que puede tomar son recopilacion de requerimientos, analisis,
disefio de alto nivel, disefio detallado, codificacion, pruebas unitarias,

pruebas de integracion y pruebas de aceptacion.

Estatus solicitud

Contiene las propiedades que describen el estatus de una solicitud.
Consta de una clave y una descripcion del estatus de la solicitud. Los

valores que puede tomar son nueva, autorizada y rechazada.

Estatus reporte

Contiene las propiedades que describen el estatus de un reporte.
Consta de una clave y una descripcién del estatus. Los valores que
puede tomar son nuevo, rechazado, asignado para seguimiento y

cerrado.

Lista solicitudes

nuevas

Busca en la base de datos aquellas solicitudes de inscripcion con

estatus de nueva. Crea una lista de objetos Solicitud de inscripcion.

Listareportes

nuevos

Busca en la base de datos los reportes de error con estatus de nuevo,
correspondientes a los productos dados de alta por el lider de
proyecto que invoca la bisqueda. Crea una lista de objetos Reporte

de error.
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Listareportes

levantados

Busca en la base de datos los reportes de error dados de alta por el
probador que invoca la bisqueda. Crea una lista de objetos Reporte

de error.

Lista reportes

asignados

Busca en la base de datos los reportes de error (con estatus asignado
para seguimiento) asignados al desarrollador que invoca la busqueda.

Crea una lista de objetos Reporte de error.

Distribucion etapa

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucion

inyeccion de defectos por etapa de inyeccién (seccion 2.6.1).

Distribucion Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucion
severidad de defectos por severidad (seccién 2.6.2).

Distribucion Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucion
tipo de defectos por tipo (seccién 2.6.3).

Distribucion Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucion
maodulo de defectos por mddulo (seccion 2.6.4).

Tipo x etapa

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de

defecto por etapa de inyeccién (seccion 2.6.5).

Tipo x severidad

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de

defecto por severidad (seccion 2.6.6).

Estatus x producto

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de estatus de

los reportes por producto (seccion 2.6.7).

Tiempo cierre

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucion

de reportes por tiempo para su cierre (seccién 2.6.8).

Estatus x periodo

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de reportes

abiertos y cerrados por periodo (seccion 2.6.9).
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Usuario Etapa Inyeccion Error

Estatus Reporte
'Eeclstuario.: Str.ing Desarrollador 'F@clvEstatusReportep: Long fﬁa;lv&ga : I_logtg.
j&opassword ) .Stnng TgdescEstatus : String % escoiapa | rng
Fenombre : String 4/ TestaActivo : Boolean
Tdireccion : String
Teteléfono : String
Feemail : String
TeestaActivo : Boolean

inscribe Probador *

1 ReporteDeError
Administrador ‘prueba iy FenumReporte : Long
Lider de Proyecto pdescModulo : String
= " - Teversion : String
1 erazon Social TedescError : String
TefechaHoraAlta : Date
autoriza 1 FedescCausaRechazo : String
1 . . Tediagnostico : String
crea inscribe Producto /'ﬁ(pdescCorrecciOn: String
* TecivProducto : String TefechaHoraUtimoEstatus : Date
Solicitud Inscripcion 1 Tenombre : String 1
T¢:descProducto : String
ignumSolicitud : Long TeestaActivo : Boolean
TecivUsuario : String
Tgpassword : String
gnombre : String
Tdireccion : String
Teteléfono : String :
Tigemail : String Tipo Error
Terazén Social : String Tipo Severidad FecvTipoError : Long
g TipoSeveridad : Long igrdescTipoError : String
— Tdesc TipoSeveridad : Strin TiwestaActivo : Boolean
Estatus Solicitud TﬁestaAcﬁivo : Boolean °
TFec vEstatusSolicitud : Long

Terdesc Estatus Solicitud : String

Figura 3-1 Diagrama de clases de entidad para el SIARE.
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3.1.2 Identificacion de objetos de frontera

Los objetos de frontera representan la interfaz del sistema con los actores. En cada caso de uso,
cada actor interactta con, al menos un objeto de frontera. Este recopila la informacion del actor y la
traduce hacia una forma neutral de interfaz que puede ser usada por los objetos de entidad y

también por los de control. Los objetos de frontera modelan la interfaz de usuario a un nivel burdo.

WebAltaSolicitudInscripcion: Formulario utilizado por el lider de proyecto para dar de alta su

solicitud de inscripcion.

Nombre

Tipo de componente

Validacién

Nimero de posiciones

Clave de usuario

Caja de captura de texto

Alfanumérico

20

*Password Caja de captura de texto Alfanumérico 8
*Confirmacion password Caja de captura de texto Alfanumérico

Nombre Caja de captura de texto Alfanumérico 80
Direccién Caja de captura de texto Alfanumérico 120
Teléfono Caja de captura de texto Alfanumérico 20
Email Caja de captura de texto Alfanumérico 40
Razoén social Caja de captura de texto Alfanumérico 80

* En estos campos, al capturar la informacién deben desplegarse asteriscos para no mostrar el password que se esté

capturando.

WebValidaUsuario: Formulario utilizado para validarse como usuario del sistema y tener acceso a

la funcionalidad del mismo segun el perfil del usuario.

Nombre

Tipo de componente

Validacion

Nidmero de posiciones

Clave de usuario

Caja de captura de texto

Alfanumérico

20

*Password

Caja de captura de texto

Alfanumérico

8

* En este campo, al capturar la informacién deben desplegarse asteriscos para no mostrar el password que se esté

capturando.

WebMenuAdministrador: Pagina Web que permite acceder a la funcionalidad definida para el

administrador.

Nombre Tipo de componente Validacion Nimero de posiciones
Administracién de solicitudes’ Liga (link) Ninguna -
Cerrar sesi6n’ Liga (link) Ninguna -

T Llama a WebAdministraciénSolicitudes.

2 Regresa a pagina principal del sistema.
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WebAdministracionSolicitudes: Despliega una lista de solicitudes de inscripcién nuevas. Permite

seleccionar una solicitud para autorizarla o rechazarla. La lista est4 formada por los siguientes

campos:

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
NUmero de solicitud” Liga (link) Ninguna -

Nombre lider de proyecto Texto Ninguna -

Razon social del lider de proyecto Texto Ninguna -

T Llama a WebAutorizaSolicitud.

WebAutorizaSolicitud: Despliega el detalle de la solicitud de inscripcion y permite autorizarla,

rechazarla o dejarla pendiente .

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
Nudmero de solicitud Texto Ninguna -
Clave de usuario Texto Ninguna -
Nombre Texto Ninguna -
Direccién Texto Ninguna -
Teléfono Texto Ninguna -
Email Texto Ninguna -
Razon social Texto Ninguna -
Cambia estatus solicitud” Lista de opciones (radio button) | Ninguna -

"Presenta las opciones para autorizar la solicitud, rechazarla o dejarla pendiente (sigue con estatus "nuevo").

WebMenuLiderProyecto: Pagina Web que permite acceder a la funcionalidad definida para el

lider de proyecto.

Nombre Tipo de componente Validacion Nidmero de posiciones
Alta de desarrolladores’ Liga (link) Ninguna -
Alta de probadores Liga (link) Ninguna -
Alta de productos® Liga (link) Ninguna -
Administracién de reportes” Liga (link) Ninguna -
Generacion de estadisticas® Liga (link) Ninguna -
Cerrar sesion® Liga (link) Ninguna -

'Llama a WebAltaDesarrollador.
’Llama a WebAltaProbador.

®Llama a WebAltaProducto.

“Llama a WebAdministracionReportes.
°Llama a WebGenerarEstadisticas.

®Regresa a pagina principal del sistema.

WebAltaDesarrollador: Formulario que permite capturar los datos de un nuevo desarrollador.

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
Clave de usuario Caja de captura de texto Alfanumérico 20
*Password Caja de captura de texto Alfanumérico 8
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*Confirmacién password Caja de captura de texto Alfanumérico 8
Nombre Caja de captura de texto Alfanumérico 80
Direccion Caja de captura de texto Alfanumérico 120
Teléfono Caja de captura de texto Alfanumérico 20
Email Caja de captura de texto Alfanumérico 40

* En estos campos, al capturar la informacién deben desplegarse asteriscos para no mostrar el password que se esté

capturando.

WebAltaProbador: Formulario que permite capturar los datos de un nuevo probador.

Nombre

Tipo de componente

Validacion

Ndmero de posiciones

Clave de usuario

Caja de captura de texto

Alfanumérico

20

*Password Caja de captura de texto Alfanumérico
*Confirmacion password Caja de captura de texto Alfanumérico 8
Nombre Caja de captura de texto Alfanumérico 80
Direccién Caja de captura de texto Alfanumérico 120
Teléfono Caja de captura de texto Alfanumérico 20
Email Caja de captura de texto Alfanumérico 40

* En estos campos, al capturar la informacion deben desplegarse asteriscos para no mostrar el password que se esté

capturando.

WebAltaProducto: Formulario que permite capturar los datos de un nuevo producto.

Nombre

Tipo de componente

Validacion

Numero de posiciones

Clave de producto

Caja de captura de texto

Alfanumérico

10

Nombre Caja de captura de texto Alfanumérico 40
Descripcion Caja de captura de texto Alfanumérico 120
Lista desarrolladores Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
Lista probadores Lista desplegable (combo box) | Ninguna -

WebAdministracionReportes: Despliega una lista de los reportes de error nuevos (aquellos que

no han sido asignados a un desarrollador o se han rechazado). La lista consta de los siguientes

campos:

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
NGmero de reporte’ Liga (link) Ninguna -

Nombre de producto Texto Ninguna -

Médulo Texto Ninguna -

Version Texto Ninguna -

Tipo severidad Texto Ninguna -

Fecha de alta Texto Ninguna -

"Llama a WebDetalleReporte.

WebDetalleReporte: Despliega la informacion del reporte de error.

Nombre

Tipo de componente

Validacion

Nidmero de posiciones

Ndmero de reporte

Texto

Ninguna
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Nombre del probador Texto Ninguna -
Nombre del producto Texto Ninguna -
Médulo Texto Ninguna -
Version Texto Ninguna -
Fecha de alta Texto Ninguna -
Descripcion del error Texto Ninguna -
Tipo severidad Texto Ninguna -
Tipo error Texto Ninguna -
Asignar desarrollador a reporte’ Liga (link) Ninguna -
Rechazar reporte” Liga (link) Ninguna -

"Llama a WebAsignarDesarrollador.

®Llama a WebRechazarReporte.

WebAsignarDesarrollador: Permite asignar al desarrollador que va a dar seguimiento al reporte.

Nombre Tipo de componente Validacion Ndmero de posiciones
Numero de reporte Texto Ninguna -

Lista de desarrolladores Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
WebRechazarReporte: Permite rechazar un reporte.

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
Nudmero de reporte Texto Ninguna -

Causa de rechazo

Caja de captura de texto

Alfanumérico

255

WebGenerarEstadisticas: Permite al lider de proyecto generar las estadisticas especificadas en

la seccion 2.6. Presenta una lista de las estadisticas que se pueden generar, junto con

componentes para capturar los parametros necesarios para generarla (producto y periodo).

WebMenuProbador: Pagina Web que permite acceder a la funcionalidad definida para probador.

Nombre Tipo de componente Validacion Nimero de posiciones
Reportar error’ Liga (link) Ninguna -
Revisar respuestas’ Liga (link) Ninguna -
Cerrar sesion® Liga (link) Ninguna -

"Llama a WebReportarError.

®Llama a WebRevisarRespuestas.

®Regresa a pagina principal del sistema.

WebReportarError: Pagina Web que permite levantar un nuevo reporte de error.

Nombre Tipo de componente Validacién Nidmero de posiciones
Producto Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
Médulo Caja de captura de texto Alfanumérico 40
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Version Caja de captura de texto Alfanumérico 15
Tipo de error Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
Tipo de severidad Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
Descripcion error Caja de captura de texto Alfanumérico 255

WebRevisarRespuestas: Presenta al probador una lista con los reportes que ha dado de alta y no

ha cerrado. La lista esta formada por las siguientes columnas:

Nombre Tipo de componente Validacién Nimero de posiciones
NGmero de reporte’ Liga (link) Ninguna -
Nombre del producto Texto Ninguna -
Médulo Texto Ninguna -
Version Texto Ninguna -
Tipo severidad Texto Ninguna -
Estatus Texto Ninguna -
Fecha ultimo estatus Texto Ninguna -

"Llama a WebCerrarReporte.

WebCerrarReporte: Presenta al probador el detalle del reporte junto con

cerrarlo para que la respuesta ya no sufra modificaciones.

Su respuesta y le permite

Nombre Tipo de componente Validacién Nidmero de posiciones
Numero de reporte Texto Ninguna -
Nombre del producto Texto Ninguna -
Médulo Texto Ninguna -
Version Texto Ninguna -
Fecha de alta Texto Ninguna -
Descripcion error Texto Ninguna -
Tipo severidad Texto Ninguna -
Tipo error Texto Ninguna -
Estatus Texto Ninguna -
Fecha ultimo estatus Texto Ninguna -
Diagnéstico’ Texto Ninguna -
Etapa de inyeccion” Texto Ninguna -
Descripcién correccion® Texto Ninguna -
Cerrar reporte” "Check box" Ninguna -

" Estos campos s6lo se despliegan si el desarrollador ha capturado una respuesta.

2 Al seleccionarlo permite cerrar el reporte.

WebMenuDesarrollador:

desarrollador.

Pagina Web que permite acceder a la funcionalidad definida para el

Nombre Tipo de componente Validacion Nimero de posiciones
Administrar reportes asignados’ Liga (link) Ninguna -
Cerrar sesion Liga (link) Ninguna -
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Liga (link) Ninguna -

"Llama a WebAdministrarReportesAsignados.

2Regresa a pagina principal del sistema.

WebAdministrarReportesAsignados: Presenta al desarrollador una lista con los reportes a los

que debe dar seguimiento y no han sido cerrados. La lista esta formada por las siguientes

columnas:

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
NGmero de reporte’ Liga (link) Ninguna -

Nombre del producto Texto Ninguna -

Médulo Texto Ninguna -

Version Texto Ninguna -

Tipo severidad Texto Ninguna -

Estatus Texto Ninguna -

Fecha ultimo estatus Texto Ninguna -

"Llama a WebResponderReporte.

WebResponderReporte: Permite que el desarrollador capture o modifique la respuesta de un

reporte que tiene asignado y no ha sido cerrado por el probador.

Nombre Tipo de componente Validacion Numero de posiciones
Nudmero de reporte Texto Ninguna -
Nombre del producto Texto Ninguna -
Médulo Texto Ninguna -
Version Texto Ninguna -
Fecha de alta Texto Ninguna -
Descripcion error Texto Ninguna -
Tipo severidad Texto Ninguna -
Tipo error Texto Ninguna -
Estatus Texto Ninguna -
Fecha ultimo estatus Texto Ninguna -
*Diagndstico Caja de captura de texto Alfanumérica 255
*Etapa de inyeccion Lista desplegable (combo box) | Ninguna -
*Descripcién correccion Caja de captura de texto Alfanumérica 255

*En caso de que ya se hubiera capturado una respuesta para el reporte, estos campos deben mostrar los valores

previamente almacenados.

3.1.3 Identificacion de objetos de control

Los objetos de control son responsables de la coordinacién entre objetos de frontera y de entidad.

Por lo general, los objetos de control no tienen una contraparte en el mundo real. A menudo hay
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una relacién cercana entre un caso de uso y un objeto de control. Un objeto de control se crea, por

lo general, al inicio del caso de uso y deja de existir cuando termina; es responsable de la

recopilacion de informacién de los objetos de frontera y de enviarla a los objetos de entidad.

CtrlAltaSolicitudInscripcion

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos del formulario WebAltaSolicitudinscripcion. Recopila la
informacion capturada y la envia a una nueva instancia de un
objeto Solicitud de inscripcion. Asigna un estatus de 'nuevo' a la
solicitud de inscripcién e invoca al método de alta. Con base en el
resultado del alta crea un mensaje para el lider de proyecto. Si el
alta fue exitosa, instancia un objeto Correo y crea un mensaje
para notificar al administrador que se dio de alta una nueva
solicitud e invoca al método enviarCorreo. Finalmente despliega

en pantalla el mensaje para el lider de proyecto.

CtrlValidaUsuario

Este objeto se crea después de que cualquier usuario del sistema
envia los datos capturados en el formulario WebValidaUsuario.
Recopila la informacion capturada y envia la clave de usuario a
una nueva instancia de un objeto Usuario. Busca si existe un
usuario registrado en la base de datos con la misma clave. Si el
usuario existe, compara el password capturado en el formulario
con el password encontrado en la base de datos. Si son iguales,
inicia una sesion del usuario y lo envia a la pagina con el men(
correspondiente a su perfil. Si el usuario no existe en la base de
datos o el password capturado es diferente al registrado en la

base de datos, despliega en pantalla un mensaje para el usuario.

CtrlAutorizaSolicitud

Este objeto se crea después que el administrador envia los datos
capturados desde el formulario de la pagina WebAutorizaSolicitud.
Recopila la informacién capturada y la envia a una nueva
instancia de un objeto Solicitud de inscripcion. Actualiza el estatus
de la solicitud. Si el estatus de la solicitud es autorizada, se
instancia un nuevo objeto Lider de proyecto, se le asignan los
valores de la solicitud de inscripcion y se invoca el método de alta.
Crea un mensaje segun el resultado de la operacion, instancia un

objeto Correo para enviar el mensaje al lider de proyecto.
Finalmente despliega en pantalla el mensaje para el

administrador.
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CtrlAltaDesarrollador

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos capturados desde el formulario de la pagina
WebAltaDesarrollador. Recopila la informacion capturada, la envia
a una nueva instancia de un objeto Desarrollador e invoca el
método de alta. Con base en el resultado del alta crea un mensaje
para el lider de proyecto. Si el alta fue exitosa, instancia un objeto
Correo y crea un mensaje para notificar al desarrollador que se dio
de alta e invoca al método enviarCorreo. Finalmente despliega en

pantalla el mensaje para el lider de proyecto.

CtrlAltaProbador

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos capturados desde el formulario de la pagina
WebAltaProbador. Recopila la informacién capturada, la envia a
una nueva instancia de un objeto Probador e invoca el método de
alta. Con base en el resultado del alta crea un mensaje para el
lider de proyecto. Si el alta fue exitosa, instancia un objeto Correo
y crea un mensaje para notificar al probador que se dio de alta e
invoca al método enviarCorreo. Finalmente despliega en pantalla

el mensaje para el lider de proyecto.

CtrlAltaProducto

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos capturados desde el formulario de la pagina
WebAltaProducto. Recopila la informacion capturada, la envia a
una nueva instancia de un objeto Producto e invoca el método de
alta. Con base en el resultado del alta crea un mensaje para el
lider de proyecto. Finalmente despliega en pantalla el mensaje
para el lider de proyecto.

CtrlAsignarDesarrollador

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos capturados en el formulario de la péagina
WebAsignarDesarrollador. Recopila la informaciéon capturada,
instancia un objeto Reporte de error, busca el reporte por su
namero, le envia la clave de desarrollador y actualiza el reporte
para almacenar la clave del desarrollador asignado. Instancia un
objeto Desarrollador, le envia la clave de desarrollador, busca la
informacién del mismo y utiliza la propiedad email para enviar la
notificaciéon al desarrollador, mediante el método enviarCorreo de
la clase Correo. Finalmente despliega un mensaje para el lider de

proyecto.
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CtrIRechazarReporte

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto envia los
datos capturados en el formulario de la pagina
WebRechazarReporte. Recopila la informaciéon capturada,
instancia un objeto Reporte de error, busca el reporte por su
namero, le asigna la causa de rechazo y actualiza el reporte para
almacenar el cambio en la base de datos. Obtiene la clave del
probador que dio de alta el reporte, busca el resto de las
propiedades del probador y utiliza la propiedad email para enviar
la notificacién al probador mediante el método enviarCorreo de la
clase Correo. Finalmente, despliega un mensaje para el lider de

proyecto.

CtrlGenerarEstadisticas

Este objeto se crea después de que el lider de proyecto
selecciona una estadistica a generar y captura los parametros
solicitados por el sistema. Recopila la informacion capturada, con
base en el tipo de estadistica seleccionada instancia el objeto de
entidad correspondiente, obtiene la informacion de la estadistica y

la despliega en pantalla.

CtrIReportarError

Este objeto se crea después de que el probador envia los datos
capturados en el formulario de la pagina WebReportarError.
Recopila la informacién capturada, instancia un objeto Reporte de
error, le envia los valores capturados e invoca al método alta. A
partir de la clave del producto que se esté probando, busca al lider
de proyecto que gestiona el producto, busca su email y le envia la
notificacion de que se recibi6 un nuevo reporte mediante el
método enviarCorreo de la clase Correo. Finalmente despliega un

mensaje para informar al probador que su reporte se dio de alta.

CtrlCerrarReporte

Este objeto se crea después de que el probador envia los datos
capturados en el formulario de la pagina WebCerrarReporte.
Recopila la informacién capturada, instancia un objeto Reporte de
error, busca el reporte por su niumero, le envia la clave de estatus
correspondiente a cerrado e invoca al método actualiza para
guardar el cambio. Finalmente despliega un mensaje para el

probador.

CtrIResponderReporte

Este objeto se crea después de que el desarrollador envia los
datos capturados en el formulario de la péagina
WebResponderReporte. Recopila la informacién capturada,

instancia un objeto Reporte de error, busca el reporte por su
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namero, le envia los valores capturados e invoca el método
actualiza para guardar la informacion en la base de datos. Busca
al probador que dio de alta el reporte, y le envia natifica via correo
electrénico utilizando el método enviarCorreo de la clase Correo.

Finalmente despliega un mensaje para el desarrollador.

3.2 Modelo dindmico

Para aumentar la comprension del flujo de trabajo a través de numerosos casos de uso es
conveniente usar diagramas de actividades. Cuando los casos de uso interactian entre ellos, los
diagramas de actividades son una herramienta que ayuda a representar y entender este
comportamiento. [FOW99b]

Las actividades son estados que representan la ejecucién de un conjunto de operaciones. La
terminacion de estas operaciones dispara una transicion hacia otra actividad. Los diagramas de

actividades pueden usarse para representar el flujo de control. [BRUO2a]

El siguiente diagrama de actividades representa el flujo de un reporte de error, desde su creacion

hasta su cierre.
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Probador Lider de Proyecto Desarrollador

~~ced
cede] Rechaza
Reporte )
[si procede] $

Asigna

Seguimiento /
\
\

Correccion  \

[error no corregido]

|
“ [error corregido

\

Cierredel
\  Reporte /
\

o

\

Figura 3-2 Diagrama de actividades para el flujo de un reporte de error.

Los diagramas de estados son una técnica para describir el comportamiento de un objeto a través
de varios casos de uso Describen todos los estados posibles en los que puede entrar un objeto
particular y la manera en que cambia el estado del objeto, como resultado de los eventos que
llegan a él. En la mayor parte de las técnicas orientadas a objetos, los diagramas de estados se
dibujan para una sola clase, mostrando el comportamiento de un solo objeto durante todo su ciclo
de vida. [FOW99c]
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A continuaciéon se muestran los diagramas de estados para la solicitud de inscripcién al sistema y

para un reporte de error.

[Administrador deja
pendiente la
solicitud]

/e

\ [Administrador

o \/  autoriza

( Nueva  solicitud] Autorizada |

[Lider de proyecto ‘ ‘

N N
da de alta o
solicitud] [Administrador
rechaza
solicitud]

( " Rechazada

@

Figura 3-3 Diagrama de estados para el ciclo de vida de una solicitud.

[Desarrollador responde

reporte]
[Probador da [Lider de proyecto asigna
de p el seguimiento del reporte !
alta reporte] | Nuevo a un desarrollador] | Asignado para
. | \ seguimiento
\ / \
[Lider de proyecto [Probador cierra
rechaza reporte] reporte]
Rechazado Cerrado

Figura 3-4 Diagrama de estados para el ciclo de vida de un reporte de error.

Un diagrama de secuencia une los casos de uso con los objetos. Muestra cémo se distribuye el
comportamiento de un caso de uso entre sus objetos participantes. Los diagramas de secuencia no
son, por lo general, un buen medio de comunicacion con el usuario; sin embargo, representan un
cambio de perspectiva y permiten que los desarrolladores encuentren objetos faltantes o areas

"grises" en la especificacion del sistema.
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o
- Lider de ‘WebAltaSolicitud | | :CtrlAltaSolicitud :Solicitud :Correo
proyecto Inscripcion Inscripcién Inscripcion

i [Captura datos]

T
ﬂ new()
| |

[Envia datos]

|
\
\
\
\
\
\
1
u new()

clvUsuario,password,nombre,
direccion,teléfono,email,
razénSocial,

estatus = nueva

—

—

resultado = alta()

—

new()

[si resultado = true] enviarCorreo()

-

despliegaMensaje()

e

Figura 3-5 Diagrama de secuencia para el caso de uso Alta solicitud inscripcion.
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o

: Administrador ‘

:WebAdministracion
Solicitudes

:ListaSolicitudes
Nuevas

‘WebAutoriza :CtrlAutoriza :Solicitud de
Solicitud Solicitud Inscripcién

:Lider de
Proyecto

‘ ‘ :Correo ‘

[Accede]

[Captura datos]

[Selecciona Solicitu%

-

busca()

[

lista

-

[ new()

T numSolicitud

| [Envia datos]

)
]
]

[

new()

U

]|

Thbusca()

IclvEstatusSoIicitug

new()

!

TnumsSolicitud

actualiza()

[si estatus = autorizada]
| new()

|altaQ

[si estatus = autorizada]
clvUsuario,password,nombre,
direccién,teléfono,email,
razénSocial

I

[si estatus = autorizada]

1]

T new()

—{

enviarCorreo()

[ despliegaMensaje()

—

Figura 3-6 Diagrama de secuencia para el caso de uso Autoriza solicitud inscripcion.

o

55



3

Capitulo 3. Andlisis

Probador

.CtrlAlta

:Probador

:Correo

. Lider de WebAlta
“brovecto Probador

‘ [Captura datog ‘

1
| [Envia datos]

:lj/

new()

| } D@

new()

‘ nombre, direccion,
| teléfono, email

| clvUsuario,password,

—'resultado = alta()

]

new()

[si resultado = true]
| enviarCorreo()

< 1

‘[ despliegaMensaje()

Figura 3-7 Diagrama de secuencia para el caso de uso Alta probador.
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:CtrlAlta
Desarrollador

:Desarrollador

:Correo

- Lider de WebAlta
“proyecto Desarrollador

[Captura datos]

| [Envia datos]

Figura 3-8 Diagrama de secuencia para el caso de uso Alta desarrollador.

new()

e

new()

clvUsuario,password,
nombre, direccion,
teléfono, email

]

resultado = alta()

| new()

| I[si resultado = true]
L enviarCorreo()

| ldespliegaMensaje()

< |
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Producto
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:CtrlAlta

[Captura datoi!

|
| [Envia datos] _ |

:J{

Figura 3-9 Diagrama de secuencia para el caso de uso Alta producto.

I new() : D

:Producto

new()

| clvProducto, nombre,

' descripcioén,

| lista desarrolladores,

lista probadores

| resultado = alta()

e

| /despliegaMensaje()
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:CtrIReportar

Error

:Reporte de

:Producto

:Lider de
Proyecto

:Correo

O
.
. Probador WebReportar
D Error
[Captura datos]

| [Envia datos]

[ new()

H 1 S
clvProducto, médulo,

new ()

_rversic')n, tipo error,
| tipo severidad,
descripcion error,
| estatus

1 alta()

new ()

T clvProducto

busca()

T new()

Y =

busca()

[envia clave de
lider de proyecto]
clvUsuario

]

|

new ()

enviarCorreo()

a—

IdespliegaMensaje()

Figura 3-10 Diagrama de secuencia para el caso de uso Reportar error.
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O

- Lider de :WebAdministracién :ListaReportes :WebDetalle :WebRechazar :CtrIRechazar :Reporte de :Probador :Correo
proyecto Reportes Nuevos Reporte Reporte Reporte Error
[Accede]
busca()
[Selecciona report
new()
numReporte
[Selecciona rechazar reporte]
{ new()
numReporte
[Captura datos]
[Envia datos]
new()
1 new()
1
a1
7 0, estatus
L) actualiza()
Tnew()
L [Asigna clave probador]
clvUsuario
| busca()
T new()

L email

_|enviarCorreo()

]despliegaMensaje()

—

Figura 3-11 Diagrama de secuencia para el caso de uso Rechazar reporte.
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- Lider de :WebAdministracién :ListaReportes :WebDetalle :WebAsignar :CrlAsignar :Reporte de :Desarrollador :Correo
proyecto Reportes Nuevos Reporte Desarrollador Desarrollador Error

[Accede]

busca()

[Selecciona reporte!

new()

numReporte

j[Selecciona asignar de;arrollador]
U new()

numReporte

[Captura datos]

[Envia datos]
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sca()

-
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busca()
I
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email
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1]
des}liegaMensajeo
< 1

Figura 3-12 Diagrama de secuencia para el caso de uso Asignhar desarrollador.
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- Desarrollador :WebAdministrar :ListaReportes :WebResponder || :CtrIResponder :Reporte de :Probador :Correo
e ReportesAsignados Asignados Reporte Reporte Error

T[Accede]

[Selecciona reporte]

new()

S

numReporte

[Captura datos]

[Envia datos]

numReporte

diagndstico,
clvEtapa,
descCorreccién

|

[envia clave de
probador]
clvUsuario

I

busca()

new()

email

enviarCorreo()

IdespliegaMensajeO
<=

Figura 3-13 Diagrama de secuencia para el caso de uso Responder reporte.
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- Probador ‘WebRevisar :Lista Reportes ‘WebCerrar :CtriICerrar :Reporte de
—_ Respuestas Levantados Reporte Reporte Error
1 [Accede] 1
[ new()
| busca() U
[Lj lista
 [Selecciona reporte]m H
J [ new()
L numReporte
[Captura datos]
T [Envia datos]

* rew

| new()

| numReporte

T busca()

]
| estatus

]
[actualiza()

F—

despliegaMensaje()

. —

Figura 3-14 Diagrama de secuencia para el caso de uso Cerrar reporte.
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L/

A

. Usuario :WebValida :Ctrlvalida :Usuario ‘WebMenu ‘WebMenu :WebMenu ‘WebMenu
* Usuario Usuario Administrador LiderProyecto Probador Desarrollador
[Captura datos]

new()

new()

‘T civUsuario Lﬁ

existe = busca()

[si existe = false]
despliegaMensaje()

_password

[si password capturado H
<> a password almacenado]
despliegaMensaje()

—

[si perfil = Administrador] new()

[si perfil = Lider de proyecto] new|

[si perfil = Probador] new()

[si perfil = Desarrollador] new()

Figura 3-15 Diagrama de secuencia para el caso de uso Valida usuario.
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()

L

: Lider de ‘WebGenerar :CtriGenerar
I Estadisticas Estadisticas
proyecto Estadisticas Estadisticas

[Selecciona estadistica]_|

I

I [Captura datos]

[Envia datos]

new()

Con base en el reporte
estadistico seleccionado,
instancia la clase de entidad
| buscaDatos() | correspondiente (seccion

E— 3.1.1)

| despliegaDatos()

—

Figura 3-16 Diagrama de secuencia para el caso de uso Generar estadisticas.
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Disefio de alto nivel

El disefio de sistemas es la transformacion del modelo de andlisis en un modelo de disefio del
sistema. Durante el disefio del sistema los desarrolladores definen los objetivos de disefio del
proyecto y descomponen el sistema en subsistemas mas pequefios. También seleccionan
estrategias para la construccion del sistema, como la plataforma de hardware y software en la que
se ejecutara el sistema, la estrategia de almacenamiento de datos persistentes, el flujo de control

global y la politica de control de acceso.

En este capitulo se detallan las decisiones de disefio del sistema, que incluyen:
¢ Identificacion de objetivos de disefio

e Almacenamiento de datos persistentes

e Arquitectura del sistema

e Disefio del flujo de control

e Seguridad

e Manejo de excepciones

e Componentes del sistema

e Descomposicién en subsistemas

4.1 Identificacion de objetivos de disefo

La definicién de los objetivos de disefio es el primer paso en el disefio del sistema. Identifica las
cualidades en las que debe enfocarse el sistema. Es necesario especificarlos de manera explicita
para que cada una de las decisiones de disefio importantes pueda tomarse en forma consistente

siguiendo el mismo conjunto de criterios. [BRUO02e]

e EI SIARE deberé ser de facil acceso para los usuarios finales.

e El SIARE deberd poder ejecutarse en equipos con recursos limitados (memoria RAM vy
procesador).

e EI SIARE deberéa garantizar la integridad de los datos alimentados por los usuarios finales.

e El SIARE deberd ser seguro, es decir, cada usuario tendra acceso Unicamente a la

funcionalidad y los datos correspondientes a su perfil.

66



Capitulo 4. Disefio de alto nivel

e El SIARE debera ser econdmico, desde el punto de vista del costo de las herramientas
necesarias para su desarrollo y administracion.

e EI SIARE debera estar modularizado de forma que los cambios en la I6gica de la aplicacion no
afecten a la interfaz grafica de usuario (GUI) y viceversa.

e El SIARE debera ser portable, es decir, debera poder instalarse en multitud de plataformas con

un minimo de cambios en el cédigo.

4.2 Almacenamiento de datos persistentes

Los datos persistentes sobreviven a una sola ejecucion del sistema. Por ejemplo, un autor puede
guardar su trabajo en un archivo cuando usa un procesador de palabras; luego puede volver a abrir
el archivo dias o semanas después, no es necesario que se esté ejecutando el procesador de

palabras para que exista el archivo.

El lugar y la manera en que se guardan los datos tienen un impacto en la descomposicion del
sistema. La seleccidon de un sistema de administracién de base de datos especifico también puede

tener implicaciones en la estrategia de control general y la administracién de la concurrencia.

En general, primero es necesario identificar cuales objetos necesitan ser persistentes. La
persistencia de objetos se infiere en forma directa del dominio de la aplicacion. Luego es necesario
decidir la manera en que deben guardarse estos objetos. La decision sobre la administracion del
almacenamiento es mas compleja y, por lo general, esta dictada por requerimientos no funcionales:
¢deben recuperarse rapido los objetos?, ¢se necesitan consultas complejas?, ¢ocupan mucho
espacio los objetos? Los sistemas de administracion de base de datos proporcionan mecanismos
para el control de la concurrencia y consultas eficientes sobre conjuntos de datos grandes.
[BRUO2¢€]

En la actualidad hay tres opciones realistas para la administracion del almacenamiento:

e Archivos planos. Los archivos son la abstraccion de almacenamiento proporcionada por los
sistemas operativos. La aplicacién guarda sus datos como una secuencia de bytes y define la
manera y el momento en que deben recuperarse los datos. La abstracciébn de archivo es
relativamente de bajo nivel y permite que la aplicacion realice una variedad de optimizaciones
de tamafio y velocidad. Sin embargo, los archivos requieren que la aplicacién se encargue de
varios asuntos, como el acceso concurrente y la pérdida de datos en caso de falla del sistema.

e Base de datos relacional. Una base de datos relacional proporciona una abstraccion de datos

que es mas elevada que la de los archivos planos. Los datos se guardan en tablas que se
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apegan a un tipo predefinido llamado esquema. Cada columna de la tabla representa un
atributo. Cada renglén representa un concepto de datos como un tuplo de valores del atributo.
Varios tuplos de diferentes tablas se usan para representar los atributos de un objeto
individual. Las bases de datos relacionales ya se han usado bastante tiempo y son una
tecnologia madura.

e Base de datos orientada a objetos. Una base de datos orientada a objetos proporciona
servicios similares a los de una base de datos relacional. A diferencia de una base de datos
relacional, guarda los datos como objetos y asociaciones. Ademas de proporcionar un nivel de
abstraccion mas alto (reduciendo, por tanto, la necesidad de traducir entre objetos y entidades
de almacenamiento), las bases de datos orientadas a objetos proporcionan a los
desarrolladores herencia y tipos de datos abstractos. Las bases de datos orientadas a objetos

son, por lo general, mas lentas que las bases de datos relacionales para consultas tipicas.

Para el SIARE se decidio usar una base de datos relacional por las siguientes razones:

e El sistema generara accesos concurrentes sobre los datos.

e Elsistema realizara consultas complejas sobre los datos.

e El sistema actuard sobre un conjunto grande de datos.

e Elsistema debera disefarse para ser portable entre varias plataformas.

e Multiples programas del sistema accederan a los mismos datos.

o El sistema requiere que se garantice la integridad de los datos; una base de datos relacional
provee los servicios necesarios para garantizar dicha integridad de forma transparente para la

construccién del sistema.

4.3 Arquitectura del sistema

Conforme se incrementa la complejidad de los sistemas se hace critica la especificacion de la
descomposicion del sistema. Es dificil modificar o corregir una descomposicion débil una vez que
ha comenzado el desarrollo conforme tienen que cambiarse mas interfaces del subsistema. En
reconocimiento de la importancia de este problema ha surgido el concepto de arquitectura de
software, la cual incluye la descomposicion del sistema, el flujo de control global, las politicas de

manejo de errores y los protocolos de comunicacion entre subsistemas. [SHA96]
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4.3.1 Arquitectura cliente/servidor

En la arquitectura cliente/servidor, un subsistema, el servidor, proporciona servicios a instancias de
los demas subsistemas llamados clientes, que son responsables de la interacciéon con el usuario.
La peticiébn de un servicio se realiza, por lo general, mediante un mecanismo de llamada a
procedimiento remoto. El flujo de control en los clientes y el servidor es independiente, a excepcion

de la sincronizacion para administrar las peticiones o para recibir los resultados. [BRUO2¢]

Un sistema de informacién con una base de datos central es un ejemplo de la arquitectura
cliente/servidor. Los clientes son responsables de la recepcidon de entrada del usuario, la
realizacion de revisiones de rango y la iniciacion de transacciones de base de datos una vez que
se han recolectado todos los datos necesarios. El servidor es responsable de la realizacion de las

transacciones y de garantizar la integridad de los datos.

Las arquitecturas cliente/servidor son muy adecuadas para los sistemas distribuidos que manejan

grandes cantidades de datos.

4.3.1.1 Aplicaciones Web

Una aplicacién Web es cualquier aplicacion o sistema de aplicaciones que utiliza el protocolo de
transferencia de hipertexto o HTTP como principal protocolo de transporte. HTTP es el protocolo
fundamental del que se sirve la Web, por lo que su definicibn abarca las aplicaciones que se
utilizan en ésta. [MAROQOa]

La Web se disefi6 originalmente como un medio para suministrar paginas estaticas a los usuarios
de Internet. Cuando un navegador Web envia una consulta HTTP a un servidor Web, este ultimo
extrae el archivo de consulta de su sistema de archivos y lo devuelve al navegador a través de la

conexion HTTP.

Sin embargo, lo que devuelve el servidor Web no tiene por qué ser siempre una pagina estatica

(archivo) almacenada en el servidor.

Entre los principales mecanismos para la creacion de paginas Web dinamicas es posible citar:

CGI (Common Gateway Interface): Es una especificacion para la transferencia de informacion entre
un servidor Web y un programa CGI, que no es mas que un programa que puede aceptar

parametros de una consulta HTTP y devolver los datos como si se tratara de una pagina
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almacenada. CGlI presenta un alto costo porque cada vez que se invoca un CGl, se inicia un nuevo

proceso.

Scripting: El cédigo ejecutable esta contenido en la pagina HTML. El servidor Web esta
configurado de forma que cuando se accede a un URL que hace referencia a un script, se carga
una determinada biblioteca dinamica de enlace (DLL) en el espacio del proceso del servidor y la
secuencia de invocacion estandar invoca la DLL como si formara parte del codigo del servidor.
Puesto que el programa de aplicacion (DLL) se ejecuta en el mismo espacio de proceso que el
servidor resulta muy eficiente. Los lenguajes de scripting mas utilizados para la creacion de

paginas Web dindmicas son Perl, ASP y PHP.

Servlets: Un servlet es un mecanismo que permite invocar un programa Java. El marco de trabajo
de Java del lado del servidor para aplicaciones Web es el que permite que éstas interactien con
clientes externos y con otras aplicaciones Web. Cuando se realiza una consulta a un URL, la clase
Java asociada (servlet) se ejecuta. El servlet se ejecuta en una JVM (Java Virtual Machine) que
reside en el mismo espacio de proceso que el servidor, por lo que no se produce ningln costo de

intercambio de proceso.

Las aplicaciones Web se construyen habitualmente siguiendo el modelo de tres capas. Este
modelo surgié ante la necesidad de separar la légica de la interfaz grafica de usuario y la base de
datos remota. De acuerdo con este modelo, tres procesos separados y perfectamente definidos o,

lo que es lo mismo, tres modulos se ejecutan en plataformas distintas:

1.- La interfaz gréafica de usuario, es decir, el navegador que se ejecuta en la computadora del
usuario.

2.- El programa o programas de aplicacion que se ejecutan en el servidor Web y que se encargan
de procesar los datos (el nivel l6gico).

3.- Un sistema de base de datos que almacena los datos que requiere la capa 2 del modelo.

El uso masivo que alcanzaron los navegadores Web junto con el uso de las tecnologias para

creacion dinamica de paginas hicieron posibles y practicas las aplicaciones en tres capas. Este

modelo presenta una serie de ventajas frente a los modelos tradicionales de una o dos capas,

entre las que cabe destacar:

e Los navegadores Web estan presentes en maquinas basadas en todas las plataformas, lo cual
facilita el acceso a las aplicaciones Web.

e Las aplicaciones pueden compartir un mismo aspecto y finalidad.
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e La estructura modular facilita la modificacién o sustitucion de alguno de los médulos sin que

ello afecte a los demas.

El protocolo HTTP es un protocolo no orientado a conexién (connectionless), es decir, una vez que
el servidor responde a una peticibn del cliente se pierde la conexion entre ambos. Esta
caracteristica hace que, en principio, no se puedan mantener datos persistentes entre llamadas a
distintas paginas Web. Conforme las aplicaciones Web se volvieron mas complejas, se requirié que
se mantuvieran datos persistentes entre solicitudes a paginas que forman parte de una misma
aplicacion Web; de tal forma que se idearon dos métodos para mantener datos persistentes entre

solicitudes a distintas paginas:

1) Cookies: Una "cookie" es un archivo que se guarda en la maquina cliente, dentro del archivo
se almacenan en forma de texto los valores de las variables que se desea hacer persistentes.

2) Variables de sesidn: Los valores de las variables persistentes se almacenan en la memoria
del servidor Web. Todas las variables de sesién se serializan después de que la solicitud

termina.

Se decidi6 usar para el SIARE una aplicacion Web por las siguientes razones:

e Facilitar el acceso a la aplicacién a todos los usuarios, dada la ubicuidad de los navegadores
Web.

e Minimizar la necesidad de instalacién de software en las maquinas cliente.

e Permitir que el sistema pueda usarse aun en maquinas con recursos limitados.

e Facilitar la distribucion de los cambios en la aplicacion (dado que todas las actualizaciones al
sistema sdlo necesitan hacerse en el servidor).

e Existe gran variedad de opciones en cuanto a tecnologias disponibles para la creaciéon de

aplicaciones Web.

4.3.2 Disefio del flujo de control

El flujo de control es el ordenamiento de las acciones en un sistema. En los sistemas orientados a
objetos las acciones a ordenar incluyen la decisién de cudles operaciones deben ejecutarse y en
gué orden. Estas decisiones se basan en eventos externos provocados por un actor o en el paso
del tiempo. [BRUO2¢e]
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El flujo de control es un problema de disefio. Durante el andlisis, el flujo de control no importa
debido a que se asume tan sélo que todos los objetos se estan ejecutando en forma simultanea,
ejecutando operaciones en el momento en que necesitan hacerlo. Durante el disefio del sistema es
necesario tomar en cuenta que no todos los objetos tienen el lujo de estar ejecutandose en su

propio procesador.

Un servidor Web funciona mediante un control por hilos, que son la variacién concurrente del
control manejado por procedimientos: el sistema puede crear una cantidad arbitraria de hilos y
cada una responde a un evento diferente. Si un hilo necesita datos adicionales, espera entrada de
un actor especifico. De esta forma, un servidor Web soporta concurrentemente varios usuarios

accediendo al sistema.

A su vez, una aplicacion Web vista desde el lado cliente, se controla mediante eventos, es decir,
un ciclo principal espera un evento externo. Cada vez que se tiene disponible un evento se le
despacha al objeto adecuado con base en la informacidn asociada con el evento. Este tipo de flujo
de control tiene la ventaja de conducir hacia una estructura mas simple y centralizar toda la entrada

en el ciclo principal.

4.3.3 Seguridad

4.3.3.1 Control de acceso

En los sistemas multiusuarios, actores diferentes tienen acceso a funcionalidades y datos
diferentes. Durante el analisis se modelan estas distinciones asociando diferentes casos de uso a
actores diferentes. Durante el disefio del sistema se modela el acceso examinando el modelo de
objetos, determinando cuales objetos estan compartidos entre actores y definiendo la manera en
que los actores pueden controlar el acceso. Dependiendo de los requerimientos de seguridad del
sistema, también se define la manera en que los actores se autentifican ante el sistema (es decir,

como prueban los actores quiénes son ante el sistema). [BRUO02€]

Es posible modelar el acceso a las clases con una matriz de acceso. Los renglones de la matriz
representan a los actores del sistema. Las columnas representan a las clases cuyo acceso
controlamos. A una entrada (clase, actor) de la matriz de acceso se le llama derecho de acceso y

enlista las operaciones que puede ejecutar el actor en instancias de la clase.
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Podemos representar la matriz de acceso usando uno de tres diferentes enfoques:

e Una tabla de acceso global representa en forma explicita a cada celda de la matriz como un
tuplo (actor, clase, operacién). La determinacion de si un actor tiene acceso a un objeto
especifico requiere que se busque el tuplo correspondiente; si no se encuentra, se niega el
acceso.

e Una lista de control de acceso asocia una lista de pares (actor, operacion) con cada clase a
acceder. Cada vez que se accede a un objeto se revisa la lista de acceso para buscar el actor
y la operacion correspondientes.

e Una capacidad asocia un par (clase, operacion) con un actor. Una capacidad proporciona a un
actor la obtencién de acceso a un objeto de la clase descrita en la capacidad. La negacion de

la capacidad es equivalente a la negacion del acceso.

La representacion de la matriz de acceso también es un asunto de desempefio. Las tablas de
acceso globales se usan rara vez ya que requieren mucho espacio. Las listas de control de acceso
hacen que sea rapido responder la pregunta "¢ quién tiene acceso a este objeto?", mientras que las
listas de capacidad hacen que sea rapido responder a la pregunta "¢ a cuales objetos tiene acceso

este actor?"

Para el SIARE se decidi6 usar una lista de control de acceso para validar qué actores pueden

acceder a cada clase.

La clase que valida el acceso al sistema verifica que el usuario exista en la base de datos y que el
password introducido corresponda con el almacenado en la base de datos. Si el usuario existe se
obtiene también su perfil (administrador, lider de proyecto, probador o desarrollador) y se registra el
mismo en la sesion del usuario. Cada una de las pantallas validara que el perfil almacenado en la

sesion corresponda al perfil autorizado para acceder a la pantalla.

4.3.3.2 Criptografia

En un ambiente en que se comparten recursos entre varios usuarios, la autenticacion, por lo
general, no es suficiente. En el caso de una red, por ejemplo, es relativamente facil para un intruso
encontrar herramientas para husmear el trafico de red, incluyendo paquetes generados por otros
usuarios. Los protocolos TCP/IP no fueron disefiados pensando en la seguridad: un intruso puede

falsificar paguetes que aparezcan como si vinieran de usuarios legitimos. [BRUO2¢e]

73



Capitulo 4. Disefio de alto nivel

El reciente desarrollo de las tecnologias de criptografia esta cambiando la situaciéon en la que
actualmente se encuentra la seguridad. Utilizadas correctamente, estas tecnologias pueden
garantizar la seguridad en las comunicaciones via Internet. Los protocolos criptograficos pueden

aplicarse tanto al transporte de los mensajes como a su formato. [MAROODb]

Secure Sockets Layer

SSL (Secure Sockets Layer o capa de sockets segura) es un estandar definido por Netscape
Communications para proteger las conexiones HTTP. Desde que Netscape lo implementara en su
navegador, SSL se ha convertido en el estandar de facto para garantizar la seguridad en las
conexiones HTTP. Hoy en dia, practicamente todos los navegadores y servidores HTTP soportan
SSL. SSL es un protocolo seguro en la capa de sesion, por lo que puede proporcionar seguridad

de punto a punto.

De forma general, la seguridad en la mensajeria incluye cuatro aspectos importantes:

e Confidencialidad. El contenido del mensaje no puede ser controlado o copiado por una entidad
no autorizada.

e Integridad. El contenido del mensaje no puede ser alterado por una entidad no autorizada.

e Autenticacion. Nadie puede hacerse pasar por la persona a la que va dirigida el mensaje.

e Total aceptacion. El remitente del mensaje no puede negar el hecho de haber enviado el
mensaje ni el contenido que ha incluido en el mismo.

SSL ofrece los tres primeros tipos de proteccién: confidencialidad, integridad y autenticacion. La

confidencialidad en los mensajes se garantiza mediante el uso de un sistema simétrico de

encripciéon como:

e DES (Data Encryption Standard o estandar de encripcién de datos), que incluye una clave de
56 hits, y
e RC-4 o0 Cdédigo de Ron, que desarrollé el criptégrafo Ron Rivest. La longitud de su clave varia,

pero suele incluir entre 40 y 128 bits.

La integridad se garantiza utilizando un cddigo de autenticacion de mensajes (MAC) basado en
una funcidn segura de dispersion como MD5 (Message Digest 5 o compendio 5 de mensaje) y SHA

1 (Secure Hash Algorithm 1 o algoritmo seguro de dispersion 1).
La autenticacién del cliente es optativa en una conexion SSL, pero la del servidor es obligatoria.

Para utilizar SSL, un sitio Web tiene que adquirir un certificado digital de servidor a una autoridad

certificadora (CA), una organizacion independiente que emite certificados digitales. Un certificado
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digital garantiza que la clave publica que contiene pertenece al propietario de la misma, lo que
permite al destinatario de un mensaje firmado digitalmente comprobar la identidad de quien firma el
mensaje. El formato de certificado digital que utiliza SSL es X.509, definido por la ITU-T (Unién

Internacional de Telecomunicaciones - Sector Estandares de Telecomunicaciones).

Implementar aplicaciones Web basadas en SSL

Puesto que la mayoria de navegadores y servidores Web soportan SSL, puede decirse que ya
estan implementados los mecanismos basicos para construir una aplicacién Web basada en SSL.
La ventaja de los servidores Web con soporte para SSL es que puede usarse la misma aplicacion
tanto para la conexion HTTP (puerto 80) como para la conexion HTTPS (puerto 443). Para activar
SSL s6lo es necesario volver a configurar el servidor Web. En este proceso de reconfiguracion

debe obtenerse e instalarse un certificado de servidor.

Dadas sus caracteristicas, se decidié implementar SSL para la construccion del SIARE.

4.3.4 Manejo de excepciones

En general, una excepcion es un evento inesperado o error que sucede durante la ejecucion del
sistema. [BRUO2e]

Las excepciones son causadas por una de tres fuentes diferentes:

e Un error de usuario. El usuario, por error o de manera deliberada, introduce datos que estan
fuera de los limites. El SIARE contara con validaciones en los campos de captura libre y con
catalogos predefinidos de entrada de datos para minimizar la posibilidad de errores generados
por el usuario.

e Una falla de hardware. El hardware envejece y falla. La falla de un vinculo de red, por ejemplo,
puede desconectar en forma momentanea a dos nodos del sistema. Una falla de disco duro
puede dar lugar a la pérdida permanente de datos.

e Un error de software. Un error puede ocurrir debido a que el sistema o alguno de sus
componentes contiene un error de disefio. Aunque es dificil la escritura de software libre de
errores, los subsistemas individuales pueden anticipar errores de otros subsistemas y
protegerse contra ellos. Los subsistemas del SIARE que interactGan con componentes
externos (base de datos relacional y servicio de correo electrénico) validaran la disponibilidad
de los componentes externos para que, en caso de que no estén funcionando, no se envien

transacciones a ellos y se despliegue un mensaje informativo al usuario.
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Dado que el lenguaje PHP no implementa directamente un manejo de excepciones, cada clase
tendra una propiedad que indicara si la Ultima operacién realizada fue exitosa o errénea, y en
cualquier momento se podra obtener el valor de esa propiedad para determinar si ocurrié una

excepcién o no.

4.4 Componentes del sistema Servidor

/

S.O. Linux
sendmail:Servicio
Correo
PC Cliente

:Navegador Apache:Servidor PHP:Intérprete
Web Web k > cripts
HTTP

MySql:Base
de Datos

Figura 4-1 Diagrama de despliegue y de componentes para el SIARE.

La seleccion de los componentes del SIARE se basé en dos criterios:
e Costo de los componentes.

e Facilidad para instalar los componentes en distintas plataformas de hardware.

Linux Es un sistema operativo semejante a UNIX que fue disefiado para proveer a
los usuarios de computadoras personales un sistema operativo de bajo costo
comparable a los sistemas tradicionales UNIX. Linux tiene reputacion de
eficiente y rapido desempefio. Linux es un sistema operativo completo que
incluye una interfaz gréfica de wusuario, TCP/IP y otros componentes
frecuentemente encontrados en los sistemas UNIX. Dado que Linux cumple
con la Interfaz Estandar de Sistemas Operativos Portables, los desarrolladores
pueden escribir aplicaciones portables a otros sistemas operativos. Existen
versiones de Linux para la mayor parte de las arquitecturas de

microprocesadores como Intel, Power PC, Sparc y Alpha.
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MySql

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional (RDBMS) que usa el
lenguaje de consultas estructurado (SQL), el lenguaje mas popular para
agregar, acceder y procesar datos en una base de datos. Dado que se ofrece
bajo una licencia de cdodigo abierto, cualquiera puede obtener una copia de
MySql y ajustarlo a sus necesidades de acuerdo a la licencia de uso publico.
MySql destaca por su velocidad, confiabilidad y flexibilidad. Tiene un soporte
completo a multi-threading; provee interfaces de programas de aplicacién
(APIs) para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python y Tcl.

MySq| corre actualmente en plataformas Linux, UNIX y Windows.

La version que se utilizé en el SIARE es la 3.23.53. [MYSQL]

Sendmail

Es la implementacion més popular basada en UNIX del protocolo simple de
transferencia de correo (SMTP). Cuando un servidor de sendmail recibe un
correo electronico, intenta enviarlo inmediatamente al destinatario, y si el
destinatario no estd presente encola los mensajes para enviarlos

posteriormente.

PHP

En la programacién Web, PHP es un lenguaje de scripting y un intérprete que
estd disponible gratuitamente, usado principalmente en servidores Web
basados en Linux. Los scripts de PHP estan contenidos dentro de una péagina
Web junto con el cédigo HTML. Antes de que la pagina se envie al usuario que
la solicitd, el servidor Web llama al intérprete de PHP y ejecuta las operaciones
invocadas en el script de éste. Se puede usar PHP para generar paginas
HTML dinamicas, dado que el contenido variard segun los resultados de la
interpretaciéon del script. PHP es gratis y se ofrece bajo una licencia de cédigo
abierto.

La version que se utilizé en el sistema es la 4.1.2.[PHP]

Apache

Es un servidor Web disponible gratuitamente que se ofrece bajo la licencia de
cédigo abierto. Corre en la mayor parte de los sistemas operativos basados en
UNIX (como Linux, Solaris, Digital UNIX y AIX), asi como Windows. De
acuerdo a la encuesta de NetCraft de febrero de 2001, 60% de los sitios Web
de todo Internet usan Apache. Apache cumple con la especificacion mas
reciente de HTTP (1.1). HTTP (protocolo de transferencia de hipertexto) es un
conjunto de reglas para intercambiar archivos (texto, imagenes, sonido, video,
etc.) en Internet, se apoya en el conjunto de protocolos TCP/IP. Los conceptos
esenciales de HTTP incluyen la idea de que los archivos pueden contener
referencias a otros archivos, cuya seleccion implicara solicitudes de
transferencias adicionales. Todo servidor Web contiene, ademas de archivos,

un proceso disefiado para esperar las solicitudes HTTP y para manejarlas.
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La version de Apache usada en el SIARE es la 1.3.23. [APACHE]

Navegador Web  Un navegador es un programa que provee una forma de ver e interactuar con

la informacion en el World Wide Web.

4.5 Descomposicion en subsistemas

Encontrar subsistemas durante el disefio del sistema tiene muchas similitudes con encontrar

objetos durante el andlisis: es una actividad volatil manejada por heuristica. La descomposicion en

subsistemas se revisa en forma constante siempre que se tratan temas nuevos: los subsistemas se

combinan en un subsistema, un subsistema complejo se divide en partes y se afiaden algunos

subsistemas para que se encarguen de nueva funcionalidad. [BRUO2e]

La descomposicién en subsistemas reduce la complejidad del dominio de solucién minimizando las

dependencias entre clases. El objetivo de la descomposicién es reducir en forma efectiva el

acoplamiento entre subsistemas.

Los subsistemas que se identifican durante la descomposicion inicial en subsistemas resultan, con

frecuencia, del agrupamiento de varias clases relacionadas desde el punto de vista funcional.

Subsistema

administrador

Agrupa los objetos de frontera y de control que proveen la funcionalidad
para administrar las solicitudes de inscripcién al sistema y para autorizar
una solicitud de inscripcion.

Subsistema lider de

proyecto

Agrupa los objetos de frontera y de control que proveen la funcionalidad
para dar de alta una nueva solicitud de inscripcién, dar mantenimiento a los
catalogos de productos, probadores y desarrolladores, administracion de
reportes de error, asignacion de un desarrollador para dar seguimiento a un
reporte y rechazo de un reporte.

Subsistema

probador

Agrupa los objetos de frontera y de control que proveen la funcionalidad
para reportar un error, revisar las respuestas para un reporte y para cerrar

un reporte.

Subsistema

desarrollador

Agrupa los objetos de frontera y de control que proveen la funcionalidad
para administrar los reportes a los que se debe dar seguimiento y para
responder un reporte.
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Subsistema

seguridad

Agrupa los objetos de frontera y de control que permiten validar el acceso

de un usuario al sistema.

Subsistema

Agrupa los objetos de entidad relacionados con una solicitud de inscripcién

solicitud al sistema.

Subsistema Agrupa los objetos de entidad correspondientes a los actores involucrados
actores en el sistema.

Subsistema Agrupa los objetos de entidad relacionados con los reportes de errores.
reportes

Subsistema base

de datos

Agrupa las clases encargadas de la comunicacion entre el intérprete de
scripts PHP y el administrador de bases relacionales MySql. Incluye clases
gue mantienen los parametros de conexion con la base de datos
(ParametrosConexion), administrar las conexiones de una base de datos
(Conexion), ejecutar operaciones sobre la base de datos (Query), mantener
los resultados de una consulta (Resultset), y paginar los resultados de una
consulta (Pagina y Lista).

Subsistema

mensajeria

Agrupa las clases encargadas de comunicar el intérprete de scripts PHP y
el servicio de correo sendmail, que implementa del SMTP, usado para el
envio de correo electronico.

Subsistema

Estadisticas

Agrupa las clases de entidad usadas para generar los reportes estadisticos
definidos en la seccion 2.6.

Subsistema

utilerias

Agrupa las siguientes clases:

Date: Manejo de fechas.

FormateoTexto: Formatea cadenas de caracteres.

Link: Facilita la creacion de hipervinculos (links) en HTML.

Redireccion: Permite controlar el flujo al navegar entre paginas Web.
Serializacion: Transforma un objeto en un arreglo de bytes y viceversa.
Status: Estructura de datos utilizada para indicar el resultado de una
transaccion.

Url: Modela un URL (Uniform Resource Locator) formado por una direccion
y una lista de parametros.

Vector: Modela una estructura de datos de lista.
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Utilerias
+ Date
+ FormateoTexto
+ Link
+ Redireccion
+ Serializacion
+ Status
+Url
+ Vector

Mensajeria
+ Correo

NN

)

Administrador
+ WebMenuAdministrador o
+ WebAdministracionSolicitudes -
+ WebAutorizaSolicitud
+ CtrlAutorizaSolicitud

LiderdeProyecto

+ WebAltaSolicitudInscripcion
+ WebMenuLiderProyecto
+ WebAltaDesarrollador
+ WebAltaProbador
+ WebAltaProducto
+ WebAdministraciénReportes
+ WebDetalleReporte
+ WebAsignarDesarrollador
+ WebRechazarReporte -
+ CtrlAltaSolicitudInscripcion
+ CtrlAltaDesarrollador
+ CtrlAltaProbador
+ CtrlAltaProducto
+ CtrlAsignarDesarrollador
+ CtriRechazarReporte
+ WebGenerarEstadisticas
+ CtriGenerarEstadisticas

Probador
+ WebMen(Probador
+ WebReportarError
+ WebRevisarRespuestas

+ CtrlReportarError
+ CtrlCerrarReporte

Desarrollador

+ WebMenUDesarrollador

+ WebAdministraciénRepo

+ WebResponderReporte
+ CtrIResponderReporte

Capitulo 4. Disefio de alto nivel

Solicitud
+ SolicitudInscripcion
+ EstatusSolicitud
+ LigtaSolicitudesNuevas

+ WebCerrarReporte —

7
+ Producto

Seguridad

+ WebValidaUsuario
+ CtrlValidaUsuario

Actores

+ Usuario

+ LiderdeProyecto
+ Probador

+ Desarrollador

+ Administrador

+ TipoUsuario

Reportes
+ ReporteDeError
+ TipoSeverdidad
+ TipoError
+ EstatusReporte
+ EtapalnyeccionError
+ ListaReportesNuevos
+ ListaReportesLevantados
+ ListaReportesAsignados

Figura 4-2 Diagrama de paquetes para los subsistemas del SIARE.

A7 + Lista

BasedeDatos

|+ ParametrosConexion
+ Conexion

+ Query
+ Resultset

+ Pagina

Estadisticas

+ DistribucionEtapalnyeccion
+ DistribucionSeveridad
+ DistribucionTipo
+ DistribucionModulo
+ TipoxEtapa
+ TipoxSeveridad
+ EstatusxProducto
+ TiempoCierre
+ EstatusxPeriodo

80



Capitulo 5

Disefio detallado

Durante el disefio del sistema se describe éste desde el punto de vista de su arquitectura, como su
descomposicién en subsistemas, su flujo de control global y la administracion de la persistencia.
Durante el disefio del sistema también se define la plataforma de hardware y software sobre la que
se construird. Durante el disefio detallado se cierra el "hueco" entre la arquitectura de software y

los componentes a construir.

El disefio detallado incluye las siguientes actividades:
e Disefio del modelo de datos.

e Disefio de objetos.

5.1 Diseiio del modelo de datos

El almacenamiento de datos es considerado por algunos como la parte medular de los sistemas de
informacion. En primer lugar, los datos tienen que estar disponibles cuando el usuario quiere
usarlos. Segundo, los datos deben ser precisos y consistentes (deben poseer integridad). Ademas,
los objetivos de disefio de la base de datos incluyen el almacenamiento eficiente de los datos, asi
como su eficiente actualizacién y recuperacion. Por Ultimo, es necesario que la recuperacion de la
informacidn tenga un propdsito. La informacion obtenida de los datos almacenados debe estar en

un formato til para la administracién, planeacion, control o toma de decisiones. [KEN97]

Tal como se especificd en el punto 4.2, el SIARE usara una base de datos relacional como

almacenamiento de datos persistentes.
Una estructura de datos relacional consiste en tablas de dos dimensiones llamadas entidades. Los

renglones de la tabla representan los registros y las columnas contienen atributos. Las relaciones

son asociaciones entre entidades.
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TiposUsuarios

Usuarios LideresProyecto
clvUsuario clvLiderProyecto
) ,
PK cVTipoUsuario NUMERIC(2,0) PK clUsuario VARCHAR(20) i |  PK FK civLiderProyecto VARCHAR(20) '
descTipoUsuario VARCHAR(40) FK clvTipoUsuario NUMERIC(2,0) ! razonSocial VARCHAR(80)
- password VARCHAR(8)
. X nombre VARCHAR(80) A
clvTipoUsuario ) direccion VARCHAR(120) _ _
t telefono VARCHAR(20) clvUsuario clvLiderProyecto
L email VARCHAR(40)
EstatusSolicitud estaActivo NUMERIC(L,0)
Probadores
PK clvEstatusSolicitud NUMERIC(2,0) . |
descEstatusSolicitud VARCHAR(40) clvUsuario o PK FK.cIvProbador VARCHAR(20)
FK clvLiderProyecto VARCHAR(20)
Desarrolladores o
clvEstatusSolicitud PK FK clvDesarrollador VARCHAR(20) B>0———
FK clvLiderProyecto VARCHAR(20) clvLiderProyecto clvProbador
Productos X
SolicitudInscripcion ProbadorProducto PK clvProducto VARCHAR(10)
clvProducto FK clvLiderProyecto VARCHAR(20)
PK numSolicitud NUMERIC(6,0) clvDesarrollador PK FK clvProducto VARCHAR(10) ho————————— 4 nombreProducto VARCHAR(40)
clUsuario VARCHAR(20) PK FK clvProbador VARCHAR(20) descProducto VARCHAR (120)
password VARCHAR(8) T estaActivo NUMERIC(1,0)
nombre VARCHAR(80) e T
direccion VARCHAR(120)
telefono VARCHAR(20) DesarrolladorProducto
email VARCHAR(40)
razonSocial VARCHAR(80) clvProducto
FK clvEstatusSolicitud NUMERIC(2,0) PK FK clvProducto VARCHAR(10) O
PK FK clvDesarrollador VARCHAR(20)
clvProducto
EstatusReporte
ReporteError 5?3
PK cvEstatusReporte NUMERIC(2,0) | CiBstatusReporte \Probad
descEstatus VARCHAR(120) ' clvProbador % PK numReporte NUMERIC(9,0)
clvbesarrollador FK clvProducto VARCHAR(10)
H FK clvProbador VARCHAR(20)
EtapalnyeccmnError O FK clvDesarrollador VARCHAR(20)
PK civEtapa NUMERIC(3,0) civEtapa e deig!?oi”'i’/A\g\cR:AH;E?g)‘o)
descEta_pa VARCHAR(120) t Ot descError VARCHAR (255)
estanctivo NUMERIC(1,0) fechaHoraAlta DATETIVE
. . descCausaRechazo VARCHAR(255)
Tlposeve”dad . diagnostico VARCHAR(255)
PK clvTipoSeveridad NUMERIC(3,0) t cTposevended t descCorreccian VARCHAR(255)
) ’ ! . ! fechaHoraUltimoEstatus DATETIME
descTipoSeveridad VARCHAR(120) TipoError FK clvEstatusReporte NUMERIC(2,0)
estaActivo NUMERIC(1,0) P T S———— ) FK civEtapa NUMERIC(3,0)
civTipoError 8.0) clvTipoError FK chTipoSeveridad NUMERIC(3,0)
descTipoError VARCHAR(120) t + FK clvTipoError NUMERIC(3,0)
estaActivo NUMERIC(1,0) '
Figura 5-1 Diagrama entidad - relacién para la base de datos del SIARE.
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5.1.1 Diccionario de datos

TiposUsuarios

Catéalogo de tipos de usuarios validos en el sistema.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién
clvTipoUsuario Numérico 2 enteros, 0 decimales | No Clave para el tipo de usuario
descTipoUsuario Alfanumérico | 40 Si Descripcion del tipo de usuario

Llave(s) primaria(s): clvTipoUsuario.

Llave(s) foradnea(s): Ninguna.

Valores:

clvTipoUsuario descTipoUsuario
1 Administrador

2 Lider de proyecto
3 Probador

4 Desarrollador

EstatusSolicitud

Catélogo de estatus para una solicitud de inscripcion al sistema.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién
clvEstatusSolicitud Numeérico 2 enteros, 0 decimales | No Clave para el estatus de la solicitud
descEstatusSolicitud Alfanumérico | 40 Si Descripcion del estatus de la solicitud

Llave(s) primaria(s): clvEstatusSolicitud.

Llave(s) foranea(s): Ninguna.

Valores:

clvEstatusSolicitud

descEstatusSolicitud

1 Nueva
2 Autorizada
3 Rechazada
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SolicitudInscripcion

Almacena las solicitudes de inscripcion al sistema, dadas de alta por el lider de proyecto.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién
numsSolicitud Numérico 6 enteros, 0 decimales | No Numero consecutivo que identifica las solicitudes
clvUsuario Alfanumérico | 20 No Clave de usuario introducida por el lider de

proyecto al dar de alta la solicitud

password Alfanumérico | 8 No Password seleccionado por el lider de proyecto
nombre Alfanumérico | 80 Si Nombre del lider de proyecto

direccion Alfanumérico | 120 Si Direccion del lider de proyecto

telefono Alfanumérico | 20 Si Teléfono del lider de proyecto

email Alfanumérico | 40 Si Email del lider de proyecto

razonSocial Alfanumérico | 80 Si Razén social de la organizacion donde trabaja el

lider de proyecto

clvEstatusSolicitud Numérico 2 enteros, 0 decimales | No Clave del estatus de la solicitud

Llave(s) primaria(s): numSolicitud.

Llave(s) foranea(s):

e clvEstatusSolicitud hace referencia a clvEstatusSolicitud de la tabla EstatusSolicitud.

Nota: Esta tabla se relaciona Unicamente con el catdlogo de estatus de solicitud. Cuando se
autoriza una solicitud de inscripcion se copian los datos a la tabla de Usuarios. De esta forma se

logra que para las solicitudes rechazadas no se genere un registro.

Usuarios
Almacena la informacion de todos los usuarios del sistema (administradores, lideres de proyecto,

probadores y desarrolladores).

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvUsuario Alfanumérico | 20 No Clave de usuario

clvTipoUsuario Numeérico 2 enteros, 0 decimales | No Tipo de usuario

password Alfanumérico | 8 No Password del usuario

nombre Alfanumérico | 80 Si Nombre del usuario

direccion Alfanumérico | 120 Si Direccién del usuario

telefono Alfanumérico | 20 Si Teléfono del usuario

email Alfanumérico | 40 Si Email del usuario

estaActivo Numeérico 1 enteros, 0 decimales | Si Indica si usuario esta activo (1) o inactivo (0)
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Llave(s) primaria(s): clvUsuario.

Llave(s) foranea(s):

e clvTipoUsuario hace referencia a clvTipoUsuario de la tabla TiposUsuarios.

LideresProyecto

Almacena la informacion especifica de los lideres de proyecto.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvLiderProyecto Alfanumérico | 20 No Clave de usuario introducida por el lider de

proyecto

razonSocial Alfanumérico | 80 Si Razon social de la organizacién donde trabaja el

lider de proyecto

Llave(s) primaria(s): clvLiderProyecto.

Llave(s) foranea(s):

e clvLiderProyecto hace referencia a clvUsuario de la tabla Usuarios.

Probadores

Almacena la informacion especifica de los probadores.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvProbador Alfanumérico | 20 No Clave de usuario del probador

clvLiderProyecto Alfanumérico | 20 Si Clave del lider de proyecto que dio de alta al
probador

Llave(s) primaria(s): clvProbador.

Llave(s) foranea(s)

e clvProbador hace referencia a clvUsuario de la tabla Usuarios.

e clvLiderProyecto hace referencia a clvLiderProyecto de la tabla LideresProyecto.
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Desarrolladores

Almacena la informacion especifica de los desarrolladores.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvDesarrollador Alfanumérico | 20 No Clave de usuario del desarrollador

clvLiderProyecto Alfanumérico | 20 No Clave del lider de proyecto que dio de alta al
desarrollador

Llave(s) primaria(s): clvDesarrollador.
Llave(s) foranea(s):

e clvDesarrollador hace referencia a clvUsuario de la tabla Usuarios.

e clvLiderProyecto hace referencia a clvLiderProyecto de la tabla LideresProyecto.

Almacena la informacién de un producto.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvProducto Alfanumérico | 10 No Clave del producto

clvLiderProyecto Alfanumérico | 20 No Clave del lider de proyecto que dio de alta el
producto

nombreProducto Alfanumérico | 40 Si Nombre del producto

descProducto Alfanumérico | 120 Si Descripcion del producto

estaActivo Numérico 1 enteros, 0 decimales | Si Indica si el producto esta activo (1) o inactivo (0)

Llave(s) primaria(s): clvProducto.

Llave(s) foranea(s):

e clvLiderProyecto hace referencia a clvLiderProyecto de la tabla LideresProyecto.

ProbadorProducto

Almacena la relacién entre un producto y los probadores que pueden validarlo.
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Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién
clvProducto Alfanumérico | 10 No Clave del producto
clvProbador Alfanumérico | 20 No Clave del probador que puede validar el producto

Llave(s) primaria(s): clvProducto, clvProbador.
Llave(s) foranea(s):

e clvProducto hace referencia a clvProducto de la tabla Productos.

e clvProbador hace referencia a clvProbador de la tabla Probadores.

DesarrolladorProducto

Almacena la relacién entre un producto y los desarrolladores que pueden corregirlo.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvProducto Alfanumérico | 10 No Clave del producto

clvDesarrollador Alfanumérico | 20 No Clave del desarrollador que puede corregir el
producto

Llave(s) primaria(s): clvProducto, clvDesarrollador.
Llave(s) foranea(s):

e clvProducto hace referencia a clvProducto de la tabla Productos.

e clvDesarrollador hace referencia a clvDesarrollador de la tabla Desarrolladores.

EstatusReporte

Catélogo con los estatus posibles para un reporte de error.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién
clvEstatusReporte Numeérico 2 enteros, 0 decimales | No Clave del estatus del reporte
descEstatus Alfanumérico | 120 Si Descripcion del estatus del reporte

Llave(s) primaria(s): clvEstatusReporte.

Llave(s) foranea(s): Ninguna.
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Valores:

clvEstatusReporte | descEstatus

1 Nuevo

2 Rechazado

3 Asignado para seguimiento
4 Cerrado

EtapalnyeccionError

Catélogo con las etapas de inyeccién de error posibles.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvEtapa Numeérico 3 enteros, 0 decimales | No Clave de la etapa de inyeccion del error

descEtapa Alfanumérico | 120 Si Descripcion de la etapa de inyeccion del error

estaActivo Numeérico 1 enteros, 0 decimales | Si Indica si la etapa de inyeccion esta activa (1) o
inactiva (0)

Llave(s) primaria(s): clvEtapa.

Llave(s) foranea(s): Ninguna.

Valores:

clvEtapa |descEtapa

Recopilacién de requerimientos

Andlisis

Disefio de alto nivel

Disefio detallado

Codificacion

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

| Nl o g A W[ N

Pruebas de aceptacion

TipoSeveridad

Catalogo con los tipos de severidad para un error.
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Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvTipoSeveridad Numeérico 3 enteros, 0 decimales | No Clave del tipo de severidad del error
descTipoSeveridad Alfanumérico | 120 Si Descripcion del tipo de severidad del error
estaActivo Numérico 1 enteros, 0 decimales | Si Indica si el tipo de severidad del error esta activo

(1) o inactivo (0)

Llave(s) primaria(s): clvTipoSeveridad.

Llave(s) foranea(s)

: Ninguna.

Valores:

clvTipoSeveridad descTipoSeveridad
1 Critico

2 Mayor

3 Menor

4 Cosmético

TipoError

Catélogo con los tipos de error.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcién

clvTipoError Numeérico 3 enteros, 0 decimales | No Clave del tipo de error

descTipoError Alfanumérico | 120 Si Descripcion del tipo de error

estaActivo Numeérico 1 enteros, 0 decimales | Si Indica si el tipo de error esta activo (1) o inactivo

©)

Llave(s) primaria(s): clvTipoError.

Llave(s) foranea(s)

: Ninguna.
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Valores:

clvTipoError | descTipoError
10 Documentacién
20 Sintaxis

30 Paquete (control de versiones)
40 Asignacion

50 Interfaz

60 Validaciones
70 Datos

80 Funciones

90 Sistema

100 Ambiente

ReporteError

Almacena los reportes de error.

Detalle de campos:

Nombre Tipo Longitud Nulo | Descripcion

numReporte Numérico 9 enteros, 0 decimales | No Numero consecutivo del reporte

clvProducto Alfanumérico | 10 No Producto del que se reporta el error

clvProbador Alfanumérico | 20 No Probador que reporta el error

clvDesarrollador Alfanumérico | 20 Si Desarrollador asignado a dar seguimiento al
reporte

descModulo Alfanumérico | 40 Si Médulo del producto donde se encontrd el error

version Alfanumérico |15 Si Version del producto donde se encontré el
error

descError Alfanumérico | 255 Si Descripcion del error encontrado

fechaHoraAlta DateTime - Si Fecha y hora de alta del reporte

descCausaRechazo Alfanumérico | 255 Si Causa del rechazo de un reporte (s6lo en caso
gue estatus reporte = rechazado)

diagnostico Alfanumérico | 255 Si Diagnostico del error

descCorreccion Alfanumérico | 255 Si Descripcion de la correccion del error

fechaHoraUltimoEstatus | DateTime - Si Fecha y hora del Ultimo cambio de estatus

clvEstatusReporte Numeérico 2 enteros, 0 decimales | No Clave del estatus del reporte

clvEtapa Numérico 3 enteros, 0 decimales | Si Clave de la etapa de inyeccion del error

clvTipoSeveridad Numeérico 3 enteros, 0 decimales | No Clave del tipo de severidad del error

clvTipoError Numeérico 3 enteros, 0 decimales | No Clave del tipo de error

Llave(s) primaria(s): numReporte.

Llave(s) foranea(s):

e clvProducto hace referencia a clvProducto de la tabla Productos.
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e clvProbador hace referencia a clvProbador de la tabla ProbadorProducto.

e clvDesarrollador hace referencia a clvDesarrollador de la tabla DesarrolladorProducto.
e clvEstatusReporte hace referencia a clvEstatusReporte de la tabla EstatusReporte.

e clvEtapa hace referencia a clvEtapa de la tabla EtapalnyeccionError.

e clvTipoSeveridad hace referencia a clvTipoSeveridad de la tabla TipoSeveridad.

e clvTipoError hace referencia a clvTipoError de la tabla TipoError.

5.2 Disefio de objetos

Durante el disefio de objetos se refinan los modelos de analisis y de disefio del sistema. Asimismo,
se especifican los servicios de subsistemas (identificados durante el disefio del sistema) desde el
punto de vista de interfaces de clase, incluyendo operaciones, argumentos, firmas de tipo y
excepciones. Durante esta actividad también se encuentran operaciones faltantes y objetos
necesarios para transferir datos entre subsistemas. El resultado de la especificacion de servicios es
una especificacion de interfaz completa para cada subsistema. A la especificacion de servicios de
subsistema con frecuencia se le llama API (interfaz de programacion de aplicaciones, por sus
siglas en inglés). [BRUO2f]

A continuacién se resume la especificacién de objetos de entidad (agrupados en los paquetes
Solicitud, Actores y Reportes) asi como de los objetos de infraestructura (reunidos en los paquetes
BasedeDatos, Mensajeria, Utilerias) empleados en el SIARE. Se omitieron los objetos de frontera y
de control (agrupados en los paquetes Administrador, LiderdeProyecto, Probador, Desarrollador y
Seguridad) ya que sus caracteristicas han sido especificadas en la identificacion de objetos de
frontera y control (secciones 3.1.2 y 3.1.3), asi como en los diagramas de secuencia (seccion 3.2).

La especificacion completa de API puede encontrarse en el anexo A.

Nota: Debido a restricciones del lenguaje PHP utilizado para implementar el SIARE, en los
nombres de paquetes, clases, métodos, parametros y constantes se omitieron los acentos. Los
nombres de paquetes y clases inician siempre con mayusculas. Los nombres de métodos y
parametros inician siempre con mindsculas. En caso de que cualquier nombre esté formado por
mas de una palabra, se escribe sin espacios y con la letra inicial de cada palabra en mayuscula,

para facilitar la lectura. Los nombres de constantes se escriben siempre con mayusculas.
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5.2.1 Resumen de paquetes

Este paquete agrupa las clases de utilerias usadas en todo el sistema.

Sumario de clases:

Status Modela la estructura de datos usada por todas las transacciones para

indicar si fueron exitosas o fallidas.

Date Modela el manejo de fechas.

Url Modela la estructura de un URL (Uniform Resource Locator). El URL es
una cadena que permite localizar cualquier recurso disponible en internet,
tiene el siguiente formato:

<protocolo>://<direccion>/<recurso>

En caso de que el recurso sea una pagina Web, es posible ademés
especificar un conjunto de parametros con los que se desea llamar a la
pagina:
<protocolo>://<direccion>/<recurso>?parametrol=valorl&parametro2=val
or2&...

Link Modela la creacién de una liga (link) en HTML. Para generar la liga

necesita de un URL, por lo que esta clase extiende a la clase Url. Ademas
necesita de un texto que aparecera en la pagina Web. Crea una cadena
con el siguiente formato:

<A HREF=url>texto</a>

Redireccion Permite llamar automaticamente a una pagina Web desde otra, usando
instrucciones HTML. Para llamar a otra pagina requiere de un URL, por lo
gue esta clase extiende a la clase Url. Necesita ademas del tiempo en
milisegundos que esperara para llamar a la otra pagina. Crea una cadena
con el siguiente formato:

<meta http-equiv='Refresh' content=tiempo;URL=url>

FormateoTexto Agrupa funciones para dar formato a cadenas de caracteres.

Vector Modela una estructura de datos de lista, donde se puede agregar

cualquier tipo de objeto.

Serializador Contiene métodos que permiten convertir un objeto a un arreglo de bytes y

viceversa. Esto resulta Gtil cuando se desea almacenar y recuperar un

objeto como variable de sesion.
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Este paquete agrupa las clases relacionadas con la conexiéon entre PHP y el administrador de

bases de datos relacional MySq|.

Sumario de clases:

ParametrosConexion

Contiene los valores de los parametros por omision para la conexion entre
PHP y MySq|l.

Para conectar PHP con MySql es necesario contar con un nombre de
servidor donde se ubica la base de datos a la que se desea conectar,
nombre de la base de datos, usuario de la base de datos y password del

usuario.

Conexion

Administra una conexion entre PHP y MySq|l. Lleva a cabo las operaciones
de conexion y desconexion con la base de datos. Toma por omisién los
parametros definidos en la clase ParametrosConexion. Usa la clase Status
para indicar si las operaciones de conexion y desconexion se efectuaron

correctamente o generaron un error.

Query

Permite ejecutar operaciones de altas, bajas, cambios, consultas y
actualizaciones sobre una base de datos MySql. Recibe la operacion en
forma de una sentencia SQL. Ademas permite bloquear y desbloquear
tablas para escritura (este mecanismo sirve para que durante una
transaccion, una tabla no pueda ser afectada por otra transaccién hasta
gue se desbloquee ésta). Contiene ademas un método que permite
generar un numero consecutivo a partir del valor mas grande que
encuentre en un campo de una tabla especificada. Usa la clase Status
para indicar el éxito o fracaso de una operacion. Devuelve los resultados
de una consulta mediante la clase Resultset. Para indicar sobre qué base

de datos ejecuta la operacion, recibe una instancia de la clase Conexion.

Resultset

Modela la estructura de datos que almacena los resultados de una
operacion sobre la base de datos. Los resultados se almacenan en un
arreglo en que el primer indice hace referencia al registro y el segundo al
campo que se desea obtener. Cada vez que se obtiene un registro,
avanza el primer indice. Almacena también el numero de registros

afectados por la operacion.

Pagina

Modela una estructura de datos que permite organizar los registros
obtenidos como resultado de una consulta en forma de paginas, de
tamafio parametrizable. Al organizar los registros asi es posible

desplegarlos pagina por pagina en el front-end, evitando formar paginas
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HTML muy extensas.

Lista Permite ejecutar una consulta sobre la base de datos y paginar los
resultados para que, cuando se desplieguen en el front-end, no se forme
una pagina muy extensa de HTML, sino se formen paginas de tamafio
parametrizable de registros. Esta clase ejecuta la consulta que recibe en
el constructor y llena objetos tipo Pagina con los registros obtenidos.
Mediante un apuntador se le indica si se desea obtener la siguiente pagina

de registros, o retroceder.

Mensajeria

Este paquete agrupa las clases relacionadas con el envio de mensajes.

Sumario de clases:

Correo Permite el envio de correos electrénicos.

Solicitud

Este paquete agrupa las clases relacionadas con el manejo de las solicitudes de inscripcion al
SIARE.

Sumario de clases:

SolicitudInscripcion Modela la entidad correspondiente a una solicitud de inscripcion al
SIARE. Sus propiedades corresponden a los campos de la tabla
Solicitudinscripcion de la base de datos. Contiene métodos que

permiten actualizar, buscar y dar de alta una solicitud.

EstatusSolicitud Modela los distintos estatus validos para una solicitud de inscripcion al

sistema.

ListaSolicitudesNuevas |Ejecuta una consulta sobre la tabla Solicitudinscripcion de la base de

datos para buscar todas las solicitudes nuevas.

Actores

Este paquete agrupa las clases relacionadas a los actores del sistema.



Capitulo 5. Disefio detallado

Sumario de clases:

TipoUsuario Modela los tipos de usuario validos en el sistema.

Usuario Modela la entidad correspondiente a las caracteristicas comunes a todos
los usuarios del sistema.

LiderdeProyecto Modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del

lider de proyecto.

Probador Modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del
probador.
Desarrollador Modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del

desarrollador.

Administrador Modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del
administrador.

Este paquete agrupa las clases relacionadas con los reportes de errores.

Sumario de clases:

EstatusReporte Modela las propiedades que describen el estatus de un reporte.

TipoError Modela las propiedades que describen el tipo de error.

TipoSeveridad Modela las propiedades que describen el tipo de severidad de un
error.

EtapalnyeccionError Modela las propiedades que describen la etapa de inyeccion de un
error.

Producto Modela las propiedades de un producto de software a probar.

ReporteDeError Modela las propiedades de un reporte de error.

ListaReportesNuevos Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos

para buscar todos los reportes nuevos para los productos dados de

alta por un lider de proyecto.

ListaReportesLevantados | Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos
para buscar todos los reportes levantados por un probador, que se

les haya asignado un desarrollador para darles seguimiento.

ListaReportesAsignados | Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos
para buscar todos los reportes asignados a un desarrollador, que no
hayan sido cerrados.
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Estadisticas

Este paquete agrupa las clases relacionadas con la generacion de estadisticas sobre los reportes

de errores.

Sumario de clases:

DistribucionEtapalnyeccion |Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de

distribucién de defectos por etapa de inyeccion (seccion 2.6.1).

DistribucionSeveridad Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de

distribucién de defectos por severidad (seccién 2.6.2).

DistribucionTipo Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de
distribucién de defectos por tipo (seccién 2.6.3).

DistribucionModulo Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de

distribucién de defectos por mddulo (seccion 2.6.4).

TipoxEtapa Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de

defecto por etapa de inyeccién (seccion 2.6.5).

TipoxSeveridad Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de

defecto por severidad (seccion 2.6.6).

EstatusxProducto Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de estatus

de los reportes por producto (seccion 2.6.7).

TiempoCierre Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de

distribucion de reportes por tiempo para su cierre (seccion 2.6.8).

EstatusxPeriodo Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de reportes

abiertos y cerrados por periodo (seccién 2.6.9).
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Capitulo 6

Resultados y conclusiones

En los capitulos anteriores se analizaron los requerimientos del SIARE, asi como los modelos
generados para manejar la complejidad del sistema y para construir el mismo. En este capitulo se
analizan los resultados obtenidos de la construccion del sistema enumerando nuevos
requerimientos, que han sido identificados durante las pruebas, y que resultaria conveniente incluir

en futuras versiones.

6.1 Andlisis de Resultados

El fendmeno del software puede ser analizado desde los puntos de vista del producto y del
proceso. Dado que esta tesis consiste en un proyecto de desarrollo de software, es necesario
analizar los resultados del mismo tanto desde el punto de vista del producto final como del proceso

de desarrollo utilizado para llegar a él.

6.1.1 Evaluacion del producto

A partir de los modelos descritos en los capitulos 2 a 5, se procedié a codificar la aplicacién. Se

puede acceder al SIARE desde la direccién http://www.seminario-sga.com/tesis/index.php.

La evaluacion del producto tiene como objetivo responder a la pregunta ¢ funciona el sistema?, es
decir, se pretende determinar si se resuelven los requerimientos necesarios para que cumpla sus

objetivos.

Tal como se mencioné en el punto 1.4, las pruebas de software son un mecanismo de control de
calidad que permite localizar, en forma sistematica, errores en un producto con objeto de
eliminarlos antes de que éste sea puesto a disposicion de los usuarios finales. A continuacion, se

describe el proceso utilizado para probar el SIARE.

Para determinar la estrategia de pruebas es necesario suponer una descomposicion jerarquica de

los componentes del sistema, donde cada uno de éstos pertenece a capas ordenadas con
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respecto a la asociacion "Llama" [BRUO2g]. Los componentes que forman el SIARE estan
organizados légicamente en tres capas: objetos de entidad, de frontera y de control. Ademas,
existen componentes de infraestructura como los objetos encargados de las operaciones sobre la

base de datos y del envio de correo electrénico.

La estrategia elegida para probar el sistema fue la de abajo hacia arriba, donde se prueba cada
componente de la capa inferior primero de manera individual y luego integrandolo con

componentes de la siguiente capa superior. [BRU02g]

La prueba unitaria se enfoca en los bloques de construccion del sistema de software; esto es, los
objetos y los subsistemas. Hay tres motivaciones para utilizar el enfoque de los componentes.
Primero, la prueba unitaria reduce la complejidad de las actividades de prueba generales
permitiendo enfocarse en unidades mas pequefas del sistema. Segundo, facilita resaltar y corregir
defectos, ya que estan involucrados pocos componentes. Tercero, permite el paralelismo en las

actividades de prueba, cada componente puede probarse en forma independiente de los demas.

En primer lugar se procedio a probar los componentes relacionados con las operaciones sobre la
base de datos y el envio de correo electronico (estos componentes se encuentran en la capa mas
interna del sistema). Dado que estos componentes son utilizados en todos los objetos de entidad y
en buena parte de los objetos de control, era necesario garantizar su correcto funcionamiento.
Cualquier falla provocaria a su vez otras en los componentes que los invocan, dificultando detectar
el origen. Posteriormente se probaron los objetos de entidad, después los de control, para finalizar

con los objetos de frontera, esto es, la interfaz con el usuario final.

La ejecucién de pruebas sobre componentes solos requiere que el componente a probar se aisle
del resto del sistema. Los manejadores de prueba simulan la parte del sistema que llama al
componente a probar. Un manejador de prueba envia al componente las entradas de prueba
identificadas en el andlisis del caso de prueba y muestra los resultados. Aunque la programacion
de los manejadores de prueba implique una inversién de tiempo, ésta es recompensada con un

ahorro durante la ejecucion de las pruebas integrales del sistema.

La ventaja de las pruebas de abajo hacia arriba es que pueden localizarse con mas facilidad los
defectos de interfaz: cuando los desarrolladores sustituyen un manejador de prueba por un
componente de nivel superior, tienen un modelo claro de la manera en que funciona el componente
de nivel inferior y las suposiciones incrustadas en su interfaz. Si el componente de nivel superior
viola las suposiciones de nivel inferior, es mas probable que los desarrolladores lo encuentren con
rapidez. La desventaja de la prueba de abajo hacia arriba es que prueba al Gltimo los subsistemas

mas importantes, a saber, los componentes de la interfaz de usuario. Primero, los defectos que se
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encuentran en la capa superior a menudo pueden conducir a cambios en las interfaces de los
subsistemas de las capas inferiores. Segundo, las pruebas de la capa superior pueden derivarse
del modelo de requerimientos y, por tanto, son mas efectivas para la localizacién de defectos que
son visibles ante el usuario.

Considerando lo anterior se realizaron las pruebas del sistema con objeto de asegurar que cumple

los requerimientos funcionales y no funcionales.

La prueba funcional es una técnica de caja negra: los casos de prueba se derivan del modelo de
casos de uso. A partir de cada flujo de un caso de uso se genera un caso de prueba, que es una
especificacion de los eventos con que se ejercita un componente con el propésito de causar fallas
y detectar defectos. El caso de prueba consiste en precondiciones, flujo de eventos y
poscondiciones.

La especificacion completa de los casos de prueba del SIARE puede encontrase en el anexo B.

Una vez ejecutados exitosamente todos los casos de prueba anteriormente citados sobre la
version final del SIARE, es posible afirmar que satisface todos los requerimientos funcionales
establecidos en la seccion 2.2.

Para que un sistema de software cumpla con sus objetivos debe satisfacer ademas los
requerimientos no funcionales. Para probar que se cumplieran los requerimientos no funcionales
establecidos en la seccion 2.3 y detallados en los objetivos de disefio de la seccion 4.1 se

ejecutaron las siguientes pruebas:

1. El requerimiento no funcional mas importante del SIARE es que se pueda ejecutar en un
ambiente distribuido. La informacion y la légica se mantienen de forma centralizada en un
servidor Web, mientras que los clientes pueden acceder desde diversas localizaciones
dispersas, aun en equipos con recursos limitados. Una vez que la version final del sistema fue
instalada en un servidor Web accesible via internet, fue posible comprobar que se cumple este
requerimiento. Los usuarios pudieron acceder al sistema, siempre que contaran con una
conexion a internet, ya sea dentro de una red de area local o mediante una conexion dial-up.
Se puede acceder al sistema usando cualquier equipo con navegador Web que soporte HTML
1.0, y que esté habilitado para ejecutar Javascript. El sistema se probé usando Microsoft

Internet Explorer 5.50 (uno de los navegadores ampliamente empleado).

2. En cuanto a la seguridad, la prueba consistié en intentar acceder a mddulos del SIARE usando

un perfil de usuario distinto al especificado en los casos de uso (secciones 2.4 y 2.5). Por
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ejemplo, se intentd acceder a la funcionalidad de un lider de proyecto usando el perfil de
desarollador, de probador y de administrador. Todos los médulos del sistema validan el perfil

del usuario, si no es el correspondiente, redirecciona al usuario al menu principal.

Con respecto a la encripcion, dadas ciertas restricciones en la administracion del sitio Web
impuestas por el Proveedor de Servicios de Internet (ISP), no se habilité la encripcién usando
SSL. Esto no afecta la funcionalidad del SIARE. El habilitar SSL no implica ningln cambio en el

sistema.

3. Laeconomia en la construccién del SIARE fue otro de los objetivos principales de disefio. Las
herramientas usadas para construir el sistema son gratuitas. La codificacion se llevé a cabo en
equipos con sistema operativo Windows Me y XP, con las versiones correspondientes del
servidor Web Apache, el administrador de base de datos relacionales MySql y el intérprete de
PHP. La version final del sistema se instalé en un servidor proporcionado por un ISP, a un
costo de aproximadamente $50 USD anuales. Ademas de resultar econémico, permite a los
desarrolladores concentrarse en el andlisis, disefio y construccion del sistema, pues facilita en

gran medida las tareas de administracion e instalacion.

4. Finalmente, se comprobd la portabilidad del cédigo fuente al instalar el sistema, que
originalmente se programé en un ambiente Windows, en el servidor con Sistema Operativo
Linux. Unicamente fue necesario modificar los parametros de conexion a la base de datos y al

servicio de correo electronico.

Se omitieron las pruebas de estrés y desempefio porque no se contaba con las herramientas
necesarias para ejecutarlas. Sin embargo, se observé que los tiempos de respuesta para todas las
operaciones realizadas por el sistema estan por debajo de 3 segundos, lo cual se puede considerar

aceptable para los usuarios finales.

Después de la ejecucion satisfactoria de las pruebas funcionales y no funcionales es posible
afirmar que el SIARE cumple con los objetivos para los que fue analizado y disefiado. Sin
embargo, no hay mejor prueba para un sistema que el ser usado por los usuarios finales en el
ambiente destino. Por ese motivo se solicitd a personas dedicadas al desarrollo de software que
probaran el SIARE en su ambiente destino. A esto se le conoce como prueba beta. Dado que el
sistema es accesible mediante internet, fue posible que varios usuarios ejecutaran las pruebas sin
necesidad de descargar o instalar algin archivo en sus equipos cliente. Los usuarios refirieron que,
una vez familiarizados con el proceso de reportar y rastrear los errores, el uso del sistema fue

intuitivo y satisfizo sus necesidades de controlar los errores detectados facilitando su andlisis para
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determinar como seria posible mejorar sus procesos de desarrollo de software, mediante una mejor

comprensién de la naturaleza de los errores.

6.1.2 Evaluacion del proceso

Aunque para el usuario final podria parecer que el Gnico producto importante generado durante un
proyecto de desarrollo de software es el sistema funcionando, desde el punto de vista de la
Ingenieria de Software, el proceso utilizado es tan importante como el mismo producto. Un buen
proceso de desarrollo de software hace mas predecible el resultado final permitiendo estimar
adecuadamente los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto. También permite predecir
la calidad del producto final. Por otro lado, un mal proceso de desarrollo afectara negativamente la

calidad del producto final.

El proceso de desarrollo de software usado para crear el SIARE fue el Proceso Unificado. A
continuacion, se mencionan los resultados observados durante el desarrollo del sistema aplicando

éste.

Una de las fortalezas del Proceso Unificado es que facilita una definicién clara y precisa del
sistema a construir, permite resolver el problema y definir la solucién adecuada. Mediante el
andlisis guiado por casos de uso fue posible enfocarse en las necesidades de los usuarios finales.
Los casos de uso proporcionaron una vision completa del sistema, comprensible para todos los
involucrados en el desarrollo. EI modelo de casos de uso mostr6 claramente los actores
involucrados en el sistema y la funcionalidad a la que cada uno puede acceder. También, el
modelo de casos de uso muestra claramente el alcance del sistema, minimizando asi el riesgo

asociado a los cambios no controlados.

El uso del proceso unificado en el desarrollo del SIARE permitié mejorar la rastreabilidad de todos
los modelos. Cada caracteristica del sistema final puede rastrearse a través de los modelos de
disefio y analisis hasta llegar al modelo de casos de uso. Los casos de prueba se derivan
directamente de los casos de uso. De ser necesarios cambios en el sistema, es posible ubicar

inmediatamente que modelos y qué clases se veran afectadas.
El Proceso Unificado usa el Lenguaje de Modelado Unificado (UML) para representar los diversos

modelos de la aplicacién. Usar una notacién Unica para expresar los disefios facilitd la

comunicacion entre todos los participantes en el desarrollo del SIARE.
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Otra de las principales caracteristicas del Proceso Unificado es que permite un desarrollo iterativo.
Los modelos del sistema se fueron refinando sucesivamente. En las primeras iteraciones se puso
énfasis en la recopilacién de requerimientos y al andlisis; posteriormente al disefio y a la

implementacion.

La fase de concepcién en la cual se plasman los objetivos del sistema y los requerimientos de alto
nivel, corresponde al capitulo 1. Los capitulos 2, 3, 4 y parte del 5 corresponden a fase de
elaboracién en donde se analiza el dominio del problema y se establece una base arquitecténica.
Finalmente, la fase construccion que integra todos los componentes, la codificacion del sistema y

las pruebas corresponden al capitulo 5.

El proceso de desarrollo iterativo permite desarrollar y liberar un sistema gradualmente. Cada
entrega cumple un subconjunto de los requerimientos del proyecto. Esta forma de trabajo
disminuye los riegos asociados a liberar un sistema de golpe. Cuando se pretende liberar un
sistema completo de una sola vez se corre el riesgo de que el producto final no cumpla con los
requerimientos de los usuarios, ademas de que, al integrar todos los componentes, resulta
probable que se encuentren muchos errores en las interfaces de los subsistemas.

Una de las "mejores practicas" recomendadas por el Proceso Unificado es la verificacién constante
de la calidad de los productos generados. Cada vez que se concluia una fase, se verificaban los
productos creados en la misma. De igual manera, al final de codificar un componente del SIARE se
probaba, tal como se sefialé en la seccion 6.1.1. Gracias a estas practicas, la integraciéon de los

componentes del sistema fue rapida y sencilla.

Finalmente, otra de las mejores practicas propuestas por el Proceso Unificado es el control de
cambios, el cual consiste en controlar, seguir y monitorear los cambios en los diversos artefactos
(modelos, cédigo y documentos). Durante todo el desarrollo del SIARE se utilizé6 un sistema de
control de versiones donde se almacenaron todos los artefactos generados, de forma que es
posible conservar un historial de versiones, y determinar facilmente los cambios que se realizaron

durante el desarrollo.

6.2 Mejoras futuras

Los sistemas de software son entes en evolucion constante. Sin importar que un sistema cumpla
con los objetivos originales para los que fue construido, conforme se usa un sistema, los usuarios

detectan nuevas caracteristicas que seria deseable incorporar al sistema. El SIARE no es la
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excepcion, durante las pruebas del sistema se detectaron las siguientes caracteristicas que

convendria incorporar en versiones futuras.

1. Es necesario mejorar la administracion de todos los catalogos del sistema (lideres de proyecto,
probadores, desarrolladores, productos y pardmetros de los reportes tales como etapas de
inyeccién de error, severidad de los errores y tipos de errores). Esta funcionalidad no se
incluy6 en la primera version para permitir que los usuarios se concentraran en comprender el
flujo de los reportes de error. El haber incluido el mantenimiento de todos los catdlogos podria
provocar confusion en usuarios no familiarizados con el proceso completo para reportar y dar

seguimiento a los errores.

2. Es deseable automatizar tareas de administracion del sistema, concretamente el respaldo y
recuperacion de la base de datos. Una opcién para realizar el respaldo de la base de datos
podria ser generando un archivo XML que contenga los registros almacenados en la base de
datos. La recuperacion podria efectuarse leyendo el archivo XML e insertando los registros en
una base de datos vacia. Este mecanismo permitiria ademas exportar los datos a otros
administradores de bases de datos relacionales que cumplan con el estdndar ANSI SQL

(Oracle, Sql Server, etcétera.).

3. La generacién de estadisticas sobre los reportes de error usando el lenguaje PHP resulté
compleja, y requiri6 de un mayor tiempo de desarrollo comparado con el desarrollo de otros
modulos del sistema. Existen en el mercado gran variedad de herramientas para analisis de
datos. El uso de estas herramientas reduce drasticamente el tiempo necesario para crear
reportes a partir de la informacién almacenada en una base de datos. Ademas, facilitan la
generacion de graficas con los datos especificados. Una de las caracteristicas mas
destacables de este tipo de herramientas es que permiten que usuarios sin experiencia en
programacion definan los reportes que les interese generar. Dado que estas herramientas
pueden acceder directamente a la base de datos de donde van a extraer la informacién, su uso
no implicaria cambios en el SIARE. La mayor parte de estas herramientas requieren de una
licencia comercial para su uso, por lo que seria necesario analizar la relacion costo/beneficio
de cada opcion para determinar la mas factible. Como ejemplos de este tipo de herramientas
es posible citar Crystal Reports [CRYSTAL] y AnaliZe.IT [ANALIZE].

4. Con respecto a la seguridad, ademas de la encripcién usando SSL, es conveniente que se
autentifique a los clientes que acceden a la aplicacion. Esto se puede hacer mediante
autentificacion SSL del cliente basada en certificados. Dado que los clientes usan un
navegador estdndar para acceder a la aplicacidon, no es necesaria programacion adicional.

Sélo es necesario instalar el certificado en el navegador.
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La autentificacion del cliente con certificados seria particularmente importante si se quisiera dar
un uso comercial al SIARE, en particular si se ofreciera como un servicio rentado via internet

(siguiendo el modelo de Proveedor de Servicio de Aplicaciones o ASP).

6.3 Conclusiones

e El SIARE cumple con el objetivo de registrar los errores descubiertos en un sistema de
software, y darles seguimiento hasta su resolucion. Dado que la calidad de un producto de
software estd directamente asociada a los defectos presentes en el mismo, es de suma
importancia garantizar un producto libre de errores antes de ser liberado a los usuarios finales.
Un proceso de registro y rastreo de errores manual no garantiza que se dé seguimiento a éstos
hasta su resolucion. Los sistemas de software modernos pueden tener miles de defectos,
encontrados por algunas personas y corregidos por otras. De ahi la necesidad de apoyarse en
herramientas que proporcionen un formato estandar para reportar los errores y para registrar la
resolucion de los mismos. Asimismo debe permitir a los lideres de proyecto controlar el flujo de
los reportes de error. El SIARE cumple con las caracteristicas anteriormente citadas, por lo que
se puede concluir que su utilizacién puede ayudar efectivamente a mejorar la calidad de un

producto de software, minimizando la cantidad de errores.

e El SIARE ayuda también a mejorar los procesos de desarrollo de software de los equipos que
hacen uso de él. La clasificacion de los errores segun su tipo, severidad, etapa de inyeccion y
tiempo para su resolucion, permite a los lideres de proyecto analizar la naturaleza de los
errores y defectos que los provocan. De esta manera es posible determinar las causas que
originan los defectos, para poder prevenirlos posteriormente. Las estadisticas generadas por el
SIARE ayudan a los lideres de proyecto a comprender la naturaleza de los defectos y a

prevenir su inyeccion.

e El uso del SIARE mejora la comunicaciéon entre los miembros de los equipos de desarrollo de
software, puesto que al ser accesible via Web, puede usarse en cualquier equipo capaz de
conectarse a internet, aun cuando tenga recursos limitados. Una comunicacion fluida es un
factor critico de éxito en un proyecto de desarrollo de software. Ademas, ya que el SIARE esta
basado en Web, desplegarlo resulta facil, puesto que los usuarios no necesitan instalar
programa alguno para utilizar la aplicacién, de igual manera, las actualizaciones se llevan a

cabo de forma transparente para los usuarios finales.

e Las herramientas de software libre usadas (MySql, PHP y Apache) contribuyeron a que se

cumplieran dos de los objetivos mas importantes del sistema. Por un lado permitieron que el
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sistema resultara muy economico, debido al ahorro en la compra de licencias. Por otro lado,
dado que estas herramientas pueden instalarse en gran variedad de plataformas con distintos
sistemas operativos, el sistema resulté portable, puesto que no es necesario efectuar cambios

en el cédigo fuente para poder ejecutarlo sobre otro sistema operativo.

Durante el desarrollo del sistema fue posible observar que una de las fases mas criticas del
proceso de desarrollo de software es la recopilacién de requerimientos. No importa que un
sistema funcione bien aparentemente, puesto que si no cumple con los requerimientos de los
usuarios finales resulta indtil. Es necesario identificar la mayor parte de los requerimientos
desde el principio del proyecto. De esta forma se evita el trabajo asociado a las modificaciones
que se deben realizar cuando se descubre que el requerimiento es incorrecto. El desarrollo
dirigido por casos de uso facilitdé la recopilacién, organizacion y documentacion de los

requerimientos del SIARE.

El Proceso Unificado y el Lenguaje de Modelado Unificado (UML), usados en el desarrollo del
SIARE, permitieron mejorar la comunicacién a lo largo del proyecto. Asimismo, mejoran la
rastreabilidad de los diversos artefactos que conforman el sistema, desde el modelo de casos
de uso hasta los casos de prueba. Dado que UML es un estandar de facto en la industria del
desarrollo de software, seria facil para otros desarrolladores comprender los modelos del

SIARE, y de ser necesario, modificarlo o extenderlo de acuerdo a nuevas necesidades.
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Utilerias

Status

Esta clase modela la estructura de datos usada por todas las transacciones para indicar si fueron
exitosas o fallidas. Consta de tres propiedades:

boolean bandera - indica si la transaccion fue exitosa o fallida.

int codigo - codigo numérico del estado de la transaccion (0 si es exitosa, < 0 en caso de error).

String mensaje - texto informativo.

Constructores:

Status(boolean bandera, int codigo, String mensaje)

Crea una nueva instancia de la clase Status usando los valores especificados para cada
propiedad.

Métodos:
void setBandera(boolean bandera)

Establece el valor de la propiedad bandera.

void setCodigo(int codigo)

Establece el valor de la propiedad codigo.

void setMensaje(String mensaje)

Establece el valor de la propiedad mensaje.

boolean getBandera()

Regresa el valor de la propiedad bandera.

int getCodigo()

Regresa el valor de la propiedad codigo.
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String getMensaje()

Regresa el valor de la propiedad mensaje.

Utilerias

Esta clase modela el manejo de fechas.

Constructores:
Date()

Crea una nueva instancia de la clase Date.
Métodos:
voidsetYear(int year)

Establece el valor de la propiedad year (afio).

void setMonth(int month)

Establece el valor de la propiedad month (mes).

void setDay(int day)

Establece el valor de la propiedad day (dia).

void setHour(int hour)

Establece el valor de la propiedad hour (hora).

void setMin(int min)

Establece el valor de la propiedad min (minuto).

void setSec(int sec)

Establece el valor de la propiedad sec (segundo).

int getYear()

Regresa el valor de la propiedad year.

int getMonth()

Regresa el valor de la propiedad month.
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int getDay()

Regresa el valor de la propiedad day.

voidgetHour()

Regresa el valor de la propiedad hour (hora).

void getMin()

Regresa el valor de la propiedad min (minuto).

void getSec()

Regresa el valor de la propiedad sec (segundo).

boolean setDate(int year, int month, int day, int hour, int min, int sec)
Establece el valor de las propiedades year, month, day, hour, min y sec. En caso de que los

valores representen una fecha valida regresa true en caso contrario regresa false.

boolean setDateMySql(String dateMySql)
Establece el valor de las propiedades year, month, day, hour, min, sec a partir de una cadena con
formato YYYY-MM-DD HH:MM:SS (formato de fecha utilizado por MySql). En caso de que la

cadena represente una fecha valida regresa true, en caso contrario regresa false.

String getDateMySql()
Regresa una cadena con formato YYYY-MM-DD HH:MM:SS (formato de fecha utilizado por MySq|l)

que representa la fecha almacenada en una instancia de la clase Date.

boolean esValida()
Verifica que la fecha representada por las propiedades year, month, day, hour, min y sec sea

valida.

long getTimeStamp()
Regresa el timestamp (nimero de segundos transcurridos desde el 01/01/1970 00:00 hasta la

fecha representada por las propiedades year, month, day, hour, min y sec).

void setTimeStamp(I1ong timestamp)
Establece los valores de las propiedades year, month, day, hour, min, sec a partir del pardmetro
timestamp (ndmero de segundos transcurridos desde el 01/01/1970 00:00 hasta una fecha

especificada).
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void addDays(int numeroDias)
Suma el nimero de dias especificado por el parametro numeroDias a la fecha representada por las

propiedades year, month y day.

Ilong diferenciaFechas(Date fecha)
Regresa la diferencia en dias naturales entre la fecha representada por las propiedades year,

month y day y la fecha almacenada en el parametro fecha.

void setFechaActual()
Establece los valores de las propiedades year, month y day a partir de la fecha actual del servidor

donde se ejecuta el script.

Utilerias

Url
Modela la estructura de un URL (Uniform Resource Locator). El URL es una cadena que permite
localizar cualquier recurso disponible en internet, tiene el siguiente formato:

<protocolo>://<direccidon>/<recurso>

En caso de que el recurso sea una pagina Web, es posible ademas especificar un conjunto de
pardmetros con los que se desea llamar a la pagina:

<protocolo>://<direccion>/<recurso>?parametrol=valorl&parametro2=valor2&...

Constructores:
Url(string direccion)

Crea una nueva instancia de la clase Url, inicializando la propiedad direccion.
Métodos:
void setDireccion(String direccion)

Establece el valor de la propiedad direccion.

void agregaParametro(String nombre, String valor)

Agrega un parametro con que se llamara a una pagina Web.
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String armaCadena()
Crea una cadena que representa el URL formado por la direccién especificada y los parametros

que se hayan agregado.

Utilerias

Link

Esta clase modela la creacion de una liga (link) en HTML. Para generar la liga necesita de un URL,
por lo que esta clase extiende a la clase Url. Ademas necesita de un texto que aparecera en la
pagina Web. Crea una cadena con el siguiente formato:

<A HREF=Url>texto</a>

Requiere de: Url.

Extiende a: Url.

Constructores:
Link (stringtexto, String direccion)
Crea una nueva instancia de la clase Link, inicializando el texto que aparecera en la pagina Web y

la direccion a la que apuntard el link.

Métodos:
void setTexto (String texto)

Establece el valor de la propiedad texto.

void creaLink()

Genera el codigo HTML necesario para crear una liga (link).

Utilerias

Redireccion

Esta clase permite llamar automaticamente a una pagina Web desde otra, usando instrucciones
HTML. Para llamar a otra pagina requiere de un URL, por lo que esta clase extiende a la clase Url.
Necesita ademas del tiempo en milisegundos que esperara para llamar a la otra pagina. Crea una
cadena con el siguiente formato:

<meta http-equiv='Refresh' content=tiempo; URL=url>

Requiere de: Url.
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Extiende a: Url.

Constructores:
Redireccion (Iong tiempo,String direccion)

Crea una nueva instancia de la clase Redireccion, inicializando la direccién y el tiempo de espera.

Métodos:
void setTiempo (Iong tiempo)

Establece el valor de la propiedad tiempo.

void llamarUrl()

Genera el codigo HTML necesario para llamar automaticamente a otra pagina.

Utilerias

FormateoTexto

Esta clase agrupa funciones para dar formato a cadenas de caracteres.

Requiere de: Status.

Constructores:
FormateoTexto()
Crea una nueva instancia de la clase FormateoTexto.

Métodos:
String getCadenaTruncada (String cadena, int longitud)

Regresa una cadena de texto que representa el parametro cadena truncado a longitud.

Status validaCadena (String cadena, int longitud)
Verifica que el parametro cadena corresponda a una cadena de texto, de longitud mayor a cero y
menor o igual a longitud. Regresa un objeto Status, con la propiedad bandera = true en caso de

éxito, en caso de fracaso la propiedad bandera del objeto Status tiene el valor false.

Status validaNumero (double numero, int longitud)
Verifica que el pardmetro numero corresponda a un nimero, de longitud mayor a cero y menor o
igual a longitud. Regresa un objeto Status, con la propiedad bandera = true en caso de éxito, en

caso de fracaso la propiedad bandera del objeto Status tiene el valor false.
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StringinsertaSaltosLinea (String cadena, int longitud)
Regresa una cadena que corresponde al parametro cadena, con saltos de linea y retornos de
caracter (\r\n) insertados cada cierto nimero de caracteres, este nimero corresponde al parametro

longitud.

Utilerias
Vector

Esta clase modela una estructura de datos de lista, donde se puede agregar cualquier objeto.

Constructores:
Vector()
Crea una nueva instancia de la clase Vector, e inicializa el nUmero de elementos que contiene a

cero.

Métodos:
void addElement(object elemento)

Agrega un elemento al vector e incrementa el contador de elementos.

Object elementAt(int indice)
Regresa el objeto almacenado en la posicién apuntada por el parametro indice. Regresa nulo si no

hay un objeto almacenado en la posicidon apuntada por el parametro indice.

int size()

Regresa el niumero de elementos almacenados en la instancia de la clase Vector.

boolean setElementAt(Object elemento, int posicion)
Almacena el objeto elemento en la posicidon apuntada por el parametro posicion. Regresa true en

caso de éxito, false en cualquier otro caso.
booleanremoveElementAt(int posicion)

Elimina el objeto almacenado en la posicién especificada por el parametro posicion y decrementa

el contador de elementos. Regresa true en caso de éxito, false en cualquier otro caso.
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Utilerias
Serializador
Contiene métodos que permiten convertir un objeto a un arreglo de bytes y viceversa. Esto resulta

Gtil cuando se desea almacenar y recuperar un objeto como variable de sesion.

Constructores:
Serializador()
Crea una nueva instancia de la clase Serializador.

Métodos:
byte[] objToByteArr(object objeto)

Regresa un arreglo de bytes que representa a objeto.

Object byteArrToObj(byte[] byteArr,0bject objeto)
Transforma el arreglo de bytes byteArr a un objeto. Para que al deserializar el arreglo de bytes se
genere un objeto del mismo tipo del que se serializé con el método objToByteArr, es necesario que

el parametro objeto sea una instancia de la clase a la que se desea convertir el arreglo de bytes.

BaseDatos

ParametrosConexion

Contiene los valores de los parametros por omision para la conexion entre PHP y MySql.
Para conectar PHP con MySql es necesario contar con un nombre de servidor donde se ubica la
base de datos a la que se desea conectar, nombre de la base de datos, usuario de la base de

datos y password del usuario.

Constantes:
String SERVIDOR

Nombre del servidor de base de datos.

String BD_MYSQL

Nombre de la base de datos.

String USUARIO_MYSQL

Usuario de la base de datos.

String PASSWORD_MYSQL

Password del usuario que desea conectarse.
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BaseDatos
Conexion
Administra una conexion entre PHP y MySql. Lleva a cabo las operaciones de conexion y
desconexion con la base de datos. Toma por omision los parametros definidos en la clase
ParametrosConexion. Usa la clase Status para indicar si las operaciones de conexion y

desconexion se efectuaron correctamente o generaron un error.
Requiere de: ParametrosConexion, Status.

Constructores:

Conexion (String servidor, String bd, String usuario, String password)

Establece los parametros que se usaran para conectarse a la base de datos. En caso que no se
especifiquen los valores explicitamente, se usan los valores por omisién definidos en la clase

ParametrosConexion.

Métodos:

void conectar()

Efectia una conexion con la base de datos especificada por los pardmetros de conexion.
Establece el valor del status de la operacion, con los siguientes valores:

0 - La conexion se efectlo exitosamente.

-1 - Usuario/password no valido.

-2 - No se encontré la base de datos.

El status de la operacion se puede consultar en cualquier momento con el método getStatus().

int getLink()

Regresa el identificador de la conexién con MySq|.

void desconectar()

Elimina la conexién con la base de datos. Establece el valor del Status de la operacion, con los
siguientes valores:

0 - Se cerro la conexion exitosamente.

-3 - Error al cerrar la conexién.
void setStatus(boolean bandera, int codigo, String mensaje)

Usado por los métodos conectar() y desconectar() para establecer el valor de Status mantenido por

la instancia de la clase Conexion.
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Status getStatus()

Regresa el valor de Status mantenido por la instancia de la clase Conexion.

BaseDatos

Query

Esta clase permite ejecutar operaciones de altas, bajas, consultas y actualizaciones sobre una
base de datos MySql. Recibe la operaciéon en forma de una sentencia SQL. Permite ademas
bloquear y desbloquear tablas para escritura (este mecanismo sirve para que durante una
transaccion una tabla no pueda ser afectada por otra transaccion hasta que se desbloquee ésta).
Contiene ademas un método que permite generar un niumero consecutivo a partir del valor mas
grande que encuentre en un campo de una tabla especificada. Usa la clase Status para indicar el
éxito o fracaso de una operacidn. Devuelve los resultados de una consulta mediante la clase
Resultset. Para indicar sobre qué base de datos ejecuta la operacion, recibe una instancia de la

clase Conexion.

Requiere de: Status, Resultset, Conexion.

Constructores:

Query (String query, Conexion CONexion)

Establece que operacion se va a ejecutar mediante el pardmetro query que representa la operacion
como una sentencia SQL. También establece sobre qué base de datos se ejecutard la operacién

mediante el parametro conexion.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)

Establece sobre qué base de datos se ejecutara la operacién mediante el parametro conexion.

void setQuery(String query)
Establece qué operacion se va a ejecutar mediante el pardmetro query que representa la operacion

como una sentencia SQL.

void ejecutaSQL()

Ejecuta la sentencia SQL especificada por la propiedad query. Establece el valor de status de la
operacion de la siguiente manera:

0 - Operacion exitosa

-4 - Error en la operacion
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El Status de la operacion se puede consultar en cualquier momento con el método getStatus().

En caso de que la operacion sea exitosa, llena la propiedad Resultset, que se puede leer en
cualquier momento con el método getResultset(). El resultset mantiene los registros generados por

la sentencia y el nUmero de registros afectados por la misma.

void setStatus(boolean bandera, int codigo, String mensaje)
Usado por los métodos ejecutaSQL(), bloqueaTabla() y getSecuencia() para establecer el valor de

la propiedad Status mantenida por una instancia de la clase Query.

void setResultset(String[] [] resultado, int numeroRegistros)
Usado por el método ejecutaSQL() para guardar el resultado de la sentencia en la propiedad

Resultset.

Status getStatus()

Regresa el valor de Status mantenido por la instancia de la clase Query.

Resultset getResultset()

Regresa el valor de la propiedad Resultset.

voidbloqueaTabla(string nombreTabla)

Bloguea la(s) tabla(s) especificada(s) por nombreTabla. Mientras la tabla esté bloqueada, sélo
podra ser accedida para escritura por operaciones que utilicen la misma conexiéon que bloque6
la(s) tabla(s). De esta manera se asegura la consistencia en las transacciones. Establece el valor
de Status de la operacion de la siguiente manera:

0 - Operacion exitosa

-4 - Error en la operacion

voiddesbloqueaTablas()

Desbloquea las tablas bloqueadas para escritura con el método bloqueaTabla. Establece el valor
de Status de la operacion de la siguiente manera:

0 - Operacion exitosa

-4 - Error en la operacion

long getSecuencia(String nombreCampo, String nombreTabla, String condicion)

Este método genera un ndmero consecutivo a partir del registro con mayor valor del campo

especificado por el pardmetro nombreCampo, de la tabla especificada por el parametro
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nombreTabla. Adicionalmente se puede agregar una condicion al query que genera el consecutivo,

especificada por condicion. Crea una sentencia SQL de la siguiente forma:

select 1ifnull (max (nombreCampo),0)+1 as seq
from nombreTabla

where condicion

Regresa el valor de seqg en caso de éxito.
Regresa -1 en caso de error. Establece el valor de Status de la operacién de la siguiente manera:
0 - Operacion exitosa

-4 - Error en la operacion

BaseDatos

Resultset

Esta clase modela la estructura de datos que almacena los resultados de una operacién sobre la
base de datos. Los resultados se almacenan en un arreglo bidimensional, en que el primer indice
hace referencia al registro y el segundo al campo que se desea obtener. Cada vez que se obtiene
un registro, se incrementa el primer indice. Almacena también el nimero de registros afectados por

la operacion.

Constructores:
Resultset(string[] [] resultado, int numeroRegistros)
Inicializa el conjunto de registros y el nUmero de registros mantenido por una instancia de la clase

Resultset.

Métodos:
void setResultado(String[] [] resultado)

Establece el valor del conjunto de registros.

String[] [] getResultado()

Regresa el valor del conjunto de registros.
String[] getRegistro()

Regresa un registro almacenado en el conjunto de registros y hace avanzar el apuntador

correspondiente al siguiente registro.
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void liberaResultado()

Libera la memoria asociada a un conjunto de registros.

void setNumRegistrosAfectados(int numRegistros)

Establece el nimero de registros afectados por una operacion.

int getNumRegistrosAfectados()

Regresa el nimero de registros afectados por una operacion.

BaseDatos

Esta clase modela una estructura de datos que permite organizar los registros obtenidos como
resultado de una consulta en forma de péaginas, de tamafio parametrizable. Organizando los
registros de esta forma es posible desplegarlos pagina por pagina en el front-end, evitando formar

paginas HTML muy extensas.

Constructores:
Pagina()
Inicializa el contador de registros almacenados en la pagina a cero.

Métodos:
void agregaRegistro(String[] registro)

Agrega un registro a la instancia de la clase Pagina y suma uno al contador de registros.
String[] getRegistro()
Regresa un registro almacenado en la Pagina y hace avanzar el apuntador correspondiente al

siguiente registro.

voidreiniciaApuntador()

Regresa el apuntador al primer registro almacenado en una instancia de la clase Pagina.

int getNumRegistros()

Regresa el nimero de registros almacenados en una instancia de la clase Pagina.
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BaseDatos

Lista

Esta clase permite ejecutar una consulta sobre la base de datos y paginar los resultados para que,
cuando se desplieguen en el front-end, no se forme una pagina HTML muy extensa, sino se formen
paginas de tamafio parametrizable de registros. Esta clase ejecuta la consulta que recibe en el
constructor y llena objetos Pagina con los registros obtenidos. Mediante un apuntador se le indica

si se desea obtener la siguiente pagina de registros o si se desea retroceder a una pagina anterior.
Requiere de: Query, Pagina.

Constructores:

Lista(String consulta, Conexion conexion, int size, int indice)

Este constructor recibe la consulta que se desea ejecutar en forma de sentencia SQL, la conexion
a la base de datos donde se desea ejecutar la consulta, el tamafio de las paginas que se van a

crear y el indice que apunta a la primer pagina que se desea obtener.

Métodos:
void setConsulta(String consulta)

Establece el valor de la propiedad consulta.

void setConexion(Conexion conexion)

Establece el valor de la propiedad conexion.

void setSize(int size)

Establece el valor de la propiedad size (tamafio méaximo de las paginas a formar).

void setindicePagina(int indice)

Establece el valor de la propiedad indice (apuntador a la primer pagina que se desea obtener).

Resultset obtieneDatos()
Ejecuta la consulta especificada por la propiedad consulta. Regresa un Resultset con los

resultados de la consulta.
Pagina dividePagina(int indice)

Este método ejecuta el método obtieneDatos() y divide los resultados obtenidos en paginas de

tamafio size. Devuelve la pagina indicada por el pardmetro indice.
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Pagina getPaginaActual()

Ejecuta el método dividePagina usando como parametro la propiedad indicePagina.

Pagina getPaginaSiguiente()
Suma 1 a la propiedad indicePagina y ejecuta el método dividePagina usando el nuevo valor de

indicePagina como parametro.

Pagina getPaginaAnterior()
Resta 1 a la propiedad indicePagina y ejecuta el método dividePagina usando el nuevo valor de

indicePagina como parametro.

int getindicePagina()

Regresa el valor de la propiedad indicePagina.

int getNumMaximoPaginas()

Regresa el niumero de péaginas de tamafio size en que se dividen los resultados de la consulta.

int getNumRegistros()

Regresa el nUmero de registros generados por la consulta.

Mensajeria

Correo

Esta clase permite el envio de correos electrénicos.
Requiere de: Status.

Constructores:
Correo()

Crea una nueva instancia de la clase Correo.

Métodos:

Status enviaMensaje(String email, String subject, String mensaje)

Envia un correo electrénico a la direccion especificada por email, con el asunto subject y el
mensaje especificado por el parametro mensaje. Regresa un objeto status, con la propiedad

bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.
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Solicitud

SolicitudInscripcion

Esta clase modela la entidad correspondiente a una solicitud de inscripcion al SIARE. Sus
propiedades corresponden a los campos de la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos.
Contiene métodos que permiten dar de alta una solicitud, actualizar una solicitud y buscar una
solicitud.

Requiere de: Query, EstatusSolicitud, Status.

Constructores:
SolicitudInscripcion()
Crea una nueva instancia de la clase Solicitudinscripcion. Crea una nueva instancia de la clase

EstatusSolicitud, usada como propiedad del objeto tipo Solicitudinscripcion recién instanciado.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setNumsSolicitud(Iong numSolicitud)

Establece el valor de la propiedad numSolicitud.

void setClvUsuario(String clvUsuario)

Establece el valor de la propiedad clvUsuario.

void setPassword(String password)

Establece el valor de la propiedad password.

void setNombre(string nombre)

Establece el valor de la propiedad nombre.

void setDireccion(String direccion)

Establece el valor de la propiedad direccion.

void setTelefono(String telefono)

Establece el valor de la propiedad teléfono.
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void setEmail(String email)

Establece el valor de la propiedad email.

void setRazonSocial(StringrazonSocial)

Establece el valor de la propiedad raz6n social.

void setEstatusSolicitud(EstatusSolicitud estatus)

Establece el valor de la propiedad estatus solicitud.

Ilong getNumSolicitud()

Regresa el valor de la propiedad humSolicitud.

String getClvUsuario()

Regresa el valor de la propiedad clvUsuario.

String getPassword()

Regresa el valor de la propiedad password.

String getNombre()

Regresa el valor de la propiedad nombre.

String getDireccion()

Regresa el valor de la propiedad direccion.

String getTelefono()

Regresa el valor de la propiedad teléfono.

String getEmail()

Regresa el valor de la propiedad email.

String getRazonSocial()

Regresa el valor de la propiedad razén social.

EstatusSolicitudgetEstatusSolicitud()

Regresa el valor de la propiedad estatus solicitud.

Anexo A. Interfaces de clases
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Status alta()

Inserta un nuevo registro en la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos, donde el valor de
cada campo corresponde al valor de la propiedad en el objeto. En el caso de la propiedad estatus
solicitud sélo almacena el valor de la clave. Regresa un objeto Status con bandera = true en caso

de éxito, bandera = false en otro caso.

Status actualiza()

Actualiza los valores de un registro en la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos, donde el
valor de cada campo corresponde al valor de la propiedad en el objeto. En el caso de la propiedad
estatus solicitud soélo actualiza el valor de la clave. Regresa un objeto Status con bandera = true en

caso de éxito, bandera = false en otro caso.

Status busca()

Consulta la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos, usando como llave la propiedad
numSolicitud. Llena las propiedades del objeto con los valores de los campos correspondientes. En
el caso de la propiedad estatus solicitud, busca también se descripcion. Regresa un objeto Status

con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en otro caso.

boolean existe(String clvUsuario)
Consulta la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos, usando como llave la propiedad
clvUsuario. Regresa true en caso de encontrar algun registro, false en cualquier otro caso.

Solicitud
EstatusSolicitud

Esta clase modela los distintos estatus validos para una solicitud de inscripcion al SIARE.
Requiere de: Query, Status.

Constantes:

int NUEVA=1

Constante para solicitudes nuevas.

int AUTORIZADA =2

Constante para solicitudes autorizadas.
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int RECHAZADA =3

Constante para solicitudes rechazadas.

Constructores:
EstatusSolicitud()
Crea una nueva instancia de la clase EstatusSolicitud.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvEstatusSolicitud.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descEstatusSolicitud.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvEstatusSolicitud.

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descEstatusSolicitud.

Status busca()
Consulta la tabla EstatusSolicitud de la base de datos usando como llave la propiedad
clvEstatusSolicitud. Busca la descripcion correspondiente. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Solicitud
ListaSolicitudesNuevas
Esta clase ejecuta una consulta sobre la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos para buscar

todas las solicitudes con estatus de nueva.

Requiere de: Vector, Query, Solicitudinscripcion, EstatusSolicitud.
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Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexion. Esta propiedad es necesaria para indicar sobre qué

base de datos se realizaran las transacciones.

Vector buscalista()

Ejecuta una consulta sobre la tabla Solicitudinscripcion de la base de datos para obtener todas las
solicitudes con estatus de nueva. Por cada registro que se obtiene, se instancia un objeto
Solicitudinscripcion, se le pasa el nUmero de solicitud obtenido, se buscan todas las propiedades

de la misma, y se agrega a un objeto tipo Vector que regresara este método.

Actores

TipoUsuario

Esta clase modela los tipos de usuario validos en el SIARE.

Requiere de: Query, Status.

Constantes:
int ADMINISTRADOR =1

Constante para administradores.

int LIDERPROYECTO =2

Constante para lideres de proyecto.

int PROBADOR =3

Constante para probadores.

int DESARROLLADOR =4

Constante para desarrolladores.
Constructores:

TipoUsuario()
Crea una nueva instancia de la clase TipoUsuario.
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Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvTipoUsuario.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descTipoUsuario.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvTipoUsuario.

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descTipoUsuario.

Status buscal()
Consulta la tabla TiposUsuarios de la base de datos usando como llave la propiedad
clvTipoUsuario. Busca la descripcién correspondiente. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Actores

Usuario

Esta clase modela las caracteristicas comunes a todos los usuarios del sistema.

Requiere de: Query, TipoUsuario, Status.

Constructores:
Usuario()

Crea una nueva instancia de la clase usuario.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.
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void setClave(String clave)

Establece el valor de la propiedad clave.

void setPassword(String password)

Establece el valor de la propiedad password.

void setNombre(String nombre)

Establece el valor de la propiedad nombre.

void setDireccion(String direccion)

Establece el valor de la propiedad direccion.

void setTelefono(string telefono)

Establece el valor de la propiedad teléfono.

void setEmail(String email)

Establece el valor de la propiedad email.

void setTipoUsuario(TipoUsuario tipoUsuario)

Establece el valor de la propiedad tipo usuario.

void setEstaActivo(boolean estaActivo)

Establece el valor de la propiedad esta activo.

String getClave()

Regresa el valor de la propiedad clave.

String getPassword()

Regresa el valor de la propiedad password.

String getNombre()

Regresa el valor de la propiedad nombre.

String getDireccion()

Regresa el valor de la propiedad direccion.

Anexo A. Interfaces de clases
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String getTelefono()

Regresa el valor de la propiedad teléfono.

String getEmail()

Regresa el valor de la propiedad email.

TipoUsuario getTipoUsuario()

Regresa el valor de la propiedad tipo usuario.

boolean getEstaActivo()

Regresa el valor de la propiedad est4 activo.

Status altaUsuario()
Almacena en la tabla Usuarios de la base de datos la informacién correspondiente a cada
propiedad de una instancia de la clase Usuario. Regresa un objeto Status con bandera = true en

caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status buscaUsuario()
Consulta la tabla Usuarios de la base de datos usando como llave primaria la propiedad clave.
Busca el resto de las propiedades y las almacena en la misma instancia. Regresa un objeto Status

con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Actores

LiderdeProyecto

Esta clase modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del lider de
proyecto.

Requiere de: Usuario, Status.

Extiende a: Usuario.

Constructores:

LiderdeProyecto()
Crea una nueva instancia de la clase LiderdeProyecto.
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Métodos:
void setRazonSocial(StringrazonSocial)

Establece el valor de la propiedad raz6n social.

String getRazonSocial()

Regresa el valor de la propiedad razén social.

Status altaLider()
Almacena en las tablas Usuarios y LideresProyecto de la base de datos la informacion
correspondiente a cada propiedad de una instancia de la clase LiderdeProyecto. Regresa un objeto

Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status buscalider()
Consulta las tablas Usuarios y LideresProyecto de la base de datos usando como llave primaria la
propiedad clave. Busca el resto de las propiedades y las almacena en la misma instancia. Regresa

un objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscaListaProductos()
Consulta la tabla Productos usando como llave primaria la clave del lider de proyecto. Para cada
registro encontrado instancia un objeto Producto, busca el resto de sus propiedades y lo agrega a

un Vector que se regresara como respuesta.

Actores

Probador

Esta clase modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del probador.
Requiere de: Usuario, Vector, Producto, LiderdeProyecto, Status.

Extiende a: Usuario.

Constructores:

Probador()

Crea una nueva instancia de la clase probador.

Métodos:

void setLiderProyecto(LiderdeProyecto liderProyecto)

Establece el valor de la propiedad lider de proyecto.
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LiderdeProyecto getLiderProyecto()

Regresa el valor de la propiedad lider de proyecto.

Status altaProbador()
Almacena en las tablas Usuarios y Probadores de la base de datos la informacién correspondiente
a cada propiedad de una instancia de la clase Probador. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status buscaProbador()
Consulta las tablas Usuarios y Probadores de la base de datos usando como llave primaria la
propiedad clave. Busca el resto de las propiedades y las almacena en la misma instancia. Regresa

un objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscalListaProbadores(LiderdeProyecto liderProyecto)
Consulta la tabla Probadores usando como llave primaria la clave del lider de proyecto. Para cada
registro encontrado instancia un objeto Probador, busca el resto de sus propiedades y lo agrega a

un Vector que se regresara como respuesta.

Vector buscaListaProductos()
Consulta la tabla ProbadorProducto usando como llave primaria la clave del probador. Para cada
registro encontrado instancia un objeto Producto, busca el resto de sus propiedades y lo agrega a

un Vector que se regresara como respuesta.

Actores

Desarrollador

Esta clase modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del desarrollador.
Requiere de: Usuario, Vector, Producto, LiderdeProyecto, Status.

Extiende a: Usuario.

Constructores:

Desarrollador()
Crea una nueva instancia de la clase Desarrollador.
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Métodos:
void setLiderProyecto(LiderdeProyecto liderProyecto)

Establece el valor de la propiedad lider de proyecto.

LiderdeProyecto getLiderProyecto()

Regresa el valor de la propiedad lider de proyecto.

Status altaDesarrollador()
Almacena en las tablas Usuarios y Desarrolladores de la base de datos la informacion
correspondiente a cada propiedad de una instancia de la clase Desarrollador. Regresa un objeto

Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status buscaDesarrollador()
Consulta las tablas Usuarios y Desarrolladores de la base de datos usando como llave primaria la
propiedad clave. Busca el resto de las propiedades y las almacena en la misma instancia. Regresa

un objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscalListaDesarrolladores(LiderdeProyecto liderProyecto)
Consulta la tabla Desarrolladores usando como llave primaria la clave del lider de proyecto. Para
cada registro encontrado instancia un objeto Desarrollador, busca el resto de sus propiedades y lo

agrega a un Vector que se regresara como respuesta.

Actores

Administrador

Esta clase modela la entidad correspondiente a las caracteristicas especificas del administrador.
Requiere de: Usuario.

Extiende a: Usuario.

Constructores:

Administrador()
Crea una nueva instancia de la clase administrador.
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Reportes

EstatusReporte

Modela las propiedades que describen el estatus de un reporte.

Requiere de: Query, Status.

Constantes:
int NUEVO =1

Constante para reportes nuevos.

int RECHAZADO =2

Constante para reportes rechazados.

int ASIGNADO =3

Constante para reportes a los que se ha asignado un desarrollador para darle seguimiento.

int CERRADO =4

Constante para reportes cerrados.

Constructores:
EstatusReporte ()

Crea una nueva instancia de la clase EstatusReporte.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvEstatusReporte.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descEstatusReporte.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvEstatusReporte.
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String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descEstatusReporte.

Status buscal()
Consulta la tabla EstatusReporte de la base de datos usando como llave la propiedad
clvEstatusReporte. Busca la descripcion correspondiente. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Reportes

TipoError

Modela las propiedades que describen el tipo de error.

Requiere de: Query, Vector, Status.

Constructores:
TipoError ()
Crea una nueva instancia de la clase TipoError.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvTipoError.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descTipoError.

void setEstaActivo(boolean estaActivo)

Establece el valor de la propiedad esta activo.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvTipoError.

136



Anexo A. Interfaces de clases

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descTipoError.

boolean getEstaActivo()

Regresa el valor de la propiedad esta activo.

Status buscal()
Consulta la tabla TipoError de la base de datos usando como llave la propiedad clvTipoError.
Busca la descripcién correspondiente. Regresa un objeto Status con bandera = true en caso de

éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscalista()
Consulta la tabla TipoError de la base de datos buscando todos los registros existentes en la
misma. Para cada registro instancia un nuevo objeto TipoError, busca el resto de sus propiedades

y lo agrega a un Vector que se regresara como respuesta.

Reportes

TipoSeveridad

Modela las propiedades que describen el tipo de severidad.

Requiere de: Query, Vector, Status.

Constructores:
TipoSeveridad ()
Crea una nueva instancia de la clase TipoSeveridad.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvTipoSeveridad.
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void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descTipoSeveridad.

void setEstaActivo(boolean estaActivo)

Establece el valor de la propiedad esta activo.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvTipoSeveridad.

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descTipoSeveridad.

boolean getEstaActivo()

Regresa el valor de la propiedad esta activo.

Status busca()
Consulta la tabla TipoSeveridad de la base de datos usando como llave la propiedad
clvTipoSeveridad. Busca la descripcion correspondiente. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscalista()
Consulta la tabla TipoSeveridad de la base de datos buscando todos los registros existentes en la
misma. Para cada registro instancia un nuevo objeto TipoSeveridad, busca el resto de sus

propiedades y lo agrega a un Vector que se regresara como respuesta.

Reportes

EtapalnyeccionError

Modela las propiedades que describen la etapa de inyeccion de un error.
Requiere de: Query, Vector, Status.

Constructores:

EtapalnyeccionError ()

Crea una nueva instancia de la clase EtapalnyeccionError.
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Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexion. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(int clave)

Establece el valor de la propiedad clvEtapalnyeccionError.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descEtapalnyeccionError.

void setEstaActivo(boolean estaActivo)

Establece el valor de la propiedad esta activo.

int getClave()

Regresa el valor de la propiedad clvEtapalnyeccionError.

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descEtapalnyeccionError.

boolean getEstaActivo()

Regresa el valor de la propiedad esta activo.

Status busca()
Consulta la tabla EtapalnyeccionError de la base de datos usando como llave la propiedad
clvEtapalnyeccionError. Busca la descripcién correspondiente. Regresa un objeto Status con

bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Vector buscalista()
Consulta la tabla EtapalnyeccionError de la base de datos buscando todos los registros existentes
en la misma. Para cada registro instancia un nuevo objeto EtapalnyeccionError, busca el resto de

sus propiedades y lo agrega a un Vector que se regresara como respuesta.
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Reportes

Producto

Modela las propiedades de un producto de software a probar.

Requiere de: Query, Vector, LiderdeProyecto, Probador, Desarrollador, Status.

Constructores:
Producto ()
Crea una nueva instancia de la clase Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setClave(String clave)

Establece el valor de la propiedad clave.

void setLiderProyecto(LiderdeProyecto lider)

Establece el valor de la propiedad lider de proyecto.

void setNombre(string nombre)

Establece el valor de la propiedad nombre.

void setDescripcion(String descripcion)

Establece el valor de la propiedad descripcion.

void setEstaActivo(boolean estaActivo)

Establece el valor de la propiedad esta activo.

void setListaProbadores(vector listaProbadores)

Establece el valor de la propiedad lista de probadores.

void setListaDesarrolladores(vector listaDesarrolladores)

Establece el valor de la propiedad lista de desarrolladores.
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String getClave()

Regresa el valor de la propiedad clave.

LiderdeProyecto getLiderProyecto()

Regresa el valor de la propiedad lider de proyecto.

String getNombre()

Regresa el valor de la propiedad nombre.

String getDescripcion()

Regresa el valor de la propiedad descripcion.

boolean getEstaActivo()

Regresa el valor de la propiedad esta activo.

Vector getListaProbadores()

Regresa el valor de la propiedad lista de probadores.

Vector getListaDesarrolladores()

Regresa el valor de la propiedad lista de desarrolladores.

Status alta()

Anexo A. Interfaces de clases

Almacena en las tablas Productos, DesarrolladorProducto y ProbadorProducto de la base de datos

la informacién correspondiente a cada propiedad de una instancia de la clase Producto. Regresa

un objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status busca()

Consulta las tablas Productos, DesarrolladorProducto y ProbadorProducto de la base de datos

usando como llave primaria la propiedad clave. Busca el resto de las propiedades y las almacena

en la misma instancia. Regresa un objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera =

false en cualquier otro caso.

Reportes

ReporteDeError

Modela las propiedades de un reporte de error.
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Requiere de: Query, Producto, Probador, Desarrollador, EstatusReporte, EtapalnyeccionError,
TipoSeveridad, TipoError, Date, Status.

Constructores:
ReporteDeError ()

Crea una nueva instancia de la clase ReportedeError.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

void setNumReporte(long numReporte)

Establece el valor de la propiedad numReporte.

void setProducto(Producto producto)

Establece el valor de la propiedad producto.

void setProbador(Probador probador)

Establece el valor de la propiedad probador.

void setDesarrollador(Desarrollador desarrollador)

Establece el valor de la propiedad desarrollador.

void setDescModulo(String descModulo)

Establece el valor de la propiedad descripcion de médulo.

void setVersion(String version)

Establece el valor de la propiedad version.

void setDescError(String descError)

Establece el valor de la propiedad descripcion de error.

void setFechaHoraAlta(Dpate fechaHoraAlta)

Establece el valor de la propiedad fecha y hora de alta.
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void setDescCausaRechazo(string descCausaRechazo)

Establece el valor de la propiedad descripcion de la causa de rechazo.

void setDiagnostico(String diagnostico)

Establece el valor de la propiedad diagndstico.

void setDescCorreccion(String descCorreccion)

Establece el valor de la propiedad descripcién de correccion.

void setFechaHoraUltimoEstatus(pate fechaHoraUltimoEstatus)

Establece el valor de la propiedad fecha y hora de ultimo estatus.

void setEstatus(EstatusReporte estatus)

Establece el valor de la propiedad estatus.

void setEtapa(EtapalnyeccionError etapa)

Establece el valor de la propiedad etapa.

void setTipoSeveridad(TipoSeveridad tipoSeveridad)

Establece el valor de la propiedad tipo de severidad.

void setTipoError(TipoError tipoError)

Establece el valor de la propiedad tipo de error.

void getNumReporte(long numReporte)

Regresa el valor de la propiedad humReporte.

void getProducto(Producto producto)

Regresa el valor de la propiedad producto.

Probador getProbador()

Regresa el valor de la propiedad probador.

Desarrollador getDesarrollador()

Regresa el valor de la propiedad desarrollador.
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String getDescModulo()

Regresa el valor de la propiedad descripcién de modulo.

String getVersion()

Regresa el valor de la propiedad version.

String getDescError()

Regresa el valor de la propiedad descripcién de error.

Date getFechaHoraAlta()

Regresa el valor de la propiedad fecha y hora de alta.

String getDescCausaRechazo()

Regresa el valor de la propiedad descripcién de la causa de rechazo.

String getDiagnostico()

Regresa el valor de la propiedad diagnéstico.

String getDescCorreccion()

Regresa el valor de la propiedad descripcion de correccion.

Date getFechaHoraUltimoEstatus()

Regresa el valor de la propiedad fecha y hora de ultimo estatus.

EstatusReporte getEstatus()

Regresa el valor de la propiedad estatus.

EtapalInyeccionError getEtapal)

Regresa el valor de la propiedad etapa.

TipoSeveridad getTipoSeveridad()

Regresa el valor de la propiedad tipo de severidad.

TipoError getTipoError()

Regresa el valor de la propiedad tipo de error.

Anexo A. Interfaces de clases
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Status alta()
Almacena en la tabla ReporteDeError de la base de datos la informacién correspondiente a cada
propiedad de una instancia de la clase ReporteDeError. Regresa un objeto Status con bandera =

true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status buscal()
Consulta la tabla ReporteDeError de la base de datos usando como llave primaria la propiedad
numReporte. Busca el resto de las propiedades y las almacena en la misma instancia. Regresa un

objeto Status con bandera = true en caso de éxito, bandera = false en cualquier otro caso.

Status actualiza()

Actualiza los valores de un registro en la tabla ReporteError de la base de datos, donde el valor de
cada campo corresponde al valor de la propiedad en el objeto. En el caso de la propiedad estatus
solicitud s6lo actualiza el valor de la clave. Regresa un objeto Status con bandera = true en caso

de éxito, bandera = false en otro caso.

Reportes
ListaReportesNuevos
Esta clase ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos para buscar todos

los reportes con estatus de nuevo para los productos dados de alta por un lider de proyecto.
Requiere de: Vector, Query, ReporteDeError, LiderdeProyecto, EstatusReporte.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

Vector buscalista(LiderdeProyecto liderProyecto)

Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos para obtener todos los
reportes con estatus de nuevo correspondientes a los productos dados de alta por el lider de
proyecto especificado. Por cada registro que se obtiene, se instancia un objeto ReporteDeError, se
le pasa el nimero de reporte obtenido, se buscan todas las propiedades del mismo, y se agrega a

un objeto tipo Vector que regresara este método.
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Reportes
ListaReportesLevantados
los reportes levantados por un probador, que se les haya asignado un desarrollador para darles

seguimiento.
Requiere de: Vector, Query, ReporteDeError, Probador, EstatusReporte.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

Vector buscalista(Probador probador)

Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos para obtener todos los
reportes con estatus de asignado para seguimiento, dados de alta por el probador especificado.
Por cada registro que se obtiene, se instancia un objeto ReporteDeError, se le pasa el nimero de
reporte obtenido, se buscan todas las propiedades del mismo, y se agrega a un objeto tipo Vector

gue regresara este método.

Reportes
ListaReportesAsignados
Esta clase ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos para buscar todos

los reportes asignados a un desarrollador, que no hayan sido cerrados.
Requiere de: Vector, Query, ReporteDeError, Desarrollador, EstatusReporte.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

Vector buscalista(Desarrollador desarrollador)
Ejecuta una consulta sobre la tabla ReporteError de la base de datos para obtener todos los
reportes con estatus de asignado para seguimiento, para el desarrollador especificado. Por cada

registro que se obtiene, se instancia un objeto ReporteDeError, se le pasa el nUmero de reporte
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obtenido, se buscan todas las propiedades del mismo, y se agrega a un objeto tipo Vector que

regresara este método.

Estadisticas

DistribucionEtapalnyeccion

Esta clase obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucién de defectos por

etapa de inyeccion (seccion 2.6.1).
Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener el nUmero de defectos inyectados por cada etapa, asi
como el porcentaje del total de defectos inyectados por etapa. Si el pardmetro producto es nulo,
busca la informacion para todos los productos gestionados por el lider de proyecto especificado por
el parametro liderProyecto. En caso de que se especifique un valor distinto de nulo para el
parametro producto, se buscan sélo los datos asociados al producto especificado. Regresa una

cadena en formato HTML con los datos encontrados.

Estadisticas

DistribucionSeveridad

Esta clase obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucién de defectos por

severidad (seccién 2.6.2).

Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.
Métodos:

void setConexion(Conexion conexion)

Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.
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String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener el nimero de defectos, clasificados segun la
severidad, asi como el porcentaje del total por cada tipo de severidad. Si el parametro producto es
nulo, busca la informacion para todos los productos gestionados por el lider de proyecto
especificado por el parametro liderProyecto. En caso de que se especifique un valor distinto de
nulo para el parametro producto, se buscan sélo los datos asociados al producto especificado.
Regresa una cadena en formato HTML con los datos encontrados.

Estadisticas
DistribucionTipo
2.6.3).

Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener el nimero de defectos, clasificado por tipo, asi como el
porcentaje del numero total de defectos. Si el parametro producto es nulo, busca la informacion
para todos los productos gestionados por el lider de proyecto especificado por el parametro
liderProyecto. En caso de que se especifique un valor distinto de nulo para el parametro producto,
se buscan sélo los datos asociados al producto especificado. Regresa una cadena en formato

HTML con los datos encontrados.

Estadisticas

DistribucionModulo

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucién de defectos por médulo

(seccion 2.6.4).

Requiere de: Query, Producto.
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Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(Producto producto)
Consulta la tabla ReporteError para obtener el nUmero de defectos, clasificados segin el modulo
del producto donde se encontraron. Busca los datos asociados al producto especificado por el

parametro producto. Regresa una cadena en formato HTML con los datos encontrados.

Estadisticas

TipoxEtapa

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de defecto por etapa de inyeccion

(seccion 2.6.5).
Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener el nimero de defectos segun su tipo, agrupados por la
etapa de su inyeccion. Si el pardmetro producto es nulo, busca la informacion para todos los
productos gestionados por el lider de proyecto especificado por el parametro liderProyecto. En
caso de que se especifique un valor distinto de nulo para el parametro producto, se buscan sélo los
datos asociados al producto especificado. Regresa una cadena en formato HTML con los datos

encontrados.

Estadisticas

TipoxSeveridad

Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de tipos de defecto por severidad (seccion
2.6.6).

Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.
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Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener el nimero de defectos segun su tipo, agrupados por
severidad. Si el pardmetro producto es nulo, busca la informacién para todos los productos
gestionados por el lider de proyecto especificado por el parametro liderProyecto. En caso de que
se especifique un valor distinto de nulo para el parametro producto, se buscan solo los datos
asociados al producto especificado. Regresa una cadena en formato HTML con los datos

encontrados.

Estadisticas
EstatusxProducto
Obtiene los datos necesarios para generar el reporte de estatus de los reportes por producto

(seccion 2.6.7).
Requiere de: Query, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(Producto producto)
Consulta la tabla ReporteError para obtener la distribucion de los reportes de error segin su
estatus. Busca los datos asociados al producto especificado por el parametro producto. Regresa

una cadena en formato HTML con los datos encontrados.

Estadisticas

Esta clase obtiene los datos necesarios para generar el reporte de distribucién de reportes por

tiempo para su cierre (seccion 2.6.8).
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Requiere de: Query, LiderdeProyecto, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexiéon. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(LiderdeProyecto liderProyecto, Producto producto)

Consulta la tabla ReporteError para obtener la distribucion de los reportes segun el nimero de dias
transcurridos desde que se da de alta el reporte hasta que se cierra. Si el parametro producto es
nulo, busca la informacion para todos los productos gestionados por el lider de proyecto
especificado por el pardmetro liderProyecto. En caso de que se especifique un valor distinto de
nulo para el parametro producto, se buscan sélo los datos asociados al producto especificado.

Regresa una cadena en formato HTML con los datos encontrados.

Estadisticas

EstatusxPeriodo
Esta clase obtiene los datos necesarios para generar el reporte de reportes abiertos y cerrados por

periodo (seccién 2.6.9).

Requiere de: Date, Query, LiderdeProyecto, Producto.

Métodos:
void setConexion(Conexion conexion)
Establece el valor de la propiedad conexién. Necesario para indicar sobre qué base de datos se

realizaran las transacciones.

String generaReporte(Producto producto, Date fechalnicio, Date fechaFin)

Consulta la tabla ReporteError para obtener la distribucién de reportes seguin su estatus (nuevo o
cerrado), a lo largo de un periodo de tiempo especificado. Para cada dia del periodo, despliega
cuantos reportes se han abierto y cuantos se han cerrado. Busca sélo los datos asociados al

producto especificado. Regresa una cadena en formato HTML con los datos encontrados.
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Anexo B

Nombre del caso

de prueba

Condicién inicial

Flujo de eventos

Condicion final

Alta solicitud

inscripcion - Alta

El lider de proyecto se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta Solicitud

Inscripcién”.

El sistema despliega un mensaje indicando

que la solicitud fue dada de alta

exitosa sga.com/tesis/index.php). El lider de proyecto llena todos los datos exitosamente, incluyendo el nimero de
El lider de proyecto cuenta con una direccion solicitados por el formulario. EI nombre de usuario solicitud generado.
de correo electrénico valida. no se ha registrado previamente en el sistema; la El sistema envia un correo electrénico al
contrasefia y su confirmacion son idénticas. administrador del sistema
El lider de proyecto da clic en el boton (admin@seminario-sga.com) indicandole
"Registrarse". gue hay una nueva solicitud de inscripcién.
Alta solicitud El lider de proyecto se encuentra en la pagina El lider de proyecto da clic en la liga "Alta Solicitud El sistema despliega un mensaje indicando
inscripcion - principal del SIARE (http://www.seminario- Inscripcién®. el dato faltante.

Datos incompletos

sqa.com/tesis/index.php).

El lider de proyecto cuenta con una direccion

de correo electrénico valida.

El lider de proyecto omite cualquiera de los datos
requeridos por el formulario.
El lider de proyecto da clic en el boton

"Registrarse”.

Alta solicitud
inscripcion -

Correo invalido

El lider de proyecto se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/index.php).

La direccion de correo electrénico del lider de

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta Solicitud
Inscripcién”.
El lider de proyecto llena todos los datos

solicitados por el formulario. EI nombre de usuario

El sistema despliega un mensaje indicando
gue el correo electronico introducido no es

vélido.
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proyecto no es valida (usuario@servidor).

no se ha registrado previamente en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son idénticas.
El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse”.

Alta solicitud
inscripcion -

Confirmacién de

El lider de proyecto se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/index.php).

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta Solicitud

Inscripcién”.
El lider de proyecto llena todos los datos

El sistema despliega un mensaje indicando
gue la contrasefia y su confirmacion no son

idénticas.

contrasefia El lider de proyecto cuenta con una direccion solicitados por el formulario. El nombre de usuario
incorrecta de correo electrénico valida. no se ha registrado previamente en el sistema; la

contrasefia y su confirmacion son distintas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse”.
Alta solicitud El lider de proyecto se encuentra en la pagina El lider de proyecto da clic en la liga "Alta Solicitud El sistema despliega un mensaje indicando
Inscripcién - principal del SIARE (http://www.seminario- Inscripcién®. gue el nombre de usuario ya se ha
Usuario ya sga.com/tesis/index.php). El lider de proyecto llena todos los datos registrado.
registrado El lider de proyecto cuenta con una direccion solicitados por el formulario. EI nombre de usuario

de correo electrénico valida.

ya se encuentra registrado en el sistema; la
contrasefia y su confirmacioén son idénticas.
El lider de proyecto da clic en el boton

"Registrarse”.

Valida usuario -
Validar usuario

Administrador

El administrador se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/index.php).

El administrador cuenta con un nombre de
usuario y contrasenia registrados en el sistema

(admin, admin).

El administrador da clic en la liga "Valida Usuario".
El administrador introduce el nombre de usuario y
la contrasefia.

El administrador da clic en el bot6n "Valida".

El sistema despliega el menu para el

administrador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Administrador/WebMenuAdmi

nistrador.php).

Valida usuario -
Validar usuario

Lider de proyecto

El lider de proyecto se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sga.com/tesis/index.php).

El lider de proyecto da clic en la liga "Valida
Usuario".

El lider de proyecto introduce el nombre de

El sistema despliega el menu para el lider de

proyecto (http://www.seminario-

sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLider
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El lider de proyecto cuenta con un nombre de
usuario y contrasefia registrados en el

sistema.

usuario y la contrasefia.

El lider de proyecto da clic en el botén "Valida".

Proyecto.php).

Valida usuario -
Validar usuario

Probador

El probador se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sga.com/tesis/index.php).

El probador cuenta con un nombre de usuario

y contrasefia registrados en el sistema.

El probador da clic en la liga "Valida Usuario".
El probador introduce el nombre de usuario y la
contrasefia.

El probador da clic en el boton "Valida".

El sistema despliega el menu para el

probador (http://www.seminario-

sga.com/tesis/Probador/WebMenuProbador.

php).

Valida usuario -
Validar usuario

Desarrollador

El desarrollador se encuentra en la pagina

principal del SIARE (http://www.seminario-

sga.com/tesis/index.php).

El desarrollador cuenta con un nombre de
usuario y contrasefia registrados en el

sistema.

El desarrollador da clic en la liga "Valida Usuario".
El desarrollador introduce el nombre de usuario y
la contrasefia.

El desarrollador da clic en el boton "Valida".

El sistema despliega el menu para el

desarrollador (http://www.seminario-

sga.com/tesis/Desarrollador/WebMenuDesar

rollador.php).

Valida usuario -
Validar usuario

inexistente

Un usuario se encuentra en la pagina principal

del SIARE (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/index.php).

El usuario no se ha registrado en el sistema

El usuario da clic en la liga "Valida Usuario".
El usuario introduce un nombre de usuario y
contrasefia.

El usuario da clic en el botén "Valida".

El sistema despliega un mensaje informando

gue no existe el usuario.

Valida usuario -
Contrasefia

incorrecta

Un usuario se encuentra en la pagina principal

del SIARE (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/index.php).

El usuario cuenta con un nombre de usuario y

contrasefia registrados en el sistema.

El usuario da clic en la liga "Valida Usuario".

El usuario introduce un nombre de usuario y
contrasefia. La contrasefia capturada no es igual a
la almacenada en la base de datos.

El usuario da clic en el botdn "Valida".

El sistema despliega un mensaje informando

gue la contrasefia es incorrecta.

Autoriza solicitud
inscripcion -

Autorizar solicitud

El administrador se encuentra en el menu para

el administrador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Administrador/WebMenuAdmini

strador.php).
Se ha dado de alta al menos una solicitud de

El administrador da clic en la liga "Administracién
de Solicitudes".

El administrador da clic en el nimero de solicitud
que desea autorizar.

El sistema despliega el detalle de la solicitud y

El sistema despliega un mensaje informando
gue la solicitud fue autorizada.

El sistema envia un correo electrénico a la
direccién capturada por el lider de proyecto

en la solicitud, indicando que la solicitud fue
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inscripcién al sistema.

muestra un formulario que permite seleccionar si
se autoriza, se rechaza o se deja pendiente la
solicitud.

El administrador selecciona la opcion de autorizar

El administrador da clic el botén "Cambia".

autorizada.
La solicitud desaparece de la lista
desplegada usando la opcion

"Administracion de Solicitudes".

Autoriza solicitud
inscripcion -

Rechazar solicitud

El administrador se encuentra en el menu para

el administrador (http://www.seminario-

sga.com/tesis/Administrador/WebMenuAdmini

strador.php).
Se ha dado de alta al menos una solicitud de

inscripcion al sistema.

El administrador da clic en la liga "Administracion
de Solicitudes".

El administrador da clic en el nimero de solicitud
que desea rechazar.

El sistema despliega el detalle de la solicitud y
muestra un formulario que permite seleccionar si
se autoriza, se rechaza o se deja pendiente la
solicitud.

El administrador selecciona la opcion rechazar.

El administrador da clic el botén "Cambia".

El sistema despliega un mensaje informando
que la solicitud fue rechazada.

El sistema envia un correo electronico a la
direccion capturada por el lider de proyecto
en la solicitud, indicando que la solicitud fue
rechazada.

La solicitud desaparece de la lista
desplegada usando la opcion

"Administracion de Solicitudes".

Autoriza solicitud
inscripcion - Dejar

solicitud pendiente

El administrador se encuentra en el menu

para el administrador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Administrador/WebMenuAdmini

strador.php).
Se ha dado de alta al menos una solicitud de

inscripcion al sistema.

El administrador da clic en la liga "Administracion
de Solicitudes".

El administrador da clic en el nimero de solicitud
que deseado.

El sistema despliega el detalle de la solicitud y
muestra un formulario que permite seleccionar si
se autoriza, se rechaza o se deja pendiente la
solicitud.

El administrador selecciona la opcion pendiente.

El administrador presiona el bot6n "Cambia".

El sistema despliega un mensaje informando
gue la operacion fue exitosa.

La solicitud sigue apareciendo en la lista
desplegada usando la opcion
"Administracion de Solicitudes".

Alta probador -
Alta exitosa

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).
El probador a dar de alta cuenta con una

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Probadores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre de usuario
no se ha registrado previamente en el sistema; la

contrasefia y su confirmacion son idénticas.

El sistema despliega un mensaje indicando
que el probador fue dado de alta
exitosamente.

El sistema envia un correo electrénico a la
direccion capturada en el formulario, para

indicar al probador que fue dado de alta en
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direcciéon de correo electrénico valida.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse".

el sistema.

Alta probador -

Datos incompletos

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).

El probador a dar de alta cuenta con una

direccion de correo electrénico valida.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Probadores".

El lider de proyecto omite cualquiera de los datos
requeridos por el formulario.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse”.

El sistema despliega un mensaje indicando

el dato faltante.

Alta probador -
Correo invalido

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).
La direccion de correo electrénico del

probador a dar de alta no es valida

(usuario@servidor).

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Probadores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. EI nombre de usuario
no se ha registrado previamente en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son idénticas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse"”.

El sistema despliega un mensaje indicando
gue el correo electronico introducido no es

vélido.

Alta probador -
Confirmacion de
contrasefia

incorrecta

El lider de proyecto se encuentra en el men(
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).
El probador a dar de alta cuenta con una

direccion de correo electrénico valida.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Probadores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre de usuario
no se ha registrado previamente en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son distintas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse"”.

El sistema despliega un mensaje indicando
gue la contrasefia y su confirmacion no son

idénticas.
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Alta probador - El lider de proyecto se encuentra en el men( El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de 1. El sistema despliega un mensaje indicando
Usuario ya para el lider de proyecto Probadores". gue el nombre de usuario ya se ha
registrado (http://www.seminario- El lider de proyecto llena todos los datos registrado.
sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr solicitados por el formulario. El nombre de usuario
oyecto.php). ya se encuentra registrado en el sistema; la
El probador a dar de alta cuenta con una contrasefia y su confirmacion son idénticas.
direccion de correo electrénico valida. El lider de proyecto da clic en el botén
"Registrarse”.
Alta desarrollador El lider de proyecto se encuentra en el menu El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de 1. El sistema despliega un mensaje indicando
- Alta exitosa para el lider de proyecto Desarrolladores". que el desarrollador fue dado de alta
(http://www.seminario- El lider de proyecto llena todos los datos exitosamente.
sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr solicitados por el formulario. El nombre de usuario | 2.  El sistema envia un correo electrénico a la
oyecto.php). no se ha registrado previamente en el sistema; la direccion capturada en el formulario, para
El desarrollador a dar de alta cuenta con una contrasefia y su confirmacion son idénticas. indicar al desarrollador que fue dado de alta
direccion de correo electrénico valida. El lider de proyecto da clic en el botén en el sistema.
"Registrarse".
Alta desarrollador El lider de proyecto se encuentra en el menu El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de 1. El sistema despliega un mensaje indicando
- para el lider de proyecto Desarrolladores". el dato faltante.
Datos incompletos (http://www.seminario- El lider de proyecto omite cualquiera de los datos
sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr requeridos por el formulario.
oyecto.php). El lider de proyecto da clic en el boton
El desarrollador a dar de alta cuenta con una "Registrarse".
direccion de correo electrénico valida.
Alta desarrollador El lider de proyecto se encuentra en el men( El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de 1. El sistema despliega un mensaje indicando

- Correo invalido

para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenulLiderPr

oyecto.php).
La direccion de correo electrénico del

desarrollador a dar de alta no es valida

(usuario@servidor).

Desarrolladores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre de usuario
no se ha registrado previamente en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son idénticas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse".

gue el correo electronico introducido no es

valido.

157



http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaProbador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaProbador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderProyecto.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php
http://www.seminario-sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebAltaDesarrollador.php

Anexo B. Casos de prueba

Alta desarrollador
- Confirmacién de
contrasefia

incorrecta

El lider de proyecto se encuentra en el men(
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).

El desarrollador a dar de alta cuenta con una

direccion de correo electrénico valida.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Desarrolladores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre de usuario
no se ha registrado previamente en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son distintas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse”.

El sistema despliega un mensaje indicando
gue la contrasefia y su confirmacion no son

idénticas.

Alta desarrollador
- Usuario ya

registrado

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).

El desarrollador a dar de alta cuenta con una

direccion de correo electrénico valida.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Desarrolladores".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre de usuario
ya se encuentra registrado en el sistema; la
contrasefia y su confirmacion son idénticas.

El lider de proyecto da clic en el botén

"Registrarse".

El sistema despliega un mensaje indicando
gue el nombre de usuario ya se ha

registrado.

Alta de Producto -

Alta exitosa

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenulLiderPr

oyecto.php).

Existen dados de alta al menos un probador y

un desarrollador.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Productos".
El lider de proyecto llena todos los datos

solicitados por el formulario. El nombre del

producto no se encuentra registrado en el sistema.

Para indicar a los probadores y desarrolladores
asociados al producto, se selecciona el "check
box" correspondiente en la lista de probadores y
en la lista de desarrolladores.

El lider de proyecto da clic en el botén "Alta".

El sistema despliega un mensaje indicando
gue el producto fue dado de alta

exitosamente.

Alta de Producto -

Datos incompletos

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenulLiderPr

oyecto.php).

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Productos”.

El lider de proyecto omite cualquiera de los datos
requeridos por el formulario.

El lider de proyecto da clic en el botén "Alta".

El sistema despliega un mensaje indicando

el dato faltante.
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Existen dados de alta al menos un probador y

un desarrollador.

Alta de Producto -

Producto existente

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sga.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).

Existen dados de alta al menos un probador y

un desarrollador.

El lider de proyecto da clic en la liga "Alta de
Productos".

El lider de proyecto llena todos los datos
solicitados por el formulario. El nombre del
producto se encuentra registrado en el sistema.
Para indicar a los probadores y desarrolladores
asociados al producto, se selecciona el "check
box" correspondiente en la lista de probadores y
en la lista de desarrolladores.

El lider de proyecto da clic en el boton "Alta".

1. El sistema despliega un mensaje indicando
gue ya existe un producto con la misma

clave.

Reportar Error -

Reporte exitoso

El probador se encuentra en el menu para el

probador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Probador/WebMenuProbador.p

hp).
El probador esté asociado al menos un

producto.

El probador da clic en la liga "Reportar Error".
El probador llena todos los datos solicitados por el
formulario.

El probador da clic en el boton "Registrar".

1. El sistema despliega un mensaje informando
gue se dio de alta el reporte, incluyendo el
numero de reporte generado.

2. Elsistema envia un correo electronico al
lider de proyecto informéandole que hay un

nuevo reporte de error.

Reportar Error -

Datos incompletos

El probador se encuentra en el menu para el

probador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Probador/WebMenuProbador.p

hp).
El probador esté asociado al menos un

producto.

El probador da clic en la liga "Reportar Error".
El probador omite cualquiera de los datos
solicitados por el formulario.

El probador da clic en el boton "Registrar".

1. El sistema despliega un mensaje indicando

el dato faltante.

Asignar
desarrollador a

reporte

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenuLiderPr

oyecto.php).

Se ha dado de alta al menos un reporte de

error.

El lider de proyecto da clic en la liga

"Administraciéon de Reportes".

El lider de proyecto selecciona de la lista el
reporte que quiere asignar, dando clic en el
namero de reporte deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte.

El lider de proyecto da clic en la liga "Asignar

1. Elsistema despliega un mensaje informando
gue el reporte fue asignado exitosamente al
desarrollador.

2. El sistema envia un correo electronico al
desarrollador informandole que se le asign6
el seguimiento a un nuevo reporte.

3. El Reporte desaparece de la lista generada
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desarrollador a Reporte"

El sistema presenta un formulario para seleccionar
el desarrollador que daré seguimiento al reporte.
El lider de proyecto selecciona al desarrollador.

El lider de proyecto da clic en el botén "Asignar".

en la pantalla de "Administracién de

Reportes".

Rechazar reporte -

Rechazo exitoso

El lider de proyecto se encuentra en el menu
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenulLiderPr

oyecto.php).
Se ha dado de alta al menos un reporte de

error.

El lider de proyecto da clic en la liga

"Administracién de Reportes".

El lider de proyecto selecciona de la lista el
reporte que quiere rechazar, dando clic en el
ndmero de reporte deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte.

El lider de proyecto da clic en la liga "Rechazar
Reporte".

El sistema presenta un formulario para capturar la
causa del rechazo. El lider de proyecto captura la
causa.

El lider de proyecto da clic en el botén "Aceptar".

El sistema despliega un mensaje informando
que el reporte fue rechazado exitosamente.
El sistema envia un correo electrénico al
probador que reporté el error, notificandole
que el reporte fue rechazado.

El Reporte desaparece de la lista generada
en la pantalla de "Administracién de

Reportes".

Rechazar reporte -

Rechazo fallido

El lider de proyecto se encuentra en el men(
para el lider de proyecto

(http://www.seminario-

sqa.com/tesis/LiderProyecto/WebMenulLiderPr

oyecto.php).
Se ha dado de alta al menos un reporte de

error.

El lider de proyecto da clic en la liga
"Administracion de Reportes".

El lider de proyecto selecciona de la lista el
reporte que quiere rechazar, dando clic en el
ndmero de reporte deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte.

El lider de proyecto da clic en la liga "Rechazar
Reporte".

El sistema presenta un formulario para capturar la
causa del rechazo. El lider de proyecto no captura
la causa.

El lider de proyecto da clic en el botén "Aceptar".

El sistema despliega un mensaje informando

gue no se capturé la causa del rechazo.
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Responder reporte
- Respuesta

exitosa

El desarrollador se encuentra en el menu para

el desarrollador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Desarrollador/WebMenuDesarro

llador.php).
Se ha asignado al menos un reporte al

desarrollador.

El desarrollador da clic en la liga "Administrar

Reportes Asignados".

El desarrollador selecciona de la lista el reporte
que quiere responder, dando clic en el nimero de
reporte deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte y un
formulario para capturar el diagnéstico, etapa de
inyeccioén y correccion.

El desarrollador captura todos los datos
requeridos en el formulario.

El desarrollador da clic en el boton "Aceptar".

El sistema despliega un mensaje indicando
gue la respuesta al reporte se guardo
exitosamente.

El sistema envia un correo electrénico al
probador que dio de alta el reporte,
notificandole que se capturd una respuesta

al reporte.

Responder reporte
- Error al guardar

respuesta

El desarrollador se encuentra en el menu para

el desarrollador (http://www.seminario-

sga.com/tesis/Desarrollador/WebMenuDesarro

llador.php).
Se ha asignado al menos un reporte al

desarrollador.

El desarrollador da clic en la liga "Administrar

Reportes Asignados".

El desarrollador selecciona de la lista el reporte
que quiere responder, dando clic en el nimero de
reporte deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte y un
formulario para capturar el diagndstico, etapa de
inyeccién y correccion.

El desarrollador omite cualquiera de los datos
requeridos por el formulario.

El desarrollador da clic en el botén "Aceptar".

El sistema despliega un mensaje indicando

el dato faltante.

Cerrar reporte -

Cierre exitoso

El probador se encuentra en el menu para el

probador (http://www.seminario-

sqa.com/tesis/Probador/WebMenuProbador.p

hp).
El probador ha dado de alta al menos un

reporte de error.

El probador da clic en la liga "Revisar
Respuestas".

El probador selecciona de la lista el reporte a
cerrar dando clic en el nimero de reporte
deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte, y un
formulario con un "check box" para cerrar el
reporte.

El probador activa el "check box".

El sistema despliega un mensaje informando
gue el reporte se ha cerrado.

El reporte deja de aparecer en la lista
generada en la pantalla "Revisar
Respuestas".

El reporte deja de aparecer en la lista
generada en la pantalla "Administrar

Reportes Asignados" del desarrollador.
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El probador da clic en el bot6n "Aceptar”.

Cerrar reporte -

Cierre pendiente

El probador se encuentra en el menu para el

probador (http://www.seminario-

sga.com/tesis/Probador/WebMenuProbador.p

hp).
El probador ha dado de alta al menos un

reporte de error.

El probador da clic en la liga "Revisar
Respuestas".

El probador selecciona de la lista el reporte a
cerrar dando clic en el nimero de reporte
deseado.

El sistema despliega el detalle del reporte, y un
formulario con un “check box" para cerrar el
reporte.

El probador no activa el "check box".

El probador da clic en el boton "Aceptar".

El reporte continda apareciendo en la lista
generada en la pantalla "Revisar
Respuestas".

El reporte contindia apareciendo en la lista
generada en la pantalla "Administrar

Reportes Asignados" del desarrollador.
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Anexo C

Manual de instalaciéon

C.1 Instalacién en los equipos cliente

El SIARE es una aplicacién Web, por lo tanto los clientes de la aplicacién no necesitan instalar
ningun sofware para acceder al sistema. So6lo es necesario contar con un explorador de internet
compatible con HTML 1.0 y Javascript. ElI SIARE se probd con el explorador Microsoft Internet

Explorer 5.50. Los usuarios pueden acceder al sistema desde la direccion http://www.seminario-

sga.com/tesis/index.php.

C.2 Instalacion en el servidor

El SIARE puede instalarse en cualquier servidor Web habilitado para ejecutar scripts de PHP, con
el manejador de base de datos MySql y el servicio de correo Sendmail. Como precondicién para
instalar el SIARE, el servidor destino debe contar con el siguiente software utilitario:

- Servidor Web capaz de ejecutar scripts de PHP. Se recomienda Apache version 1.3.23.

- Intérprete de scripts PHP version 4.1.2 o superior.

- Manejador de base de datos MySql version 3.23.53 o superior.

- Servicio de correo Sendmail.

C.2.1 Creacion de la base de datos

El primer paso para crear la base de datos es configurar un usuario en MySq|, que se utilizara en
todas las transacciones que ejecute el SIARE. El siguiente comando crea un usuario en MySql y le

otorga todos los privilegios necesarios.

mysgl>insert into user (host, user, password) values

('localhost', '"TESIS', '"TESIS'") ;

mysqgl>grant all privileges on *.* to TESIS@localhost identified by
'TESIS'
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A continuacion, se ejecutan los scripts de creacion de ambiente, creacion de tablas y llenado de
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catalogos. Es necesario que se ejecuten en el orden especificado.

>type creacionAmbiente.sqgl|mysgl -u TESIS -p TESIS

>type creacionTablas.sgl|mysgl -u TESIS -p TESIS

>type llenadoCatalogos.sqgl|mysgl -u TESIS -p TESIS

C.2.2 Creacion de la estructura de directorios y archivos

Una vez configurada la base de datos, se procede a crear la estructura de directorios y copiar los

scripts dentro del directorio de documentos del servidor Web, hasta llegar a la siguiente estructura:

El volumen de la unidad C es HPNOTEBOOK

El nuimero de serie del volumen es 1719-1AFC

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis

LIDERP~1
ADMINI~1
PROBADOR
PATH
DESARR~1
SEGURI~1
SOLICI~1
ACTORES
REPORTES
BASEDA~1
ESTADI~1
UTILER~1
MENSAJ~1
IMAGENES
INDEX

<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>

PHP

<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>

PHP

DIRECT~1 TXT

3

archivos

306

8,315

30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
28/02/03
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
30/12/02
16/01/03
28/02/03
23/04/03 10:

8,621 bytes

~N 00 Od 0 Jd Jd 9N d T oy o

:54p
:54p
:33p
:32p
:33p
: 3%
:33p
:33p
:33p
:34p
:34p
:34p
:34p
:35p
:36p
:27p
:39%

l4p

LiderProyecto
Administrador
Probador
Path.php
Desarrollador
Seguridad
Solicitud
Actores
Reportes
BaseDatos
Estadisticas
Utilerias
Mensajeria
imagenes
index.php

directorio.txt
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Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Actores

<DIR>

<DIR>
TIPOUS~1 PHP
USUARIO PHP
ADMINI~1 PHP
LIDERD~1 PHP
PROBADOR PHP
DESARR~1 PHP

6 archivos

1,249
4,014

409
2,501
3,761
3,993

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03

7
7
7
7
7
7
7
7

:34p
:34p
:39%
:39%
:39%
:39%p
:39%p
:39%

15,927 bytes

TipoUsuario.php
Usuario.php
Administrador.php
LiderdeProyecto.php
Probador.php
Desarrollador.php

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Administrador

<DIR>

<DIR>
CTRLAU~1 PHP
WEBMEN~1 PHP
TXAUTO~1 PHP

WEBADM~1 PHP

974
6,673
3,545

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03

WebAdministracionSolicitudes.php

WEBAUT~1 PHP

5 archivos

12,774

28/02/03

~N J 9 394

:32p
:32p
:39%
:39%p
:39%p

CtrlAutorizaSolicitud.php

WebMenuAdministrador.php
TxAutorizaSolicitud.php
8,152 28/02/03

7:39p WebAutorizaSolicitud.php

32,118 bytes

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\BaseDatos

<DIR>
<DIR>
LISTA PHP
CONEXION PHP
PAGINA PHP
QUERY PHP
RESULT~1 PHP

PARAME~1 PHP

6 archivos

4,696
2,933
1,501
5,650
2,310

258

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03

B e B e B

:34p
:34p
:39%p
:39%p
:39%
:39%
:39%
:39%p

17,348 bytes

Lista.php
Conexion.php
Pagina.php
Query.php
Resultset.php

ParametrosConexion.php

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Desarrollador

7:39%p
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<DIR>

<DIR>
CTRLRE~1 PHP 1,026
TXRESP~1 PHP 1,389
WEBMEN~1 PHP 6,839

WEBADM~1 PHP

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03

WebAdministrarReportesAsignados.php

WEBRES~1 PHP 11,391

5 archivos

28/02/03

29,490 bytes

~N Jd 39

:33p
:33p
:39%
:39%
:39%
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CtrlResponderReporte.php
TxResponderReporte.php
WebMenuDesarrollador.php

8,845 28/02/03 7:39%

7:39p WebResponderReporte.php

Directorio de C:\sambard44\docs\tesis\Estadisticas

<DIR>
<DIR>
DISTRI~1 PHP

30/12/02
30/12/02

DistribucionEtapalnyeccion.php

ESTATU~2 PHP 4,089
DISTRI~2 PHP 3,797
DISTRI~3 PHP 3,723
DISTRI~4 PHP 3,058
ESTATU~1 PHP 2,791
TIPOXE~1 PHP 4,633
TIPOXS~1 PHP 4,756
TIEMPO~1 PHP 3,169

9 archivos

28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03

B N e L N |

:34p
:34p

:39%
:39%p
:39%p
:39%p
:39%
:39%
:39%
:39%p
33,734 bytes

3,718 28/02/03 7:39p

EstatusxPeriodo.php
DistribucionSeveridad.php
DistribucionTipo.php
DistribucionModulo.php
EstatusxProducto.php
TipoxEtapa.php
TipoxSeveridad.php

TiempoCierre.php

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\imagenes

<DIR>
<DIR>
ATTRIBCR JPG 8,226
BACKGRO1 GIF 216
BG-EARTH JPG 16,546
DACCESS JPG 4,933
DELETE  GIF 122
ED-ITEM GIF 179
HELPL GIF 627
HOME GIF 688

16/01/03
16/01/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03

~N d 9 999 9 9 oo o

:27p
:27p
:39%
:39%
:39%
:39%p
:39%p
:39%
:39%
:39%

attribcr.jpg
backgr0l.gif
bg-earth.jpg
DAccess.jpg
delete.gif
ed-item.gif
helpl.gif
home.gif
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POBREG GIF 153 28/02/03 7:39p pobreg.gif
POBTRANS GIF 43 28/02/03 7:39p pobtrans.gif
RED GIF 42 28/02/03 7:39p red.gif
SHELP GIF 145 28/02/03 7:39p shelp.gif
SPACE GIF 882 28/02/03 7:39p space.gif
UIWIZRLL GIF 88 28/02/03 7:39p uiwizrll.gif
UIWIZRLR GIF 89 28/02/03 7:39p uiwizrlr.gif
UIWIZRUL GIF 851 28/02/03 7:39p uiwizrul.gif
UIWIZRUR GIF 852 28/02/03 7:39p uiwizrur.gif
WSD GIF 10,279 28/02/03 7:39p wsd.gif
WWCBAN JPG 3,093 28/02/03 7:39p wwcban.jpg
W 128X52 JPG 2,726 28/02/03 7:39p w_128x52.3jpg
20 archivos 50,780 bytes

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\LiderProyecto

<DIR> 30/12/02 7:33p
<DIR> 30/12/02 7:33p
CTRLAL~1  PHP 776 28/02/03 7:39p

CtrlAltaSolicitudInscripcion.php

CTRLAL~2 PHP 1,057 28/02/03 7:39p CtrlAltaProbador.php

TXALTA~2 PHP 2,850 28/02/03 7:39p TxAltaProbador.php

TXALTA~3 PHP 1,463 28/02/03 7:39p TxAltaProducto.php

CTRLAL~3 PHP 1,084 28/02/03 7:39p CtrlAltaDesarrollador.php
CTRLAL~4 PHP 1,533 28/02/03 7:39p CtrlAltaProducto.php

TXALTA~4 PHP 3,620 28/02/03 7:39p
TxAltaSolicitudInscripcion.php

TXRECH~1 PHP 1,447 28/02/03 7:39p TxRechazarReporte.php
CTRLRE~1 PHP 905 28/02/03 7:39p CtrlRechazarReporte.php
TXASIG~1 PHP 1,834 28/02/03 7:39p TxAsignarDesarrollador.php
TXALTA~1 PHP 2,985 28/02/03 7:39p TxAltaDesarrollador.php
CTRLAS~1 PHP 996 28/02/03 7:39p CtrlAsignarDesarrollador.php
WEBMEN~1 PHP 7,793 28/02/03 7:39p WebMenuliderProyecto.php
WEBALT~1 PHP 10,734 28/02/03 7:39p
WebAltaSolicitudInscripcion.php

WEBALT~2 PHP 11,680 28/02/03 7:39p WebAltaProbador.php

WEBALT~3 PHP 11,937 28/02/03 7:39p WebAltaDesarrollador.php
WEBGEN~1 PHP 7,400 28/02/03 7:39p WebGenerarEstadisticas.php
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WEBALT~4 PHP 10,985 28/02/03 7:39p WebAltaProducto.php
WEBDET~1 PHP 9,436 28/02/03 7:39p WebDetalleReporte.php
WEBADM~1 PHP 8,374 28/02/03 7:39p WebAdministracionReportes.php
CTRLGE~1 PHP 3,287 28/02/03 7:39p CtrlGenerarEstadisticas.php
WEBREC~1 PHP 6,972 28/02/03 7:39p WebRechazarReporte.php
WEBASI~1 PHP 8,270 28/02/03 7:39p WebAsignarDesarrollador.php
WEBPAR~1 PHP 9,819 28/02/03 7:39p WebParametrosEstadisticas.php
24 archivos 127,237 bytes

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Mensajeria

<DIR> 30/12/02 7:36p
<DIR> 30/12/02 7:36p
CORREO PHP 2,163 28/02/03 7:39p Correo.php
1 archivos 2,163 bytes

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Probador

<DIR> 30/12/02 7:33p

<DIR> 30/12/02 7:33p
TXREPO~1 PHP 3,599 28/02/03 7:39p TxReportarError.php
CTRLCE~1 PHP 1,056 28/02/03 7:39p CtrlCerrarReporte.php
TXCERR~1 PHP 919 28/02/03 7:39p TxCerrarReporte.php
WEBREP~2 PHP 11,315 28/02/03 7:39p WebReportarError.php
WEBMEN~1 PHP 6,858 28/02/03 7:39p WebMenuProbador.php
CTRLRE~2 PHP 1,356 28/02/03 7:39p CtrlReportarError.php
WEBCER~1 PHP 9,765 28/02/03 7:39p WebCerrarReporte.php
WEBREV~1 PHP 8,590 28/02/03 7:39p WebRevisarRespuestas.php

8 archivos 43,458 bytes

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Reportes

<DIR> 30/12/02 7:34p

<DIR> 30/12/02 7:34p
ESTATU~1 PHP 1,230 28/02/03 7:39p EstatusReporte.php
TIPOER~1 PHP 2,347 28/02/03 7:39p TipoError.php
TIPOSE~1 PHP 2,479 28/02/03 7:39p TipoSeveridad.php
ETAPAI~1 PHP 2,419 28/02/03 7:39p EtapalnyeccionError.php
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PRODUCTO
REPORT~1
LISTAR~1
LISTAR~2
LISTAR~3

PHP 7,564
PHP 9,676
PHP 1,509
PHP 1,465
PHP 1,484

9 archivos

28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
30,173 bytes

~N J 39

:39%
:39%
:39%
:39%
:39%
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Producto.php
ReporteDeError.php
ListaReportesNuevos.php
ListaReportesLevantados.php
ListaReportesAsignados.php

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Seguridad

CTRLVA~1
TXVALI~1
WEBVAL~1

<DIR>
<DIR>

PHP 1,507

PHP 1,910

PHP 8,224

3 archivos

30/12/02 7
30/12/02 7
28/02/03 7:
28/02/03 7
28/02/03 7
11,641 bytes

:33p
:33p

3%p

: 3%
:39%p

CtrlvalidaUsuario.php
TxValidaUsuario.php
WebValidaUsuario.php

Directorio de C:\sambar44\docs\tesis\Solicitud

ESTATU~1
SOLICI~1
LISTAS~1

<DIR>
<DIR>

PHP 1,231

PHP 5,583

PHP 1,300

3 archivos

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03
8,114 bytes

~N d 9

:33p
:33p
:39%
:39%
:39%

EstatusSolicitud.php
SolicitudInscripcion.php

ListaSolicitudesNuevas.php

Directorio de C:\sambard44\docs\tesis\Utilerias

STATUS
DATE

URL

LINK
REDIRE~1
FORMAT~1
VECTOR
SERIAL~2

<DIR>
<DIR>
PHP 1,173
PHP 5,789
PHP 1,625
PHP 1,226
PHP 1,400
PHP 9,276
PHP 2,088
PHP 1,392

8 archivos

30/12/02
30/12/02
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
28/02/03
23,969 bytes

~N T 0T g

:35p
:35p
:39%p
:39%
:39%
:39%
:39%p
:39%p
:39%
:39%

Status.php
Date.php

Url.php

Link.php
Redireccion.php
FormateoTexto.php
Vector.php

Serializador.php
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Numero total de archivos en la lista:
110 archivos 434,773 bytes
41 directorios 4,967,56 MB libres

C.2.3 Configuracion de parametros del sistema

Finalmente, se deben configurar los siguientes parametros:

a) En el script Path.php, la ruta del directorio donde se encuentran los scripts.

<?

/* define la ruta donde se buscan los archivos

* dicha ruta se referenciard por la variable

* $DOCUMENT ROOT a la que se debe concatenar

* el resto de la ruta donde se encuentra en archivo

*/

$DOCUMENT_ROOT = "c:\\sambar44\\docs\\tesis";

//$SERVER_NAME = "localhost";
?>

b) En el script ParametrosConexion.php, los parametros de conexién a la base de datos.

<?php
/* Header
* AAR
* 16/X/2000
* Define las constantes a utilizarse en la conexion a mysqgl
*
*/
define ("SERVIDOR", "localhost");
define ("USUARIO MYSQL","TESIS");
define ("PASSWORD MYSQL","TESIS");
define ("BD MYSQL", "TESIS");

?>
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¢) En el script Correo.php, la direccion y el puerto del servicio de Sendmail, asi como la direccion

de correo electrénico que usara el sistema para enviar todos los mensajes.

define ("SERVIDORSOCKET","localhost");
define ("PUERTO",25);

define ("SERVIDORMAIL","foobar.com");
define ("USUARIO","admin");

define ("DELAY",50000);
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D.1 Inscripcion al SIARE

Para inscribirse en el SIARE, el lider de proyecto debe acceder a la pagina principal y seguir la liga

"Alta Solicitud Inscripcion”.

J Direccian I@ http: #flocalhosttesisfindex. php

Sistema de Administracion de Reportes de
Error

El Sistema de Administracion de Reportes de Error es una herramienta para
controlar los reportes de error encontrados en un sistema durante el proceso
de: pruebas. El objetivo principal es registrar y dar seguimiento a los errores
hasta su cierre. Este simple hecho ayuda a aumentar la calidad de un producto
de software.

El Sistema de Administracion de Reportes de Error permitira a los Probadores
reportar los errores que detecten en un formato estandarizado. Presentara al
lider de Proyecto de forma centralizada los reportes que hayan sido
levantados y podra asignarlos directamente a un Desarrollador para que les dé
seguimiento.

Si usted ya esta registrado
en el sistema.

« Valida Usuario

Registrese para obtener
una cuenta en el sistema.

e Alta Solicitud Inscripcion

A continuacion, el lider de proyecto llena el formulario de inscripcién y presiona el boton

"Registrarse”.
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Solicitud de Inscripcion

Introduzca los datos del Lider de Proyecto

NombreILaura Ramos

Mazarylk #111 |~|Se le notificara via correo electrénico si su solicitud es
Direccion|Col. Polanco aprobada o rechazada
cp 11560 =l

Teléfonof53287000 ext 7518

EmaiIllramus@metlife.cum.mx

Razén Social|Metlife de México

Nombre de Empiece por una letra, y utilice solo letras {a-z), nimeros {0-

usuariollramuS 9), el caracter de subrayado () y ningun espacio.
contraseﬁalxﬁddd« Debe tener al menos ocho(8) caracteres de longitud,
] puede contener niimeros (0-9) ¥ letras mayusculas y
COl'lf"'mfl pw—— mindsculas (A-Z, a-z), pero no puede incluir ningin espacio.
contrasena Aseglrese que su contrasefia sea fuerte.

Registrarse | Borrar |

Su solicitud se dio de alta correctamente
Su numero de solicitud es: 7
Volver a la pagina principal

Una vez dada de alta la solicitud de inscripcion, el lider de proyecto debe esperar a que el
administrador del SIARE la autorice para poder empezar a utilizar el sistema.

D.2 Autorizacion de solicitud de inscripcion

Para autorizar una solicitud de inscripcion el usuario debe tener el perfil de administrador del

sistema. En primer lugar necesita acceder a la pagina principal del SIARE y seguir la liga "Valida

Usuario".
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Si usted va esta registrado
en el sistema.

¢ Valida Usuario

Registrese para obtener
una cuenta en el sistema.

¢ Alta Solicitud Inscripcion

El administrador captura su clave de usuario y password en el formulario, y presiona el botén
"Valida".

Informacién del Usuario

Th

Introduzca su clave de usuario y contraseiia

Clave de usuarioladmin Introduzca su clave de usuario.

e

Contraseﬁal Verifique que la tecla de mayusculas este o no presionada.

Borrar |

Si el SIARE comprueba que los datos del usuario son correctos, despliega el menu para los

administradores. Ahi el usuario selecciona la opcion "Administracion de Solicitudes".

Menu de Administrador
P

Seleccione una opcién

Administracion de SolicitudesDale click a la liga para consultar las solicitudes
Cerrar SesionDale Click a la liga para cerrar la sesion.

El SIARE despliega una lista de las solicitudes dadas de alta. Al presionar el nimero de solicitud, el

sistema presenta los datos de la misma, y da la opcion de autorizarla o rechazarla.
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Administracién de Solicitudes

o, -

Seleccione una Solicitud de Inscripcién

Niamero de Solicitud Nombre del Lider de Proyecto Razon Social del Lider de Proyecto
|7l Laura Ramos Metlife de Meéxico

Autorizacién de Solicitud

Seleccione un estatus para la Solicitud

Niamero de
Solicitud

Nombre Laura Ramos
Mazaryk #111 Col. Polanco
cp 11560
Teléfono 53287000 ext 7518
Email Iramos@metlife.com.mx
Razon Social Metlife de México

Direccion

Autorizada Selecciona una opcion
¢ Rechazada para cambiar el
¢ Pendiente estatus.

Borrar |

El administrador selecciona la opcién deseada y presiona el botén "Cambia". El SIARE notifica al

lider de proyecto via correo electronico sobre el cambio en el estatus de su solicitud.

D.3 Alta de probadores, desarrolladores y productos

Estas operaciones se llevan a cabo por lideres de proyecto ya autorizados a utilizar el SIARE.
El lider de proyecto debe validarse como usuario del sistema (siguiendo el mecanismo
anteriormente descrito para el administrador). Si el SIARE comprueba que los datos del usuario

son correctos, despliega el menu para lideres de proyecto.

175



Anexo D. Manual de usuario

Menu para el Lider de Proyecto

4,

Seleccione una opcion

Alta de DesarrolladoresDale click a la liga para dar de alta a los desarrolladores.
Alta de ProbadoresDale click a la liga para dar de alta a los probadores.
Alta de ProductosDale click a la liga para dar de alta los productos.
Administracion de ReportesDale click a la liga para administrar tus reportes.
Generacion de EstadisticosDale click a la liga para consultar los estadisticos de tu proyecto.
Cerrar SesionDale click a la liga para cerrar la sesion.

La opcién "Alta de Desarrolladores” permite inscribir al SIARE nuevos desarrolladores, encargados
de efectuar correcciones en los productos. El sistema despliega un formulario para capturar los
datos del desarrollador. Al terminar presione el botén "Registrarse". El SIARE registra en la base

de datos al nuevo desarrollador y le notifica via correo electronico que ya puede utilizar el sistema.

Alta de Desarrollador

Th

Introduzca los datos del Desarrollador

NombreIRubertu Infante
Mazaryk #111 |~ |Se notificara via correo electrénico al desarrollador que fue
Direccién|Polanco cp 11560 registrado en el sistema

| |

Teléfonof53287000 ext 7518

EmaiIIrinfante@metIifB.cum

Nombre de Empiece por una letra, y utilice solo letras (a-z), nimeros (0-

usuariolrmfam'3 9), el caracter de subrayado (_) y ningln espacio.
Contraseﬁal******** Debe tener al menos ocho(8) caracteres de longitud,
] puede contener nimeros {0-9) y letras mayusculas y
COl'lf"'mfl mmx*| minusculas (A-Z, a-z), pero no puede incluir ningan espacio.
contrasena Aseglirese que su contraserfia sea fuerte.

o=

La opcion "Alta de Probadores" permite inscribir al SIARE nuevos probadores que validaran los
productos. El sistema despliega un formulario para capturar los datos del probador. Al terminar
presione el boton "Registrarse". El SIARE registra en la base de datos al nuevo probador y le

notifica via correo electrénico que ya puede utilizar el sistema.
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Alta de Probador

TP

Introduzca los datos del Probador

Nombre|David Millan
Mazaryk #111 |~ |Se notificara via correo electrénico al probador que fue
Direccion|Folanco cp 11560 registrado en el sistema.

||

Teléfono[53287000 ext 7518
Emailldmillan@metlife.cum

Nombre de Empiece por una letra, y utilice solo letras (a-z), niimeros (0-

usuarioIljrnlllan 9), el caracter de subrayado {_) ¥ ningln espacio.
Contraseﬁal******* Debe tener al menos ocho(8) caracteres de longitud,
] puede contener nimeros (0-9) y letras mayuisculas y
COl'lf"'mfl FT——— minusculas (A-Z, a-z), pero no puede incluir ningin espacio.
contrasena Aseglrese que su contraserfia sea fuerte.

Registrarse | Borrar |

La opcién "Alta de Productos" permite registrar nuevos productos a probar. El SIARE presenta un
formulario para capturar los datos del producto. Requiere que ya existan desarrolladores y

probadores dados de alta en el sistema. Al terminar presione el boton "Alta".

Alta de Producto
i

Introduzca los datos del Producto

Clave de
Producto
Nombre|integracién Génesis-AHIS

ISiQah Introduzca la clave del producto, nombre y
descripcion.

integracién d
D .. |Génesis-
esc"pc'onAsegurardora

Hidalgo hd

Lista de Desarrolladores
¥ rinfante - Roberto Infante
Lista de Probadores
¥ vrodriguez - Vicente
Rodriguez
¥ dmillan - David Millan

Borrar |
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menU para probadores.

Menud Probador

Seleccione una opcién

Anexo D. Manual de usuario

El alta de reportes se lleva a cabo por usuarios con perfil de probador. Requiere que el usuario se

valide en el SIARE. Si el sistema comprueba que los datos del usuario son correctos, despliega el

Reportar ErrorDale click a la liga para reportar un error.
Revisar RespuestasDale click a la liga para revisar las respuestas.
Cerrar SesionDale Click a la liga para cerrar la sesion.

Capture los datos del reporte

El SIARE despliega un formulario para capturar el reporte del error. Al terminar presione el botén

"Registrar". El sistema asigna automaticamente un nimero de reporte.

Producto |Integracién Génesis-AHISA |

Modulo ICéIcqu de pdlizas

Yersion |1 0

Tipo de [ ycionES
Error

Tipo de
Severidad ICRITICO

[

Mo se calcula

de la pdliza
Descripcion
del Error

=

correctamente la prima

Selecciona un
producto de la
lista ¥
especifica el
maédulo ¥ la
version.

Selecciona un

j tipo de error de

la lista.
Selecciona la
severidad del
error.

Describe el
error
detalladamente.

Borrar |
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Su reporte se did de alta correctamente
Su niamero de reporte es: 12
Volver al menl principal

D.5 Administraciéon de reportes

Esta opcion permite al lider de proyecto revisar los reportes dados de alta por los probadores y
asignarlos a un desarrollador para que les de seguimiento, o bien, permite rechazar un reporte.
Requiere haberse validado en el SIARE como lider de proyecto y seguir la opcion "Administracion

de Reportes" del menu.

Menu para el Lider de Proyecto

Seleccione una opcion

Alta de DesarrolladoresDale click a la liga para dar de alta a los desarrolladores.
Alta de ProbadoresDale click a la liga para dar de alta a los probadores.
Alta de ProductosDale click a la liga para dar de alta los productos.
Administracion de ReportesDale click a la liga para administrar tus reportes.
Generacion de EstadisticosDale click a la liga para consultar los estadisticos de tu proyecto.
Cerrar SesionDale click a la liga para cerrar la sesion.

El SIARE despliega una lista de los reportes nuevos. Al presionar el nimero de reporte, se
despliega el detalle del mismo. Se muestran también ligas a formularios que permiten asignar el

reporte a un desarrollador o rechazarlo.
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" _Administracién de Reportes (Lider de Proyecto)

Seleccione un reporte

Niamero de Nombre de

Maodulo Version Tipo Severidad Fecha de Alta
Reporte Producto
Integracion » ot 2003-04-27
12 Génosis-AHISA Calculo de polizas 1.0 CRITICO 12:40-03

Siga las ligas para asignar un desarrollador al reporte o para rechazarlo

Niamero de Reporte
Nombre del Probador
Nombre del Producto
Modulo

Version

Fecha de Alta
Descripcion del error
Tipo de Severidad

Tipo de Error
Asignar Desarrollador al

Reporte
Rechazar Reporte

12

David Millan

Integracion Génesis-AHISA

Calculo de polizas

1.0

2003-04-27 12:40:03

Mo se calcula correctamente la prima de la poliza
CRITICO

FUNMCIONES

Asignhar Desarrollador
e,

Seleccione un desarrollador para que de seguimiento al reporte

Numero de Reporte

12

Selecciona al desarrollador |Roberto Infante ~ Asigna un desarrollador para que atienda el reporte.

Asignar |

180



Anexo D. Manual de usuario

Rechazar Reporte

o, -

Especifique por que se rechaza el reporte

Numero de Reporte 12

=

Causas del Rechazo Especifica las causas del rechazo.

[

Aceptar |

D.6 Responder reportes

Esta funcionalidad corresponde a los desarrolladores que tengan reportes asignados. Requiere que
el usuario se valide en el SIARE. A partir del menu para desarrolladores, entre a la opcién
"Administrar Reportes Asignados". El sistema despliega una lista de los reportes asignados al
desarrollador. Al presionar el nimero de reporte se muestra el detalle del mismo, asi como un

formulario para capturar la respuesta.

Menu Desarrollador

o, -

Seleccione una opcién

Administrar Reportes AsignadosDale click a la liga para consultar los reportes.
Cerrar SesionDale Click a la liga para cerrar la sesion.
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Administrar Reportes Asignados

e

Seleccione un Reporte

Nimero de Nombre del Médulo YT Tipo de Efita Fecha Ultimo
Reporte Producto Severidad Estatus
12 Integracion Caleulo de palizas 1.0 CRITICO ASIGNADO PARA  2003-04-27

Geénesis-&4HISA SEGUIMIENTO 13:00:05

Capture la respuesta al Reporte

Niamero de

Reporte e

ﬂ:’o"l;::li:'e' David Milldn

s:;;z::d Integracion Génesis-AHISA
Modulo Calculo de polizas

Yersion 1.0

Fecha de Alta 2003-04-27 12:40:03
Descripcion del Mo se calcula correctamente la prima de la
error poliza

Tipo de Severidad CRITICO

Tipo de Error FUNCIOMES

Estatus ASIGHNADO PARA SEGUIMIENTO
E:::fu;"t'm° 2003-04-27 13:00:05

No se utilizd el |
algoritmo correcto
para calcular la prima

Diagnostico

Etapa de

s DISENQO DETALLADO L]
Inyeccion

de corrigid el cddigo ;I
para usar el algoritmo
correcto

Descripcion
Correccion

Aceptar | Borrar |
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D.7 Revisar respuestas

Esta funcionalidad esta disponible para probadores que hayan reportado errores. Requiere que el
usuario se haya validado en el SIARE. El sistema despliega el menlu para probadores, y se
selecciona la opcidn "Revisar Respuestas". Entonces se muestra una lista de los reportes dados de
alta por el probador. Al presionar el nimero de reporte, el SIARE despliega el detalle del reporte, la

respuesta del desarrollador y presenta un formulario que permite cerrar el reporte.

‘Revisar RespuestasDale click a la liga para revisar las respuestas.
Cerrar SesionDale Click a la liga para cerrar la sesion.

Seleccione un Reporte

Namero Nombre L o Fecha
de del Modulo VYersion SeI:reridad Estatus Ultimo
Reporte Producto Estatus

Inftegracién Calcula de ASIGHNADD 2003-04-
12 Génesis- nélizas 1.0 CRITICO PARA 27

AHISA SEGUIMIEMTO 13:00:05
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Seleccione si desea cerrar o no el Reporte

Niamero de Reporte
Nombre del Probador
Nombre del Producto
Modulo

Yersion

Fecha de Alta

Descripcion del error

Tipo de Severidad
Tipo de Error
Estatus

Fecha Ultimo Estatus

Diagnostico
Etapa de Inyeccion

Descripcion Correccion

12

David Millan

Integracion Génesis-AHISA

Calculo de polizas

1.0

2003-04-27 12:40:03

Mo se calcula correctamente la prima de

la poliza

CRITICO

FUNCIONES

ASIGNADO PARA SEGUIMIENTO

2003-04-27 13:00:05

Mo se utilizd el algoritmo correcto para

calcular la prima

DISENO DETALLADO

Se corrigio el codigo para usar el

algoritmo correcto
Selecciona la casilla para cerrar
el reporte.

D.8 Generar estadisticas

Esta funcionalidad esta disponible para el lider de proyecto. Una vez que se ha validado como

usuario del SIARE, seleccione la opcion "Generacion de Estadisticos". El sistema despliega una

lista de estadisticos disponibles. Al

correspondiente.

Menu para el Lider de Proyecto
o

Seleccione una opcién

seleccionar

alguno, el SIARE genera el reporte

Alta de DesarrolladoresDale click a la liga
Alta de ProbadoresDale click a la liga

Alta de ProductosDale click a la liga
Administracion de ReportesDale click a la liga
Generacion de EstadisticosDale click a la liga
Cerrar SesionDale click a la liga

para dar de alta a los desarrolladores.

para dar de alta a los probadores.

para dar de alta los productos.

para administrar tus reportes.

para consultar los estadisticos de tu proyecto.
para cerrar la sesion.
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Generar Estadisticas

G

Distribucion por etapa de inyeccion

Distribucion por severidad

Distribucion por tipo

Distribucion por médulo

Tipos de defecto por etapa de inyeccidn

Tipos de defecto por severidad

Estatus de los reportes por producto

Distribucion de los reportes por tiempo para su cierre
Reportes abiertos y cerrados por periodo
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