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Introduccion

La organizacion nombrada Financiamiento de las Organizaciones No Lucrativas,
surge como una necesidad para aquellas fundaciones o instituciones que
requieran obtener un fondo para llevar a cabo un bien comdn de manera altruista,
y que de otra forma nunca podrian ser atendidos directamente por el gobierno.

El FONOL se caracteriza por ayudar a cualquier fundacion que realmente lo
necesite, y lleva operando hace mas de 5 afos, en los cuales se ha ayudado a
mas de 5 mil instituciones que lo han requerido.

A pesar de la gran ayuda que ha brindado el FONOL en los afios que ha estado
activa, ha tenido muchos problemas, ya que la organizacién no cuenta con fondos
suficientes. Uno de los problemas principales es que la organizacién cuenta con
s6lo con una cede en el Distrito Federal, por lo cual, si una organizacion se
encuentra en una parte lejana en provincia, necesita trasladarse a la cede en el
centro y emitir un oficio para ser financiada por el FONOL, y de igual manera, una
vez aceptada la organizacion necesita emitir oficios cada vez que requiera fondos
para un proyecto.

A pesar de que los oficios puedan ser emitidos por fax u otro medio, se necesita
de papel para archivarlos y contar con un historial de la institucion.

Ante esta situacion, el presente trabajo de tesis proporciona de una solucion a
través del desarrollo de un sistema de informacién que cumpla con el
funcionamiento base de FONOL, ademéas de que brinde de una plataforma de
informacion robusta y confiable.

A lo largo de cada capitulo se explica cdmo fue desarrollado el sistema.



Capitulo 1

1. Planteamiento del Problema

En este capitulo, se dara la perspectiva global del problema, para resaltar las
necesidades del cliente, y asi posteriormente, apoyarse de las herramientas

existentes para resolverlo.

1.1. Situacion Actual

Una dependencia de gobierno llamada Financiamiento a Organizaciones NO
Lucrativas (FONOL), esta encargada de financiar a organizaciones no lucrativas.
Para llegar a este fin, la organizacibn que requiera ser financiada debe
presentarse en las oficinas del FONOL, para que alli, después de llenar un
extenso formulario e identificarse realmente como una Organizacion No Lucrativa,
se permita ser candidata junto con otras organizaciones que también requieran ser
financiadas. La persona encargada de evaluar tanto a las organizaciones como a
los proyectos que ellas propongan, es el delegado, el cual, es el encargado de un
estado en especifico. Si una organizacion es aceptada, el FONOL le envia un
oficio de aceptacion, el cual le indica las instrucciones a seguir dentro de la
institucion. Por otra parte, ya que una organizaciéon es financiada, solicita al
FONOL, mediante un oficio, que se le asignen fondos para un proyecto, y de ser
aceptado, se le regresa un oficio de aceptacion, que le indica como recibir el

dinero. Es preciso indicar que todos los oficios pueden tardar dias en procesarse.



Es por esto, que el FONOL requiere un sistema que automatice el proceso
descrito en el parrafo anterior, y también, sea accesible via Web, ya que existen
organizaciones que no se encuentran en el Distrito Federal (donde se encuentran

las oficinas centrales) y requieren estar conectados remotamente.

El flujo principal del FONOL, en su situacion actual, es mostrado en las figuras 1.1

y 1.2:
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1.2.

Necesidades del sistema

Considerando lo anterior y realizando un analisis previo de la informacion, se

requiere que el sistema realice lo siguiente:

Dar de alta en el sistema a organizaciones que deseen ser financiadas.
Capturar los datos en el sistema de la organizacién y del representante.

Se requiere que los delegados (representantes del FONOL por cada
estado) revisen las propuestas de su estado y acepten a los aspirantes que,
de acuerdo al presupuesto, se consideren necesitados econémicamente.
Los resultados pueden ser los siguientes:

o Si la organizacion es aceptada, entonces se convertird en
beneficiado, y podra acceder al sistema con la contrasefa que ya
proporciono.

o Si la organizaciébn no es aceptada, entonces podra hacer otra
peticion para el mes siguiente, teniendo en cuenta que solo podra
hacer 3 intentos para ser beneficiado.

El beneficiado podra proponer proyectos que requieran fondos, y llenara
una solicitud que sustente al proyecto. Un proyecto puede tener cuatro
estatus: solicitado, autorizado, viable o rechazado.

El delegado es la Unica persona que puede cambiar el estatus de un
proyecto.

Una vez que el proyecto se haya propuesto, el delegado de un estado, o
personal del mismo, lo revisard y determinara si el proyecto merece ser
financiado.

o En caso de que el proyecto lo requiera y que haya el presupuesto
suficiente para financiarlo, el delegado le cambiara el estatus al
proyecto como autorizado, y se le asignara el monto deseado.

o En caso de que el proyecto no lo merezca, el delegado le
asignara el estatus de rechazado, lo cual significa que el proyecto

sera descartado definitivamente.



e Si el delegado observa un proyecto interesante, pero no cuenta con el
presupuesto para financiarlo, el delegado dejara el estatus de viable y lo
podr& autorizar después.

o Para que el delegado pueda financiar proyectos, requerird del presupuesto
suficiente para apoyarlos. Este presupuesto le sera asignado por el
gobierno, que sera el que determinara cuanto presupuesto requiere cada
entidad federativa.

« Para que el gobierno pueda tomar una decision mas acertada, se apoyara
de los reportes que le indiquen como se estan distribuyendo los fondos.

Todo el proceso se resume en la figura 1.3:
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Esquema basico del flujo de informacion requerido.



1.3. Objetivo General del Sistema

e Desarrollar un sistema capaz de administrar fondos para organizaciones no
lucrativas.

e Agilizar el proceso de financiamiento de las organizaciones, para no
depender de oficios por escrito.

e Brindar acceso via web, para evitar que los representantes de las
organizaciones, tengan que desplazarse desde su estado a las oficinas
centrales del FONOL, ya que éste es el Unico lugar donde se aceptan las
solicitudes.

e Proveer de un sistema de seguridad para autentificar a los usuarios, y

asignar roles para permitirles o no, consultar partes esenciales del sistema.

Todo esto esta esquematizado en la figura 1.4, en donde, el sistema web

FONOL sera el inico medio para administrar la informacion:
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Figura 1.4

Esquema del funcionamiento deseado.



Capitulo 2

2. Marco Teoérico

En las secciones siguientes, se dara un panorama de las asignaturas que serviran

de base para realizar esta tesis.

2.1. Ingenieria de Software

Ingenieria de software es la disciplina o area de la informética que ofrece métodos
y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad.

Esta ingenieria trata con areas muy diversas de la informatica y de las ciencias de
la computacion, tales como construccion de compiladores, sistemas operativos, o
desarrollos Intranet/Internet, abordando todas las fases del ciclo de vida del
desarrollo de cualquier tipo de sistema de informacién y aplicables a infinidad de
areas (negocios, investigacion cientifica, medicina, produccion, logistica, banca,

control de tréfico, meteorologia, derecho, Internet Intranet, etc.).

Dentro de la Ingenieria de Software existen varias metodologias que nos permiten
llevar un control del desarrollo de un sistema, a continuacion se mostraran algunas

de las mas importantes y sus caracteristicas.



2.1.1. Metodologias de Ingenieria de Software

La metodologia, dentro de la ingenieria de software, se encarga de elaborar
estrategias de desarrollo de software que promuevan practicas adoptativas en vez
de predictivas; centradas en las personas o los equipos, orientadas hacia la
funcionalidad y la entrega, de comunicacion intensiva y que requieren implicacion
directa del cliente.

A continuacion se describiran las metodologias mas famosas y sus caracteristicas.

2.1.1.1. Metodologia en cascada

En Ingenieria de software, el desarrollo en cascada, también llamado modelo en
cascada, es el enfoque metodolégico que ordena rigurosamente las etapas del
ciclo de vida del software, de forma tal que el inicio de cada etapa debe esperar a

la finalizaciéon de la inmediatamente anterior.

2.1.1.1.1. Fases

Las fases que componen la metodologia en cascada son:
Andlisis de requisitos
Disefio del Sistema
Disefio del Programa
Codificacién
Pruebas
Implantacion
Mantenimiento

Y lo representamos con figura 2.1:
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De esta forma, cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce

necesariamente al

redisefio y nueva programacion del

codigo afectado,

aumentando los costes del desarrollo. La palabra cascada sugiere, mediante la

metafora de la fuerza de la gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un

cambio en las fases més avanzadas de un proyecto.

Si bien ha sido ampliamente criticado desde el ambito académico y la industria,

sigue siendo el paradigma mas seguido al dia de hoy.

Las fases de la metodologia en cascada son explicadas a continuacion:

e Andlisis de requisitos

o Se analizan las necesidades de los usuarios finales del software para

determinar qué objetivos debe cubrir. De esta fase surge un

documento llamado documento de especificacion de requisitos, que

contiene la especificacion completa de lo que debe hacer el sistema

sin entrar en detalles internos.

o Es importante sefalar que en esta etapa se debe analizar todo lo

que se requiere del sistema y sera aquello lo que seguira en las



siguientes etapas, no pudiéndose requerir nuevos resultados a mitad
del proceso de elaboracion del software.
Disefo del Sistema

o Se descompone y organiza el sistema en elementos que puedan
elaborarse por separado, aprovechando las ventajas del desarrollo
en equipo. Como resultado surge el documento de disefio del
software, que contiene la descripcion de la estructura relacional
global del sistema y la especificacion de lo que debe hacer cada una
de sus partes, asi como la manera en que se combinan unas con
otras.

Disefio del Programa

o Es la fase en donde se realizan los algoritmos necesarios para el
cumplimiento de los requerimientos del usuario, asi como también el
andlisis necesario para saber que herramientas utilizar en la etapa
de codificacion.

Codificacion

o Es la fase de programacion o implementacion, propiamente dicha.
Aqui se implementa el cédigo fuente, haciendo uso de prototipos, asi
como pruebas y ensayos para corregir errores.

o Dependiendo del lenguaje de programacién y su version, se crean
las librerias y componentes reutilizables dentro del mismo proyecto
para hacer que la programacion sea un proceso mucho mas rapido.

Pruebas

o Los elementos, ya programados, se ensamblan para componer el
sistema y se comprueba que funciona correctamente antes de ser
puesto en explotacion.

Implantacion

o El software obtenido se pone en produccion. Se implantan los niveles
software y hardware que componen el proyecto. La implantacion es
la fase con mas duracion y con mas cambios en el ciclo de

elaboracion de un proyecto. Es una de las fases finales del proyecto.



o Durante la explotacion del sistema pueden surgir cambios para
corregir errores o bien para introducir mejoras. Todo ello se recoge

en los documentos de cambios.

Ya explicadas las fases principales es importante comparar sus ventajas y

desventajas, para asi, determinar cual se escogera.

2.1.1.1.2. Ventajas y Desventajas

Las desventajas son:

o En la vida real, un proyecto rara vez sigue una secuencia lineal, esto crea
una mala implementacion del modelo, lo cual hace que lo lleve al fracaso.

« Dificilmente un cliente va a establecer al principio todos los requerimientos
necesarios, por lo que provoca un gran atraso trabajando en este modelo,
ya gque este es muy restrictivo y no permite movilizarse entre fases.

« Los resultados y/o mejoras no son visibles, el producto se ve recién cuando
este esté finalizado, lo cual provoca una gran inseguridad por parte del
cliente que anda ansioso de consultar avances en el producto. Esto también
implica toparse con requerimientos que no se habian tomado en cuenta, y
que surgieron al momento de la implementacién, lo cual provocara que se

regrese nuevamente a la fase de requerimientos.

Por otro lado, las ventajas son:
e Se tiene todo bien organizado y no se mezclan las fases.
« Es perfecto para proyectos que son rigidos, y ademas donde se
especifiguen muy bien los requerimientos y se conozca muy bien la

herramienta a utilizar.



2.1.1.2. Metodologia incremental

La idea principal detras de la metodologia incremental es el mejoramiento iterativo,
el cual trata de desarrollar un sistema de programas de manera incremental,
permitiéndole al desarrollador sacar ventaja de lo que se ha aprendido a lo largo
del desarrollo anterior, incrementando, versiones entregables del sistema. El
aprendizaje viene de dos vertientes: el desarrollo del sistema, y su uso (mientras
sea posible). Los pasos claves en el proceso eran comenzar con una
implementacion simple de los requerimientos del sistema, e iterativamente mejorar
la secuencia evolutiva de versiones hasta que el sistema completo esté
implementado. En cada iteracion, se realizan cambios en el disefio y se agregan

nuevas funcionalidades y capacidades al sistema.

A continuacion se mostraran las fases de esta metodologia:

2.1.1.2.1. Fases

Las fases de la metodologia incremental son:
e Andlisis de requerimientos del sistema
e Andlisis de requerimientos de software
e Disefio
e Caodificacion

e Mantenimiento:



La metodologia incremental puede ser representada mediante la figura 2.2:

1. Figura 2.2
Anélisis de
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del Software del Software » del Software >
A A A
Disefio Disefio Disefio
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Codificacion Codificacion Codificacion

= S

Mantenimiento

A continuacion se mostraran las ventajas y desventajas del modelo:

2.1.1.2.2. Ventajas y Desventajas

Las ventajas son:

Se evitan proyectos largos y se entrega “Algo de valor” a los usuarios con
cierta frecuencia

Requiere desarrolladores experimentados

El resultado puede ser muy positivo

Las desventajas son:

Se requiere un buen mantenimiento de las versiones, ya que si se descuida,
se pueden salir de control.

Dificil de evaluar el costo total.

Dificil de aplicar a sistemas transaccionales que tienden a ser integrados y
a operar como un todo.

Los errores en los requisitos se detectan tarde.






2.1.1.3. Metodologia en Espiral

Es un modelo de ciclo de vida, el cual se conforma en una espiral con bucles
(giros), cada bucle representa un conjunto de actividades. Las actividades no
estan fijadas a priori, sino que las siguientes se eligen en funcion del analisis de

riesgo, comenzando por el bucle interior.

A continuacion se mostraran las fases del modelo en espiral:

2.1.1.3.1. Fases

Para cada ciclo habra cuatro fases o actividades:
e Determinar o fijar objetivos

o Fijar también los productos definidos a obtener: requerimientos,
especificacion, manual de usuario.

o Fijar las restricciones.

e Analisis del riesgo

o Se estudian todos los riesgos potenciales y se seleccionan una o

varias alternativas propuestas para reducir o eliminar los riesgos.
e Desarrollar, verificar y validar (probar)

o Tareas de la actividad propia y de prueba.

o Andlisis de alternativas e identificacion resolucion de riesgos.

o Dependiendo del resultado de la evaluacion de los riesgos, se elige
un modelo para el desarrollo, el que puede ser cualquiera de los
otros existentes, como formal, evolutivo, cascada, etc. Asi, si los
riesgos en la interfaz de usuario son dominantes, un modelo de
desarrollo apropiado podria ser la construccion de prototipos
evolutivos.

e Planificar



o Revisamos todo lo hecho, evaluandolo, y con ello decidimos si
continuamos con las fases siguientes y planificamos la proxima

actividad.

El diagrama en espiral lo representamos en la figura 2.3:
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Metodologia en espiral
2.1.1.3.2. Ventajas y Desventajas

Las ventajas son:
e Proporciona una representacion rapida de lo que se requiere
e Se asigna prioridad a una actividad de acuerdo a su riesgo
e Es agil con proyectos pequefios

Por otro parte, las desventajas son:

e Al analizarse respecto a riesgos, es dificil decir con certeza si el riesgo esta

bien calificado.



¢ No es tan organizado, lo cual trae errores

¢ No es tan aplicable en proyectos grandes



2.1.1.4. Metodologia RUP

El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en inglés,
habitualmente resumido como RUP) es un proceso de desarrollo de software y
junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estdndar mas utilizada para el analisis, implementaciéon y documentacion de
sistemas orientados a objetos.

RUP no es un sistema con pasos establecidos, sino un conjunto de metodologias
adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

También se conoce por este hombre al software desarrollado por Rational, hoy
propiedad de IBM, el cual incluye informacion entrelazada de diversos artefactos y
descripciones de las diversas actividades.

Originalmente se disefid un proceso genérico y de dominio publico, el Proceso
Unificado, y una especificacion mas detallada, el Rational Unified Process, que se
vendiera como producto independiente.

En la siguiente seccion, se mostraran las fases de las cuales esta compuesto
RUP:

2.1.1.4.1. Fases

Dentro de esta metodologia se encuentran las siguientes fases:
e Iniciacion
e Elaboracion
e Construccién

e Transicion

Las primeras iteraciones (en las fases de Inicio y Elaboracion) se enfocan hacia la
comprension del problema y la tecnologia, la delimitacién del ambito del proyecto,
la eliminacién de los riesgos criticos, y al establecimiento de una arquitectura.

Durante la fase de inicio las iteraciones hacen mayor énfasis en actividades de

modelado del negocio y de requerimientos.



En la fase de elaboracion, las iteraciones se orientan al desarrollo de la
arquitectura, abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo de
negocios (refinamiento), analisis, disefio y una parte de implementacion.

En la fase de construccion, se lleva a cabo la construccion del producto por medio
de una serie de iteraciones.

Para cada iteracion se selecciona algunos casos de uso, se refina su analisis y
disefio y se procede a su implementacion y pruebas. Se realiza una pequefia
cascada para cada ciclo. Se realizan tantas iteraciones hasta que se termine la
implementacion de la nueva version del producto.

En la fase de transicion se pretende garantizar que se tiene un producto preparado
para su entrega a la comunidad de usuarios.

Como se puede observar en cada fase participan todas las disciplinas, pero
dependiendo de la fase, el esfuerzo dedicado a una disciplina varia.

Todas las fases estan representadas en la figura 2.4:

Flujos de trabajo del proceso Iniciadon  Elaboracidn Construccidn Transicion Figura 2.4
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Las fases de RUP generalmente son mal aplicadas en un estilo cascada, por su

alta complejidad no es adecuado para proyectos pequefios.



2.1.1.4.2. Ventajas y Desventajas

Las ventajas de la metodologia RUP son:

Mitigacidn temprana de posibles riesgos altos

Progreso visible en las primeras etapas

Temprana retroalimentacion que se ajuste a las necesidades reales

Gestion de la complejidad

Conocimiento adquirido en una iteracibn puede aplicarse de iteracion a

iteracion

Por otra parte, las desventajas son:

Si el conjunto de documentos y artefactos no son concebidos tal y como se
plantea en RUP, dicha documentacion solo servira para ser archivada, lo
cual no genera valor respecto a la calidad del desarrollo, y evoluciona en
problemas mas complejos (aplicacion que no satisface los requerimientos,
disefio de la estructura no coincide con la estructura final de la aplicacion,
etc...)

Es necesario incluir a mas personas en el equipo de desarrollo:
Especialistas en los disefios y evolucion de casos de uso, de los modelos
de analisis y disefilo, de los modelos de implementacion, etc....
Cabe indicar que la tendencia es a reducir cada vez mas los equipos de
desarrollo, esto no se debe a una simple politica de reduccién de costos,
sino a la reduccién de la complejidad asociada a la comunicacion entre los
miembros del equipo.

Lo mas importante en el desarrollo de un producto informatico es el propio
desarrollo, en RUP se gasta posiblemente demasiado tiempo para pasar a

la fase de desarrollo

Una vez explicadas las metodologias de programacion en las cuales se apoyara

para el desarrollo de la tesis, es momento de mencionar a las Bases de Datos, ya



que ellas con una parte vital del desarrollo del sistema, y es conveniente

mencionarlas en el marco teérico.

2.2. Base de datos

Antes de hablar sobre los modelados de Base de Datos es preciso, dar un
concepto claro y entendible de lo que es.

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un
mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este
sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su
mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta.
En la actualidad, y debido al desarrollo tecnolégico de campos como la informéatica
y la electronica, la mayoria de las bases de datos estdn en formato digital, que
ofrece un amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.

Para representar estos datos se utilizan de modelos, los cuales se describen a

continuacion:

2.2.1. Modelos

El modelo, o modelado, es la forma de representar los datos para su posterior
almacenamiento en una base de datos. Estd mas enfocado al disefio conceptual,
que fisico de los datos.

Algunos de los modelos mas utilizados son los siguientes:



2.2.1.1. Modelo relacional

En este modelo todos los datos son almacenados en relaciones, y como cada
relacion es un conjunto de datos, el orden en el que estos se almacenen no tiene
mayor relevancia (a diferencia de otros modelos como el jerarquico y el de red).
Esto tiene la ventaja de que es mas facil de entender y de utilizar por un usuario
no experto. La informacion puede ser recuperada o almacenada por medio de
consultas que ofrecen una amplia flexibilidad y poder para administrar la
informacion.

Este modelo considera la base de datos como una coleccion de relaciones. De
manera simple, una relacién representa una tabla que no es mas que un conjunto
de filas, cada fila es un conjunto de campos y cada campo representa un valor que
interpretado describe el mundo real. Cada fila también se puede denominar
registro y a cada columna se le puede llamar campo o atributo.

Para manipular la informacién se utilizara un lenguaje relacional, actualmente se
cuenta con dos lenguajes formales el algebra relacional y el calculo relacional. El
algebra relacional permite describir la forma de realizar una consulta, en cambio,
el calculo relacional sélo indica lo que se desea devolver.

El lenguaje mas comun para construir las consultas a bases de datos relacionales
es SQL, o Lenguaje Estructurado de Consultas, un estandar implementado por los

principales motores o sistemas de gestion de bases de datos relacionales.



2.2.1.2. Base de datos relacional

En una base de datos relacional, todos los datos se almacenan y se acceden por
medio de relaciones. Las relaciones que almacenan datos son llamados
“relaciones base" y su implementacion es llamada "tabla". Otras relaciones no
almacenan datos, pero que son calculadas al aplicar operaciones relacionales.
Estas relaciones son llamadas "relaciones derivadas" y su implementacion es
llamada "vista" o "consulta". Las relaciones derivadas son convenientes ya que
expresan informacion de varias relaciones actuando como si fuera una sola.

Una restriccidén es una condicién que obliga el cumplimiento de ciertas condiciones
en la base de datos. Algunas no son determinadas por los usuarios, sino que son
inherentemente definidas por el simple hecho de que la base de datos sea
relacional. Algunas otras restricciones las puede definir el usuario, por ejemplo,
usar un campo con valores enteros entre 1y 10.

Las restricciones proveen un método de implementar reglas en la base de datos.
Las restricciones restringen los datos que pueden ser almacenados en las tablas.
Usualmente se definen usando expresiones que dan como resultado un valor
booleano, indicando si los datos satisfacen la restriccion o no.

Las restricciones no son parte formal del modelo relacional, pero son incluidas
porque juegan el rol de organizar mejor los datos. Las restricciones son muy
discutidas junto con los conceptos relacionales.

Cada tabla puede tener uno o0 mas campos cuyos valores identifican de forma
Gnica cada registro de dicha tabla, es decir, no pueden existir dos 0 mas registros
diferentes cuyos valores en dichos campos sean idénticos. Este conjunto de
campos se llama clave Unica.

Pueden existir varias claves Unicas en una determinada tabla, y a cada una de

éstas suele llamarsele candidata a clave primaria.



2.2.1.3. Modelo entidad-relacion (MER)

Es una representacion conceptual de la informacion. Mediante una serie de

procedimientos se puede pasar del modelo E-R a otros, como por ejemplo el

modelo relacional.

El modelado entidad-relacion es una técnica para el modelado de datos, no es la

Unica técnica pero si la més utlizada. Brevemente consiste en los siguientes

pasos:

1. Se parte de una descripcidn textual del problema o sistema de informaciéon a
automatizar (los requisitos).

2. Se hace una lista de los sustantivos y verbos que aparecen.

3. Los sustantivos son posibles entidades o atributos.

4. Los verbos son posibles relaciones.

5. Analizando las frases se determina la cardinalidad de las relaciones y otros
detalles.
Se elabora el diagrama (o diagramas) entidad-relacion.

7. Se completa el modelo con listas de atributos y una descripcion de otras

restricciones que no se pueden reflejar en el diagrama.
Dado lo rudimentario de esta técnica, se necesita cierto entrenamiento y

experiencia para lograr buenos modelos de datos.

El modelado de datos no acaba con el uso de esta técnica. Son necesarias otras

técnicas para lograr un modelo directamente implementable en una base de datos.

Brevemente:

o Transformacion de relaciones mdultiples en binarias.
« Normalizacion de una base de datos de relaciones (algunas relaciones
pueden transformarse en atributos y viceversa).

o Conversioén en tablas (en caso de utilizar una base de datos relacional).



2.2.1.4. Mapeo objeto-relacional (ORM)

El mapeo objeto-relacional, (o sus siglas en inglés O/RM, ORM, y O/R mapping)
es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos
utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una
base de datos relacional. En la practica esto crea una base de datos orientada a
objetos virtual, sobre la base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las
caracteristicas propias de la orientacion a objetos (basicamente herencia y
polimorfismo). Hay paquetes comerciales y de uso libre disponibles que
desarrollan el mapeo relacional de objetos, aunque algunos programadores
prefieren crear sus propias herramientas ORM.

En la programacion orientada a objetos, las tareas de manejo de datos son
implementadas generalmente por la manipulacién de objetos, los cuales son casi
siempre valores no escalares. Para ilustrarlo, considere el ejemplo de una entrada
en una libreta de direcciones, que representa a una sola persona con cero 0 mas
nameros telefénicos y cero o mas direcciones. En una implementacion orientada a
objetos, esto puede ser modelado por un "objeto persona" con "campos" que
almacenan los datos de dicha entrada: el nombre de la persona, una lista de
nameros telefénicos y una lista de direcciones. La lista de ndmeros telefénicos
estaria compuesta por "objetos de numeros telefénicos" y asi sucesivamente. La
entrada de la libreta de direcciones es tratada como un valor Unico por el lenguaje
de programacion (puede ser referenciada por una sola variable, una instancia).
Varios métodos pueden asociarse con el objeto, como uno que devuelva el
namero telefénico preferido, la direccién de su casa, etc.

Sin embargo, muchos productos populares de base de datos, como los productos
SQL DBMS, solamente puede almacenar y manipular valores escalares como
enteros y cadenas, organizados en tablas.

El programador debe convertir los valores de los objetos en grupos de valores
simples para almacenarlos en la base de datos (y volverlos a convertir luego de

recuperarlos de la base de datos), o solo usar valores escalares simples en el



programa. El mapeo relacional de objetos es utilizado para implementar esta
primera aproximacion.

En la figura 2.5, podemos observar, una representacion grafica del mapeo Objeto-
Relacional en Java. En la parte inferior, se muestra el modelo antiguo en Java
para acceder a los datos, en el cual, para acceder a nuestra base de datos
tenemos que tratar de construir objetos parecidos al modelo relacional, extraer los
datos del modelo relacional, guardarlos en Java, para después hacer las
actualizaciones pertinentes y posteriormente regresarlos a su representacion
relacional. EI modelo relacional, nos brinda la ventaja de que sélo es necesario
indicarle a Java como se mapean los objetos y las relaciones de la base de datos,
para simplemente manipular directamente los objetos, e instantaneamente se
reflejen las actualizaciones en base de datos, sin tener que programar todas las
modificaciones.

Figura 2.5

Mapeo Objeto Relacional.




Una vez mencionado lo correspondiente a los Modelos de Base de Datos
existentes, toca mencionar los Manejadores de Base de Datos que brindaran el

soporte al modelo elegido:



2.2.2. Manejadores de Base de Datos

Antes de dar un listado de los manejadores de base de datos, es necesario saber
gue es un manejador y cuales son las funciones que realiza.

El sistema manejador de bases de datos es la porcion mas importante del
software de un sistema de base de datos. Un DBMS es una coleccion de
numerosas rutinas de software interrelacionadas, cada una de las cuales es

responsable de alguna tarea especifica.

Las funciones principales de un DBMS son:

e Creary organizar la base de datos.

e Establecer y mantener las trayectorias de acceso a la base de datos de tal
forma que los datos puedan ser accedidos rapidamente.

e Manejar los datos de acuerdo a las peticiones de los usuarios.

¢ Registrar el uso de las bases de datos.

e Interaccion con el manejador de sistema de archivos. Esto a través de las
sentencias en DML al comando del sistema de archivos. Asi el manejador
de base de datos es el responsable del verdadero almacenamiento de los
datos.

¢ Respaldo y recuperaciéon. Consiste en contar con mecanismos implantados
gue permitan la recuperacion facilmente de los datos en caso de ocurrir
fallas en el sistema de base de datos.

e Control de concurrencia. Consiste en controlar la interaccion entre los
usuarios concurrentes para no afectar la inconsistencia de los datos.

e Seguridad e integridad. Consiste en contar con mecanismos que permitan
el de la consistencia de los datos evitando que estos se vean perjudicados

por cambios no autorizados o previstos.



El DBMS es conocido también como gestor de base de datos.
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Figura 2.6

DBMS.

La figura 2.6 muestra el DBMS como interface entre la base de datos fisica y las
peticiones del usuario. El DBMS interpreta las peticiones de entrada/salida del
usuario y las manda al sistema operativo para la transferencia de datos entre la
unidad de memoria secundaria y la memoria principal.

En si, un sistema manejador de base de datos es el corazén de la base de datos

ya que se encarga del control total de los posibles aspectos que la puedan afectar.

Ahora se dara un resumen de las caracteristicas mas sobresalientes de cada uno

de ellos.



2.2.2.1. Oracle

Oracle es un sistema de gestion de base de datos relacional (0 RDBMS), y se
considera como uno de los sistemas de bases de datos méas completos,
destacando su:

e Soporte de transacciones.

e Estabilidad.

e Escalabilidad.

e Soporte multiplataforma.
Ha sido criticada por algunos especialistas la seguridad de la plataforma, y las
politicas de suministro de parches de seguridad, modificadas a comienzos de
2005 y que incrementan el nivel de exposicidén de los usuarios. En los parches de
actualizacion provistos durante el primer semestre de 2005 fueron corregidas 22
vulnerabilidades publicamente conocidas, algunas de ellas con una antigiiedad de

mas de 2 arios.



2.2.2.2. SQL Server

Microsoft SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales
(SGBD) basado en el lenguaje Transact-SQL, y especificamente en Sybase 1Q,
capaz de poner a disposiciéon de muchos usuarios grandes cantidades de datos de
manera simultanea. Las caracteristicas que ofrecen son:

e Soporte de transacciones.

o Escalabilidad, estabilidad y seguridad.

e Soporta procedimientos almacenados.

e Incluye también un potente entorno grafico de administracion, que permite
el uso de comandos DDL y DML gréficamente.

« Permite trabajar en modo cliente-servidor, donde la informacion y datos se
alojan en el servidor y las terminales o clientes de la red s6lo acceden a la
informacion.

o Permite administrar informacién de otros servidores de datos.

Este sistema incluye una versién reducida, llamada MSDE con el mismo motor de
base de datos pero orientado a proyectos mas pequefos, que en su version 2005
pasa a ser el SQL Express Edition, que se distribuye en forma gratuita.

Es comun desarrollar completos proyectos complementando Microsoft SQL Server
y Microsoft Access a través de los llamados ADP (Access Data Project). De esta
forma se complementa la base de datos (Microsoft SQL Server), con el entorno de
desarrollo (VBA Access), a través de la implementacién de aplicaciones de dos
capas mediante el uso de formularios Windows.

Para el desarrollo de aplicaciones mas complejas (tres o mas capas), Microsoft
SQL Server incluye interfaces de acceso para varias plataformas de desarrollo,
entre ellas .NET, pero el servidor solo esta disponible para Sistemas Operativos

Windows.



2.2.2.3. PostgreSQL

De las caracteristicas mas sobresalientes de PostgreSQL, destacan:

o

o

o

Alta concurrencia: Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso
concurrente multiversion, por sus siglas en inglés) PostgreSQL permite que
mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla
sin necesidad de blogueos. Cada usuario obtiene una visién consistente de
lo dltimo a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es superior al uso de
bloqueos por tabla o por filas comin en otras bases, eliminando la
necesidad del uso de bloqueos explicitos.

Amplia variedad de tipos nativos

Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, los
gue pueden ser por completo indexables gracias a la infraestructura GIST
de PostgreSQL. Algunos ejemplos son los tipos de datos GIS creados por

el proyecto Postgis.

Ya abordado lo referente a los Manejadores de Base de Datos, se daran los

diversos lenguajes de programacion existentes, para poder elegir el mas

adecuado con el sistema:



2.3. Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos, reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y
expresiones, utilizado para controlar el comportamiento fisico y l6gico de una
maquina.

Aunque muchas veces se usan los términos 'lenguaje de programacion'y 'lenguaje
informatico’ como si fuesen sin6nimos, no tiene por qué ser asi, ya que los
lenguajes informaticos engloban a los lenguajes de programacion y a otros mas,
como, por ejemplo, el HTML (lenguaje para el marcado de paginas web que no es
propiamente un lenguaje de programacion).

Un lenguaje de programacion permite a uno o mas programadores especificar de
manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora, cdmo estos datos
deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una
variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que intenta
estar relativamente préximo al lenguaje humano o natural, tal como sucede con el
lenguaje Léxico. Una caracteristica relevante de los lenguajes de programacion es
precisamente que mas de un programador puedan tener un conjunto comun de
instrucciones que puedan ser comprendidas entre ellos para realizar la

construccion del programa de forma colaborativa.

Existen varias formas de conceptualizar un problema, visto desde un punto de
vista algoritmico, y a esta forma se le conoce como: metodologia o paradigma,
que es la forma y los métodos para llegar a un objetivo. A continuacién se

mostraran las metodologias mas utilizadas en el desarrollo de sistemas.



2.3.1. Metodologias de Programacion

En esta seccién, se dara un panorama general de las metodologias mas

importantes, su importancia en el tiempo y sus principales caracteristicas.

2.3.1.1. Estructurada

La programacion estructurada es una forma de programar de forma clara, para ello
utiliza Unicamente tres estructuras: secuencial, selectiva e iterativa; siendo
innecesario y no permitiéndose el uso de la instrucciébn o instrucciones de
transferencia incondicional (GOTO).

Hoy en dia, las aplicaciones informaticas son mucho mas ambiciosas que las
necesidades de programacion existentes en los afios 60, principalmente debido a
las aplicaciones gréficas, por lo que las técnicas de programacion estructurada no
son suficientes. Ello ha llevado al desarrollo de nuevas técnicas tales como la
programacion orientada a objetos y el desarrollo de entornos de programacion que

facilitan la programacién de grandes aplicaciones.



2.3.1.2. Orientada a Objetos

La Programacion Orientada a Objetos (POO u OOP segun sus siglas en inglés) es

un paradigma de programacion que usa objetos y sus interacciones para disefar

aplicaciones y programas de computadora. Esta basado en varias técnicas,

incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo y encapsulamiento.

La programacion orientada a objetos es una nueva forma de programar que trata

de encontrar una solucién a estos problemas. Introduce nuevos conceptos, que

superan y amplian conceptos antiguos ya conocidos. Entre ellos destacan los

siguientes:

Clase: definiciones de las propiedades y comportamiento de un tipo de
objeto concreto. La instanciacion es la lectura de estas definiciones y la
creacion de un objeto a partir de ellas. Es la facilidad mediante la cual la
clase D ha definido en ella cada uno de los atributos y operaciones de C,
como si esos atributos y operaciones hubiesen sido definidos por la misma
D.

Objeto: entidad provista de un conjunto de propiedades o atributos (datos) y
de comportamiento o funcionalidad (métodos). Se corresponde con los
objetos reales del mundo que nos rodea, 0 a objetos internos del sistema
(del programa). Es una instancia a una clase.

Método: algoritmo asociado a un objeto (0 a una clase de objetos), cuya
ejecucion se desencadena tras la recepcién de un "mensaje”. Desde el
punto de vista del comportamiento, es lo que el objeto puede hacer. Un
método puede producir un cambio en las propiedades del objeto, o la
generacion de un "evento" con un nuevo mensaje para otro objeto del
sistema.

Evento: un suceso en el sistema (tal como una interaccién del usuario con
la maquina, o un mensaje enviado por un objeto). El sistema maneja el
evento enviando el mensaje adecuado al objeto pertinente. También se
puede definir como evento, a la reaccion que puede desencadenar un

objeto, es decir la accion que genera.



e Mensaje: una comunicacion dirigida a un objeto, que le ordena que ejecute
uno de sus métodos con ciertos parametros asociados al evento que lo
genero.

e Propiedad o atributo: contenedor de un tipo de datos asociados a un objeto
(o a una clase de objetos), que hace los datos visibles desde fuera del
objeto y esto se define como sus caracteristicas predeterminadas, y cuyo
valor puede ser alterado por la ejecucion de algin método.

e Estado interno: es una variable que se declara privada, que puede ser
Gnicamente accedida y alterada por un método del objeto, y que se utiliza
para indicar distintas situaciones posibles para el objeto (o clase de
objetos). No es visible al programador que maneja una instancia de la
clase.

e Componentes de un objeto: atributos, identidad, relaciones y métodos.

e Representacion de un objeto: un objeto se representa por medio de una
tabla o entidad que esté compuesta por sus atributos y funciones
correspondientes.

En comparacién con un lenguaje imperativo, una "variable", no es mas que un
contenedor interno del atributo del objeto o de un estado interno, asi como la

"funcion” es un procedimiento interno del método del objeto.

Ya comprendidos los paradigmas de programacion, en la siguiente seccién se
hablara acerca de los lenguajes mas importantes hoy en dia que nos permiten

resolver estos paradigmas.



2.3.2. Lenguajes de Programacion

En la siguiente seccion, se mostraran los diferentes lenguajes de programacion
vistos desde el punto de vista de sus fabricantes, y resaltando en todo momento,

Sus ventajas y caracteristicas.

2.3.2.1. Microsoft .NET VB

Visual Basic .NET (VB.NET) es un lenguaje de programacion orientado a objetos
que se puede considerar una evolucion de Visual Basic implementada sobre el
framework .NET. Un framework, es la manera en la cual un grupo de librerias
resuelven un problema comun. Su introduccion resulté muy controvertida, ya que
debido a cambios significativos en el lenguaje VB.NET no es compatible hacia
atrds con Visual Basic, cosa que causé gran division en la comunidad de
desarrolladores de Visual Basic.

La gran mayoria de programadores de VB.NET utilizan el entorno de
programacion Microsoft Visual Studio .Net en alguna de sus versiones (Visual
Studio .NET, Visual Studio .NET 2003 o Visual Studio .NET 2005),

Como pasa con todos los lenguajes de programacion basados en .NET, los

programas escritos en VB.NET requieren el Framework .NET para ejecutarse.

Las ventajas que trae consigo Visual Basic son:
e Esunlenguaje RAD (Desarrollo rapido de aplicaciones).
e Posee una curva de aprendizaje muy rapida.
e Integra el disefio e implementacion de formularios de Windows.
¢ Permite usar con suma facilidad la plataforma de los sistemas Windows.
e El cddigo en Visual Basic es facilmente puede migrarse a otros lenguajes.

e Acostumbra a los desarrolladores a programar con eficiencia.



2.3.2.2. JAVA

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de
su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la
manipulacion directa de punteros 0 memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un cddigo de méaquina
llamado bytecode, aunque la compilacion en codigo maquina nativo también es
posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es normalmente interpretado o
compilado a codigo nativo para la ejecucion, aunque la ejecucion directa por
hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.

Las caracteristicas mas sobresalientes:

e Es un lenguaje que es compilado, generando ficheros de clases
compilados, pero estas clases compiladas, son en realidad interpretadas
por la maquina virtual de java. Siendo la méaquina virtual de java la que
mantiene el control sobre las clases que se estén ejecutando.

o Es un lenguaje multiplataforma: ElI mismo codigo java que funciona en un
sistema operativo, funcionara en cualquier otro sistema operativo que tenga
instalada la maquina virtual java.

« Es un lenguaje seguro: La maquina virtual, al ejecutar el cédigo java, realiza
comprobaciones de seguridad, ademas el propio lenguaje carece de
caracteristicas inseguras, como por ejemplo los punteros.

« Gracias al API de java podemos ampliar el lenguaje para que sea capaz de,
por ejemplo, comunicarse con equipos mediante red, acceder a bases de
datos, crear paginas HTML dinamicas, crear aplicaciones visuales al estilo

Windows.

Con el incremento de la tecnologia mundial, las aplicaciones empresariales se han

incrementado exponencialmente, por lo cual se ha optado por tener aplicaciones



Web en lugar de aplicaciones de escritorio. En las secciones siguientes, se

hablara de los sistemas Web para comprender como estan construidos.

2.4. Sistemas Web

En la ingenieria software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que
los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion software
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web (HTML,
JavaScript, Java, etc.) en la que se confia la ejecucion al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como
cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web
sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen
aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia

Wikipedia que son ejemplos bien conocidos de aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina Web puede contener elementos que
permiten una comunicacion activa entre el usuario y la informacion. Esto permite
que el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina
respondera a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar
formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos

de todo tipo.
Por su accesibilidad y escalabilidad, las aplicaciones Web son lo mas utilizado

Gltimamente, por lo cual trataré de mostrar algunos servidores de aplicaciones

Web mas importantes.

2.4.1. Servidores de Aplicaciones

En informatica se denomina servidor de aplicaciones a un servidor en una red de

computadores que ejecuta ciertas aplicaciones.



Usualmente se trata de un dispositivo de software que proporciona servicios de
aplicacion a las computadoras cliente. Un servidor de aplicaciones generalmente
gestiona la mayor parte (o la totalidad) de las funciones de l6gica de negocio y de
acceso a los datos de la aplicacién. Los principales beneficios de la aplicacion de
la tecnologia de servidores de aplicacion son la centralizacion y la disminucién de

la complejidad en el desarrollo de aplicaciones.



Capitulo 3

3. Propuesta de solucion

La propuesta de solucion que se utilizara se ha tomado de acuerdo a las
caracteristicas propias del sistema, asi como de las tecnologias disponibles en el

mercado que faciliten el trabajo.
Se abordard cada una de ellas en una seccion diferente para que se noten las

caracteristicas propias.
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3.1. Metodologia a utilizar

De las metodologias mencionadas y evaluadas en el capitulo anterior, se eligio
RUP, ya que entre sus caracteristicas mas importantes, destacan:
« Dirigido por casos de uso
Los casos de usos se especifican, se disefian, y los casos de uso finales
son la fuente a partir de la cual los ingenieros de prueba construyen sus
casos de prueba.
o Centrado en la arquitectura:
Es muy importante esta caracteristica, ya que nos da de una manera mas
ordenada la forma en que se van ensamblando los componentes de la
aplicacién, asi como sus interrelaciones. La arquitectura del software
involucra:
o Laestructuray el comportamiento
o Lafuncionalidad
o La facilidad de comprension
o Lareutilizacion
o La flexibilidad
o Elrendimiento
o Las restricciones y compromisos econdmicos y tecnoldgicos
o Laestética
« lterativo e incremental
Es la propiedad mas interesante que me hizo_elegir RUP, ya que nos
permite iterar cuantas veces se necesite, para pulir nuestra aplicacién de

manera mas limpia, sin afectar todo el conjunto.



3.2.

Base de Datos a utilizar

La eleccion del manejador a utilizar, se evalué ampliamente, ya que se contaba en

el mercado, con manejadores robustos, de licencia muy cara y de dificil

mantenimiento. Pero finalmente se utiliz6 PostgreSQL, las razones fueron las

siguientes:

Opensource: Esta cualidad es muy importante, ya que no se requiere de
una licencia cara, como en el caso de SQL Server.

Robusto: A pesar de que es un software libre, redine todas las
caracteristicas de un Sistema Gestor de Base de Datos.

Facil: Es de muy facil uso, y no se necesita de un DBA para operarlo.
Ademas, una de las razones mas influyentes fue, que es muy portable, ya
gue con un script se puede levantar todo el sistema.

Modelo Objeto-Relacional simplificado: Es una caracteristica importante, ya
gue nos permite de una manera sencilla generar el mapeo de los Objetos

con el modelo Relacional, sin problemas de compatibilidad.



3.3. Lenguaje de programacién a utilizar

De los lenguajes evaluados en el capitulo anterior, se eligié6 Java, por varias
razones:

o Escalabilidad: Java me permite separar una aplicacion Java en varias
capas, y asi tener una organizacion mas limpia del cédigo, es decir, se
puede modificar una capa muy interna del sistema sin afectar a las capas
exteriores.

e Independencia de plataforma: se eligi6 esta caracteristica, ya que es
sencillo desarrollar tanto el Linux como en Windows sin afectar la aplicacion
ni ninguno de sus componentes.

e Robusto: es un lenguaje robusto, ya que mediante sus modificadores de
acceso, nos permite restringir estrictamente el acceso a las variables y a los
métodos.

Por otra parte, ya elegido Java como lenguaje de programacion, es necesario
hacer algunas anotaciones referentes a las tecnologias dentro de Java que se
utilizaran para el desarrollo del sistema.

En primera instancia, es necesario definir los Patrones de Disefio, ya que se
apoyarda de ellos para la solucion del sistema. Un patron de disefio es una solucion
a un problema de disefio. Para que una solucion sea considerada un patrén debe
poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su
efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que
debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de
disefio en distintas circunstancias.

Ya con esta informacion de fondo, se pueden justificar los patrones de disefio que
se utilizaran, los cuales se enuncian a continuacion:

e MVC (Modelo-Vista-Controlador): Divide un componente o un subsistema
en tres partes logicas: modelo, vista y controlador, facilitando la
modificacion o personalizacion de cada parte. El modelo se encarga de la
interaccion directa con los datos que se encuentran en una Base de Datos,

la vista se encarga de aceptar los datos de entrada del usuario, asi como



mostrarle los datos de salida; y finalmente, el controlador, el cual se
encarga de organizar todas las peticiones del usuario al sistema y
viceversa. En la figura 3.1 se muestra un diagrama de este patron de

disefo:

Controlador

patrébn se encarga de comunicar diferentes capas en el desarrollo de
aplicaciones empresariales, y mas especificamente en el sistema, permitira
conectar la capa Web con la capa empresarial.

e Facade: Provee de una interfaz unificada simple para acceder a una
interfaz o grupo de interfaces de un subsistema. En el caso del FONOL,
permitird aislar las operaciones complicadas, y abstraerlas en una interfaz
mas sencilla.

Igualmente, se enunciaran los frameworks que se utilizaran para el desarrollo del
FONOL, pero antes, se enunciara framework, ya que se necesita tener una idea
clara de lo que significa. Un framework es una estructura de soporte definida, en la
cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente,
puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre
otros softwares para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto.



Ya con esta informacion, es necesario mencionar los frameworks que se utilizaran
en el desarrollo del sistema:

e Struts es una herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones
Web bajo el patrén MVC en la plataforma J2EE (Java 2, Enterprise Edition).
Struts se desarrollaba como parte del proyecto Jakarta de la Apache
Software Foundation, pero actualmente es un proyecto independiente
conocido como Apache Struts. Struts permite reducir el tiempo de
desarrollo. Su caracter de "software libre" y su compatibilidad con todas las
plataformas en que Java Enterprise esté disponible, lo convierte en una
herramienta altamente disponible.

e Java Persistence API, mas conocida por su sigla JPA, es la API de
persistencia desarrollada para la plataforma Java EE e incluida en el
estandar EJB3. Esta API busca unificar la manera en que funcionan las
utilidades que proveen un mapeo objeto-relacional. El objetivo que persigue
el disefio de esta API es no perder las ventajas de la orientacion a objetos
al interactuar con una base de datos, como pasaba con EJB2, y permitir
usar objetos regulares (conocidos como POJOSs).

Finalmente, en lo que respecta a Java, se apoyara en las tecnologias de
vanguardia de Sun, para llevar un control mas preciso del desarrollo del sistema,
lo cual, se sustentara en los estandares Sun que incluyen la capa Web y la capa
de Negocio.

En la capa Web, es necesario mencionar dos tipos de componentes que
permitiran construir la capa web: los JSP's y los Servlets. Los JSP, son archivos
HTML, en los cuales estd embebido cédigo Java, es muy atil para mostrar
informacion del usuario y para aceptar datos del mismo. Por otro lado, los Servlets
son un componente escrito puramente en Java, que permite manejar el flujo de la
informacion, y en el caso del FONOL, fungirh como controlador de la informacion
de entrada y de salida.

En la capa de Negocio, se deben mencionar dos tipos de componentes que
permitiran realizar funciones especificas con los datos: los EJB y las entidades.

Los EJB, son componentes de negocio portables, los cuales realizan una funcion



en especifico pero con el sustento de servicios que por si ya tiene soportados,
como: manejo de transacciones, comunicaciéon remota utilizando CORBA, control
de la concurrencia, y seguridad entre otros; todo esto permitira abstraer la l6gica
gue manipula la base de datos, de una manera limpia y escalable. Finalmente,
como ultimo componente, se mencionaran las entidades, que como su nombre lo
indica, representan una entidad o una clase, dentro de la base de datos. Este
componente es el mas importante, ya que permitira manejar y modificar los datos
haciendo uso del mapeo objeto relacional, en el cual, solo se mapearan las
relaciones de la base de datos en clases, para su facil uso y manipulacion.

La figura 3.2, da un ejemplo de cdmo se conjunta la capa Web y de Negocio:

Figura 3.2
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Ya con esta informacion, es necesario mencionar los frameworks que se utilizaran
en el desarrollo del sistema:
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Capitulo 4

4. Disefio del Sistema aplicado al FONOL orientado a
RUP

Antes de comenzar el desarrollo del sistema, es preciso mencionar, que RUP es
una metodologia de vanguardia, ya que permite de una manera simple el proceso
de la construccidén de un sistema, en este capitulo se ubicara la metodologia con

sus diversas fases.



4.1. Analisis de Requisitos

En esta seccion se dara un analisis de los requisitos, para cada uno de ellos

mostraré los actores, las responsabilidades y necesidades de cada uno de ellos.

4.1.1.

Reconocimiento de los actores

Antes de comenzar, se enumeraran los actores principales del sistema, para tener

un entendimiento mas claro del sistema:

Organizacion: Es una organizacion no | ucrativa, la cual funge como dos
actores mas, dependiendo del resultado de su solicitud. Si solicitdé ser
beneficiada es un Candidato; y si es aceptada por el sistema, es un
Beneficiario.

Candidato: Es la organizacion que quiere ser aceptada por el FONOL, la
cual ingresa sus datos de solicitud en el sistema para esperar ser aceptada.
Beneficiario: Es aquel candidato que es aceptado por el delegado para ser
parte del FONOL. Ya puede ingresar proyectos, para que de esta manera,
se le otorguen fondos.

Proyecto: Es ingresado por un Beneficiario, y describe una necesidad en
especifico por la cual requiere fondos la organizacion a la que representa.
Estado: Es cada estado del pais.

Gobierno: Es el encargado de administrar el presupuesto de cada Estado.
Para tomar una decision de agregar o disminuir el presupuesto en un
estado, el se apoya de la informacion del sistema para evaluar si un estado
tiene mas de lo que necesita, 0 estd desperdiciando el presupuesto
otorgado para brindarselo a otro estado que lo necesite.

Delegado: Es la persona responsable de cada uno de los estados. Es la
persona que autoriza o rechaza a cada candidato; y es también la persona
gue acepta o rechaza los proyectos de cada beneficiario basandose en el

presupuesto solicitado y el presupuesto disponible.



4.1.2. Detalle de los Requerimientos del Sistema

En esta seccion se dard un panorama de los requerimientos del cliente, a partir de
tres tipos de requerimientos diferentes: Requisitos funcionales, Requisitos no

funcionales, Requisitos de implementacion.

41.2.1. Requerimientos funcionales

Los Requerimientos funcionales son:
e Describen las interacciones entre el sistema y su entorno (usuarios u otros
sistemas), sin tener en cuenta cuestiones de implementacion.
e Se estudian y representan en el Modelo de Casos de Uso

Los requerimientos funcionales del sistema son:

e Brindar de un formulario para que los candidatos puedan ingresar las
solicitudes.

e Brindar de una pantalla en la cual se muestren los resultados de los
beneficiarios aceptados.

e Construir dos areas del sistema: una publica y una protegida.

e El area publica debe permitir acceso a cualquier tipo de usuario de
propdsito general, para ingresar solicitudes, revisar resultados y contactar a
la empresa por informacion.

e El area protegida debe distinguir entre diferentes roles, y servira para
administrar y validar toda la informacién sensible del FONOL.

e Brindar tres roles de acceso al sistema protegido de administracion:
beneficiario, gobierno, delegado.

e Para todos los roles se necesita una clave de acceso al sistema, privilegios

diferentes y una opcién de salirse del sistema para eliminar a sesion.

Las caracteristicas del rol delegado se explicaran en los siguientes puntos:



Un delegado después de ingresar al sistema, tendra dos Areas principales:
Evaluacion de candidatos y Consultar beneficiarios.

El area de Evaluacion de candidatos, para el delegado debe mostrar una
lista de los candidatos de su estado que han puesto su solicitud en el
sistema. El sistema sélo debe de mostrar las solicitudes que fueron
ingresadas con un mes de anterioridad. También, en esta area se deben
visualizar los Candidatos que han sido aceptados con un mes de
anterioridad, también de su mismo estado, como una ayuda visual para el
delegado.

En la lista de Candidatos que buscan ser aceptados, se debe brindar una
opcion para consultar los detalles de un Candidato en especifico.

El los detalles del Candidato, solo el delegado puede cambiar el estatus de
cualquier candidato de su estado, y en caso de aceptarlo, e proporcionara
un usuario y contrasefia disponible para su acceso.

Si la organizacién es aceptada, entonces se convertira en Beneficiado, y
podra acceder al sistema con la contrasefia que le proporcioné delegado.

Si la organizacion no es aceptada, entonces podra hacer otra peticién para
el mes siguiente, teniendo en cuenta que solo podra hacer 3 intentos para
ser beneficiado.

En el area Consultar Beneficiarios, el delegado puede consultar un listado
de todos los Beneficiarios, de su estado, y también cada registro tendra dos
vinculos; uno, para consultar los detalles del beneficiario y otro para
consultar los proyectos del beneficiario.

En los detalles del beneficiario, se mostraran los datos del beneficiario, y
también existira un formulario para cambiar la contrasefa del beneficiario, si
se requiere.

En el vinculo de consultar proyectos para cada beneficiario, se mostrara un
listado de todos los proyectos que ha ingresado el beneficiario, asi como,
un vinculo para consultar los detalles.

En los detalles del proyecto, se deben mostrar los datos del proyectos, y se
debe permitir



En lo que respecta al perfil del beneficiario, se tiene otro rol mas restrictivo,
el cual se describira en los puntos siguientes:

El beneficiario necesita un area en la cual pueda manejar todo el proceso
de solicitud de proyectos. Su area es Consultar Proyectos.

En el area de consultar proyectos, se debe mostrar una lista de todos los
proyectos ingresados por el beneficiario, asi como, un vinculo para agregar
un proyecto.

Los proyectos tienen 4 estatus: Solicitado, Autorizado, Viable o Rechazado.
Se debe de crear un formulario para que el beneficiario pueda ingresar un
proyecto, y debe especificar el presupuesto requerido y la justificacion del
proyecto.

El delegado es la Unica persona que puede cambiar el estatus de un
proyecto. El beneficiario solo consultara el estatus sin poder modificarlo.

En la misma pantalla de Consultar Proyectos, por cada proyecto que
aparezca, existird un vinculo para consultar y modificar los detalles cada
proyecto.

En los detalles del proyecto, el beneficiario podra cambiar los datos del
proyecto por dos grandes razones: puede haberse equivocado al capturar
informacion y puede reconsiderar el presupuesto, en caso de que el

proyecto no haya sido autorizado por esa razon.

Finalmente, para el gobierno, dentro del sistema, se requiere:

Se requiere una pantalla, en la cual, el Gobierno pueda consultar y evaluar
a los delegados. En esta pantalla se enlistaran los delegados existentes por
cada estado. De igual manera, se requiere que en esta pantalla exista un
vinculo para agregar un delegado, de un estado que no tenga datos ni
delegado.

El desde su sesion puede revisar cualquier seccion, desde consultar
beneficiarios, proyectos, candidatos, y sus respectivos detalles; con el

inconveniente de que no puede modificar los datos de estas secciones.



4.1.2.2. Requerimientos no funcionales

Aqui se describirdn los requerimientos, que son parte del disefio, y los criterios
que pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus
comportamientos especificos, es decir, son las cualidades del sistema que son
requeridas, muy aparte de la funcionalidad primordial del sistema.

Los requerimientos no funcionales son:

e Todos los formularios deben de ser validados, para evitar el error del
usuario que capture la informacion.

e Deben de validarse con transacciones las operaciones que involucren
fondos, es decir, si el Gobierno le otorga un monto a un delegado, solo
puedo hacerlo, si cuenta con el presupuesto disponible para otorgarlo; y
una vez asignado, se debe incrementar el presupuesto en el estado del
delegado, y disminuir el presupuesto del gobierno. Lo mismo aplica para el

dinero que un delegado otorga a un beneficiario.



4.2.

Disefno

En la etapa de disefo, el objetivo es producir un modelo légico del sistema a

implementar, y se tiene que tomar en cuenta lo siguiente:

Los requisitos no funcionales, restricciones impuestas por el lenguaje de
programacion a usar, el sistema operativo donde se va a ejecutar, el tipo de
interfaz, etc.

Capturar requisitos de las clases de analisis para tomarse con punto de
partida para la implementacion.

Ser capaz de visualizar y razonar acerca del disefio usando una notacion

comun.

Para apoyarse en esta fase se valdra de artefactos para llevar un disefio més

puntual de la aplicacion, los cuales se enlistaran a continuacion:

Clase de Disefio:

Son abstracciones de clases directamente utilizables en la implementacion

y son representadas principalmente mediante Diagramas de Clase. El

lenguaje utilizado para especificar las clases es UML en el cual se muestra

la visibilidad de atributos y operaciones de la clase.

Realizacion de Casos de Uso-Disefio: n

Describe como un caso de uso se lleva a cabo en términos de clases de

disefio y sus objetos. Hay una correspondencia directa entre la Realizacion

de un Caso de Uso de Disefio y la Realizacion de un Caso de Uso de

Andlisis. Estos los diagramas que nos permitiran esquematizar el sistema:

A. Diagrama de Clases.- que contiene las clases que participan en el caso
de uso, aunque algunas de ellas puedan participar en varios.

B. Diagrama de Secuencia.- que muestra una secuencia detallada de
interaccion entre los objetos de disefio. En algunos casos es posible
incluir Subsistemas dentro de los diagramas. Los diagramas de

secuencia visualizan el intercambio de mensajes entre objetos.



C. Descripcion del Flujo de Eventos de Disefio.- descripcion textual que

explica y completa a los diagramas de colaboracion

Ya explicada la metodologia de esta fase de RUP, se mostraran mediante los
Casos de Uso las necesidades del FONOL.



4.2.1. Descripcion de Casos de Uso

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos

de un actor que utiliza el sistema para completar el proceso.

Los actores y las acciones a realizar, nos acercan el contexto del sistema y nos

dan una base sélida para la descripcion de los Casos de Uso.

Dadas las necesidades del FONOL, se dividira el sistema en dos partes: la parte
publica y la parte protegida. La parte publica, serd accedida sin requerir una
contrasefia. La parte protegida, al manejar informacion sensible, estara protegida

por contrasefia para que no esté accesible al publico general.

En la siguiente seccion, se describirdn los Casos de Uso que existirdn en el

Sistema Publico.



4.2.2.

Descripcion de Casos de Uso del Sistema Publico

En esta seccion se explicaran los Casos de uso del Sistema Publico:

4.2.2.1. Visitar el Sitio Publico

Actores:

Cualquier Usuario

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propésito: En este caso de uso, el usuario Web accede al
sistema por Internet
Resumen: El usuario accede al sistema por internet, al

teclear la direccion del Sistema FONOL.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1. El usuario accede al portal Web, mediante
la URL del FONOL.

2. El servidor le regresa la pagina principal del
Sistema.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El usuario se equivoca al teclear la direccién
del FONOL

4.2.2.2. Revisar Quienes Somos

Actores: Cualquier usuario

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propdsito:

El Usuario accede a la seccidon Quienes




somos, para conocer a la organizacion FONOL

Resumen:

En este caso se revisan los detalles del

FONOL, para conocer su historia

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario accede a la seccion Quienes somos

El sistema presenta la informacion de FONOL

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguno
4.2.2.3. Contactar FONOL
Actores: Cualquier usuario

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propdsito: Se le da la opcidén al usuario de contactar al
FONOL
Resumen: Se le da la opcidén al usuario de contactar al

FONOL por medio informacion de contacto,

(teléfono, direccion de correo electrénico)

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario accede a la seccion Contactar al

FONOL

El sistema proporciona la informacion

necesaria para que la contacten

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Ninguno




4224, Revisar Solicitudes

Actores:

Cualquier usuario

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propésito: Revisar las solicitudes de las organizaciones
gue quieren unirse al FONOL.
Resumen: En este caso de uso, el usuario revisa las

organizaciones que han ingresado solicitud y

estan a la espera de ser aceptados.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario accede a la secciéon Revisar

Solicitudes

El sistema le proporciona un listado de todas
las organizaciones que han ingresado alguna

solicitud para ingresar al FONOL

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: La lista no trae datos, ya que para ese
periodo no hay solicitudes pendientes.

4.2.2.5. Ingresar Solicitud

Actores: Candidato

Casos de Uso que incluye:

Procesar informacidn de Ingreso

Propdsito: Se utiliza para ingresar una solicitud al
FONOL
Resumen: En este caso de uso, el Candidato que quiere

ser Beneficiado por el FONOL da clic en el

boton Solicitudes para acceder al formulario




de la solicitud

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El candidato accede a la seccidén
Solicitudes al dar clic en el botén Solicitudes.
3.-Debera ingresar la informaciéon de su
organizacion y del representante de la misma
con datos correctos que seran validados para
verificar su consistencia. La informacidn
requerida por el formulario es: longitud de
texto, email valido, RFC valido, y ademas, que
el RFC de la organizacion no esté en otra

organizacion, para evitar fraudes.

2.-Provocara que se abra un formulario para
ingresar sus datos.
informacién es

4.-lLa procesada por el

servidor.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El candidato ingresa informacion incorrecta.
En este escenario, el candidato captura
informacién incorrecta, lo cual provoca que
el sistema le indique al usuario el error que
cometid para que lo corrija.

4.2.2.6. Procesar informacién de Ingreso

Actores: Sistema

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propdsito: Ingresar informacion de ingreso a la base de
datos
Resumen: En este caso de uso, el sistema internamente,

procesa la informacidn del candidato y le




aplica las validaciones pertinentes

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El sistema valida la informacién

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Hay un error en la validacion, lo cual invalida

el envio de informacion

4.2.2.7. Consultar Detalles del Candidato

Actores:

Candidatos, Usuarios Normales

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propésito: El usuario puede consultar los detalles de un
Candidato
Resumen: El usuario puede consultar los detalles de un

Candidato

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario verifica los detalles del Candidato

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Ninguno

4.2.2.8. Revisar Candidatos Aprobados




Actores:

Candidatos, Usuarios Normales

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propdsito:

Se revisan los candidatos aprobados

Resumen:

Se revisan los candidatos aprobados

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

Se revisan los candidatos aprobados

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Ninguno




4.2.3. Descripcion de Casos de Uso del Sistema Protegido

En esta seccion se explicaran los Casos de uso del Sistema Protegido:

4.2.3.1. Ingresar al Sistema Protegido

Actores:

Usuario FONOL

Casos de Uso que incluye:

Validar Usuario

Propésito:

El usuario ingresa al sistema FONOL

Resumen:

El usuario ingresa al sistema FONOL

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario ingresa al sistema FONOL

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguno
4.2.3.2. Validar Usuario

Actores: Sistema
Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propésito:

Validar o no al usuario

Resumen:

El sistema, mediante un modulo de
seguridad, permite validar o no al usuario,
mostrando un mensaje descriptivo en caso

de que no sea posible




Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-EL sistema valida al usuario con la base de

datos
Curso Alterno de Eventos:
Linea 1: Ninguno
4.2.3.3. Salir del Sistema
Actores: Usuario FONOL
Casos de Uso que incluye: Ninguno
Propésito: Este caso de uso permite salir del sistema
Resumen: El usuario que se encuentra adentro del

sistema protegido FONOL, mediante un
botdn puede salir del sistema eliminando su

sesion.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

El usuario selecciona un botén para salir del

sistema

El sistema elimina la sesion

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Ninguno

4.2.3.4. Consultar Candidatos




Actores:

Delegado

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propdsito: Consultar los candidatos que quieren ser
beneficiados
Resumen: En este caso de uso, el delegado consulta una

lista de los candidatos que quieren ser

beneficiados en su estado

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El usuario ingresa al sistema a la seccién

de Consultar Candidatos

2.-El sistema muestra una lista de todos los
candidatos, junto con su estatus y un vinculo

para evaluarlos.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguno
4.2.3.5. Evaluar Candidato
Actores: Delegado

Casos de Uso que incluye:

Validar informacion de Candidato

Propdsito: Evaluar al candidato que quiere ser
beneficiado
Resumen: En este caso de uso, el delegado consulta los

detalles del candidato, para evaluar su
condicién, y de esta manera, aceptarlo o no

al FONOL

Curso Normal de Eventos:




Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El usuario ingresa al sistema a la seccién

de Consultar Candidatos

2.-El sistema muestra una lista de todos los
candidatos, junto con su estatus y un vinculo

para evaluarlos.

3.-El usuario selecciona el vinculo de un

candidato

4.-El sistema brinda de un formulario para
actualizar la informacion del candidato, asi

como, para evaluarlo.

5.-El usuario actualiza la informacién si lo

requiere, y envia el formulario al servidor.

6.-El servidor procesa la informacion vy

muestra errores en caso de haberlos

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: La informacion no es valida, lo cual muestra
un error descriptivo al delegado.

4.2.3.6. Validar informacion de Candidato

Actores: Sistema

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Proposito: Se valida la informacién ingresada de un
candidato
Resumen: En este caso de uso, el sistema valida la

informacién ingresada por el delegado del

candidato

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El sistema mediante una serie de

validaciones de dato, permite o no, ingresar

la informacion a la base de datos.




Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: La informacion no es vdlida, lo cual muestra
un error descriptivo al delegado.

4.2.3.7. Consultar Delegados

Actores: Gobierno

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propésito:

Consultar los delegados que existen

Resumen:

El Gobierno que acaba de entrar en el
sistema, puede observar la lista de todos los

delegados

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El Gobierno ingresa al sistema

2.-El sistema muestra una lista de todos los

delegados, para consultarlos o modificarlos.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguno
4.2.3.8. Agregar Delegado
Actores: Gobierno

Casos de Uso que incluye:

Valida presupuesto, Verifica Usuario

Propdsito:

Este caso de uso permite agregar un

delegado de un estado que no tenga uno




Resumen:

El gobierno llena un formulario para ingresar
la informacién de un delegado de un estado

gue no tenga uno

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El gobierno ingresa la informacién del

delegado

2.-El sistema verifica que la informacion sea
correcta
3.-El sistema ingresa la informacién a la base

de datos.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El gobierno ingresa informacion incorrecta lo
cual no permite que el flujo continte

Linea 2: El gobierno trata de ingresar un usuario que
ya existe, lo cual no permite que el flujo
continde

4.2.3.9. Valida presupuesto

Actores: Sistema

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propdsito: Verifica que haya presupuesto disponible
para asignarse
Resumen: El sistema verifica que se cuente con el

presupuesto disponible y no asignado, para

asignarselo a alguien mas

Curso Normal de Eventos:




Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El sistema consulta el presupuesto total
con el que cuenta, posteriormente consulta
la suma de todos los presupuestos asignados,
y verifica que el presupuesto pedido no

exceda el presupuesto disponible

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El presupuesto no es suficiente lo cual
provoca que se evite asignar presupuesto no
valido, asi como, enviarle un mensaje
descriptivo al usuario.

4.2.3.10.  Verifica Usuario

Actores: Sistema

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propdsito:

Se valida si el usuario ya existe

Resumen:

El sistema hace una consulta con la base de

datos, en la tabla usuarios,

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El gobierno ingresa la informacién del

delegado

2.-El sistema verifica que la informacion sea
correcta
3.-El sistema ingresa la informacién a la base

de datos.

Curso Alterno de Eventos:




Linea 1:

El gobierno ingresa informacion incorrecta lo

cual no permite que el flujo continte

Linea 2: El gobierno trata de ingresar un usuario que
ya existe, lo cual no permite que el flujo
continte

4.2.3.11. Modificar Delegado

Actores: Gobierno

Casos de Uso que incluye:

Valida presupuesto

Propésito:

Modificar un delegado existente

Resumen:

Le permite al gobierno modificar un delegado
existente, ya sea su presupuesto o sus datos

generales

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El usuario modifica los datos o el

presupuesto del delegado

2.-El sistema permite recibir la informacion
del delegado.
3.-Si la informacién es correcta almacena los

datos en la base de datos

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El gobierno ingresa informacion incorrecta lo
cual no permite que el flujo continte
Linea 2: El gobierno trata de ingresar un usuario que

ya existe, lo cual no permite que el flujo

continle




4.2.3.12. Cambiar Contrasefa del Delegado

Actores: Gobierno

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propésito: En este caso de uso, el gobierno modifica el
contrasefia de un delegado

Resumen: El gobierno modificar la contrasefa del

delegad, ya sea por seguridad o por cambios

de puesto

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El usuario modifica la contrasefia de

acceso del delegado

2.-El sistema permite modificar la contrasefia
del delegado y actualizarla en la base de

datos

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El gobierno ingresa una contrasefia de una
longitud incorrecta, lo cual no permite que
prosiga el flujo normal del sistema

4.2.3.13. Consultar Beneficiarios

Actores: Gobierno, Delegados

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propdsito: En este caso de uso, se consultan los
beneficiarios asociados a un Estado.
Resumen: Se consultan los beneficiarios asociados a un

estado, y por consiguiente, estan asociados a




un delegado. Se mostrard una lista de
beneficiarios con vinculos para modificar u

observar sus atributos.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El actor, entra con un delegado de interés,

a la seccion Consultar Beneficiarios

2.-El sistema le muestra una lista de los
beneficiarios con vinculos para observar o

modificar los atributos del mismo.

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El delegado puede observar el presupuesto
disponible.

4.2.3.14. Modificar Beneficiarios

Actores: Delegados

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propdsito: En este caso de uso, se modifican los
atributos del beneficiario.
Resumen: Se consultan los beneficiarios asociados a un

estado, y por consiguiente, estan asociados a
un delegado. Se mostrard una lista de
beneficiarios con vinculos para modificar u
observar sus atributos. Al seleccionarse un
beneficiarios se accede a un formulario, el

cual, permite la modificacion del beneficiario

Curso Normal de Eventos:




Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El actor, entra con un delegado de interés,

a la seccion Consultar Beneficiarios

2.-El sistema le muestra una lista de los
beneficiarios con vinculos para observar o

modificar los atributos del mismo.

3.-El usuario selecciona un vinculo para

observar los detalles del beneficiario

4.-E| sistema muestra un formulario con los

datos del beneficiario

5.-El usuario modifica los atributos y envia los

datos

6.-El sistema procesa la informacién y la
valida antes de actualizarla en la base de

datos

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El Usuario ingresa informacion errénea, lo
cual, muestra un error descriptivo al usuario

4.2.3.15. Consultar Detalles del Beneficiario

Actores: Delegado, Gobierno

Casos de Uso que incluye:

Validar estatus

Propésito:

Se consultan los detalles del beneficiario

Resumen:

Se muestra un formulario para observar los
atributos del beneficiario elegido, asi como

para modificarlos.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-Se accede a la secciéon Consultar

Beneficiarios

2.-El sistema muestra un listado de los
beneficiarios existentes con vinculos para

observar detalles

3.-El actor selecciona uno de los vinculos de

4.-El sistema muestra un formulario con la




un beneficiarios de interés

informacién del beneficiario

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguna
4.2.3.16. Validar estatus
Actores: Sistema

Casos de Uso que incluye:

Validar estatus

Propésito:

Valida el estatus del candidato

Resumen:

Se valida el estatus del candidato. Tomando
en cuanta la disponibilidad de fondos y el

criterio del delegado

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-Se valida el estatus del candidato

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguna
4.2.3.17. Ingresar Proyecto
Actores: Beneficiario

Casos de Uso que incluye:

Valida Presupuesto

Propésito:

Se ingresa un proyecto

Resumen:

En este caso de uso, el beneficiario ingresa

un proyecto para beneficiar a una causa de la




organizacion.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El usuario accede con un beneficiario al

sistema

2.-El sistema muestra un vinculo para ir al

formulario de ingresar un proyecto

3.-El usuario ingresa los datos del proyecto y

los envia al servidor

4.-El sistema procesa la informacion

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: El beneficiario ingresa informacidn incorrecta
lo cual no permite que el flujo continte

Linea 2: El beneficiario trata de asignar un
presupuesto mayor al disponible, lo cual no
permite que el flujo continte

4.2.3.18. Consultar Proyectos

Actores: Gobierno, Delegado, Beneficiario

Casos de Uso que incluye: Ninguno

Propésito: Se utiliza para observar los proyectos
asociados a un beneficiario

Resumen: En este caso de uso, se da un listado de todos

los proyectos asociados a un beneficiario, su
presupuesto, y vinculos para consultar sus

detalles, modificarlos o evaluarlos.

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema




1.-El usuario accede con un beneficiario al

sistema

2.-El sistema muestra un listado de los

proyectos asociados al beneficiario

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1: Ninguno
4.2.3.19. Consultar Detalles del Proyecto
Actores: Gobierno, Delegado, Beneficiario

Casos de Uso que incluye:

Ninguno

Propésito:

Se consultan los detalles del proyecto

Resumen:

En este caso de uso, se muestran los detalles
de un proyecto en especifico y también de

una interfaz para modificarlo

Curso Normal de Eventos:

Accion del Usuario

Accion del Sistema

1.-El actor accede con un beneficiario

2.-El sistema le brinda de un listado de los

proyectos asociados al beneficiario

3.-El usuario observa los detalles del

proyecto

Curso Alterno de Eventos:

Linea 1:

Ninguno




4.2.4. Diagramas de Casos de Uso

En esta seccion se elaboraran los diagramas de casos de uso que mostraran los
escenarios del sistema. Para esto, el sistema se dividira en paquetes que
mostraran la organizacion del FONOL, todo esto se explica en la figura 4.1, que se

muestra a continuacion:

Figura 4.1

Diagrama de paquetes del Sistema.

En la figura 4.1 se muestra el diagrama de paquetes del sistema, el cual, se divide
en sitio publico y sitio protegido. El sitio protegido de dividira en tres paquetes que

corresponderan a los tres roles del sistema: gobierno, delegado y beneficiario.

En las secciones siguientes, se dara una explicacibn de cada uno de estos

paquetes:



El paquete sitio publico es mostrado en la figura 4.2, con sus casos de uso:

Figura 4.2

Paquete Sitio Protegido, con el Sub-Paquete que le corresponde al rol gobierno.



En la figura 4.3, se muestra el diagrama de casos de uso del paquete sistema
protegido del rol gobierno, el cual representa las interacciones del actor gobierno a
lo largo del sistema protegido en modo administrador:
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Figura 4.3

Paquete del Sistema Protegido con el rol gobierno.

La figura 4.4, muestra el diagrama de casos de uso del paquete sistema protegido

del rol delegado:
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Paquete del Sistema Protegido con el rol beneficiario.



A continuacion se explicard a detalle cada uno de los casos de uso para su mayor

comprension:

e Caso de uso Revisar Quienes Somos

Figura 4.6

Caso de Uso Revisar Quienes Somos

Revisar Quienes

Lsaniao Weh

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el usuario Web accede a la seccion Quienes
somos, para conocer a la organizacion

o Flujo Basico de Eventos

El usuario accede al sistema por internet al darle clic al boton Quienes
somos

o Escenarios

» El usuario accede a la secciéon Quienes somos.

e Caso de Uso Contactar FONOL

Figura 4.7

Caso de Uso Contactar FONOL

Revizar Quienss

Lslanio Web

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el usuario web accede a la seccidon
Contéactanos, para contactar a la organizacion.

o Flujo Basico de Eventos
El usuario accede al sistema por internet al darle clic al botén
Contéctanos

o Escenarios



= E| usuario accede a la seccién Contactanos.

e Caso de Uso Ingresar al Sistema Protegido

Figura 4.8

\ \ Caso de Uso Revisar Quienes Somos
Ingresar al Sigdema Protegido

Llsuario Wehb

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el usuario web accede a la seccién sitio
protegido, para ingresar al sistema que gestiona la informacion.

o Flujo Basico de Eventos
El usuario accede al sistema protegido al darle clic al boton Acceso
al Sistema

o Escenarios

El usuario accede a la seccion Sistema Protegido.



e Caso de Uso Ingresar Solicitud

Maostrar Formulario Figura 4.9

Caso de Uso Ingresar Solicitud
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o Descripcion breve:
En este caso de uso, el candidato que quiere ser beneficiado por el
FONOL da clic en el boton solicitudes para acceder al formulario de
la solicitud.

o Flujo Basico de Eventos

» El candidato accede a la seccién solicitudes al dar clic en el
botdn solicitudes, lo cual provocara que se abra un formulario
para ingresar sus datos.

= Después, debera ingresar la informacion de su organizacion y
del representante de la misma con datos correctos que seran
validados para verificar su consistencia. La informacién
requerida por el formulario es: longitud de texto, email valido,
RFC valido, y ademas, que el RFC de la organizacion no esté
en otra organizacion, para evitar fraudes.

» Cuando terminen de capturar la informacion y quieran enviarla
al FONOL, se verificaran los datos, y si hay una validacion
gue no hayan pasado, se les regresara al mismo formulario
para corregirla.

» Si la informacion es correcta, se permitird el envio de la
informacion al FONOL.

o Escenarios



= El candidato ingresa informacion incorrecta. En este
escenario, el candidato captura informacion incorrecta, lo cual
provoca que el sistema le indique al usuario el error que
cometié para que lo corrija.

= El candidato ingresa informacion correcta. En este escenario,
el candidato captura informacion requerida correctamente, lo
cual provoca que el sistema le permita enviar a informacion y
redirigirlo a los detalles del candidato.

o Requerimientos Especiales
» Se pide que el RFC ademas de ser valido, debe de verificarse

gue no esté repetido en otra organizacion candidata.

e Caso de Uso Revisar Solicitudes

=<Extends==
Detalles del Candidato
Revisar Solicitudes de Candidatos - ------ -
Candidato Extension Points

Figura 4.10

Caso de Uso Revisar Solicitud

o Descripcion breve
En este caso de uso, se muestra la lista de los Candidatos que han
solicitado ser beneficiaros.
o Flujo Basico de Eventos
Al dar clic en el boton candidatos, se mostrard una lista de los
Candidatos que han ingresado una solicitud en los ultimos 30 dias. Y
se les mostrard un combo en el cual pueden filtrar por estado.
Si le interesa un Candidato, puede consultar sus detalles en el
vinculo Enviar de cada renglon.
o Escenarios
= El candidato filtra por estado.
» El candidato que desea consultar los detalles, le da clic al

vinculo Enviar y lo llevara al caso de uso Consultar Detalles.



e Caso de Uso Consultar Detalles del Candidato

Figura 4.11

Caso de Uso Consultar Detalles del
Candidato

i
ﬂc: Extends:=

Extension Poinkts
ExtensionPaoint

Candidato

Descripcién breve:

En este caso de uso, el candidato puede consultar los detalles de un
candidato

Flujo Basico de Eventos

El candidato entra a consultar los Detalles del Candidato.

Escenarios

= E| candidato entra a consultar los Detalles del Candidato.

e Caso de Uso Revisar Candidatos Aprobados

Figura 4.12

Candidato

= Revisar Candidatos Aprobados ) Caso de Uso Revisar Candidatos
Aprobados

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el Candidato puede consultar la lista de
Candidatos aprobados.
Flujo Basico de Eventos
El candidato accede a la seccion Resultados al dar clic en el botén
Resultados, lo cual provocara que vea una lista de los Candidatos

gue han sido aceptados por el FONOL.

o Escenarios



» El candidato ve una lista de los candidatos aceptados.



e Caso de Uso Visitar el Sitio Publico

Figura 4.13

Yisitar Sitio Pablico

Caso de Uso Visitar Sitio Publico

Lsuano VWeb
o Descripcion breve:
En este caso de uso, el usuario Web accede al sistema por Internet
o Flujo Basico de Eventos
El usuario accede al sistema por internet, al teclear la direccién del
Sistema FONOL.
o Escenarios

= El usuario accede al portal web.

e Caso de Uso Ingresar al Sistema

ssinclude »» Figura 4.14

Ingresaral Sisterrm = ™, - d I I'si
\alidar Usuario Caso de Uso Ingresar al Sistema

o Descripcion breve:

Gobierma

En este caso de uso, el gobierno ingresa su usuario y su contrasefia
para ingresar al sistema.
o Flujo Basico de Eventos
El gobierno, al teclear el vinculo de Acceso al Sistema desde el
sistema publico, se le muestra un formulario el cual tiene que
ingresar su usuario y contrasefa para ingresar al sistema protegido.
o Escenarios
= EIl gobierno ingresa un usuario y una contrasefia, los cuales
son de longitud diferente de nueve caracteres. El sistema le
indica que debe respetar la longitud de nueve caracteres en el

campo usuario y contrasena.



El gobierno ingresa un usuario invalido, o un usuario vélido
con una contrasefia incorrecta. El sistema se conecta con el
caso de uso Validar Usuario, el cual valida sus credenciales
con la base de datos, y le indica que debe ingresar un usuario
y contrasefia validos.

El gobierno ingresa correctamente su usuario y contrasefia, 1o

cual le permite ingresar al sistema.

e Caso de Uso Salir del Sistema

Figura 4.15

Salir del Sisterna ) A
Caso de Uso Salir del Sistema

Gobierma

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el gobierno sale del sistema.

o Flujo Basico de Eventos

El gobierno selecciona el botdén logout el cual le permite salir del

sistema y eliminar la sesion por seguridad.

o Escenarios

El gobierno selecciona el botén Logout el cual le permite salir

del sistema y eliminar la sesion por seguridad.

e Caso de Uso Consultar Delegados
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Figura 4.16

Caso de Uso Consultar Delegados

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el gobierno ve una lista de todos los delegados

que pertenecen a su estado, respectivamente.



o Flujo Basico de Eventos

El gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, el cual le mostrara una lista de todos los
delegados que pertenecen a un estado, asi como, sus datos
generales, su presupuesto y un vinculo para observar los detalles
cada delegado. También, en la misma pantalla, el gobierno tiene un
vinculo para agregar un nuevo delegado de un estado que no cuente

con uno.

o Escenarios

= El gobierno selecciona el boton Consultar Delegados, de la
pagina principal del sistema protegido, el cual, le mostrara una

lista de todos los delegados.

e Caso de Uso Agregar Delegado
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Figura 4.17

“alida Presupuesta

Caso de Uso Agregar Delegado

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el gobierno asocia un delegado con un Estado
gue no cuente con uno.

Flujo Basico de Eventos

El Gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el botdn
Agregar Delegado, lo cual le mostrara un formulario en el cual el
gobierno ingresa los datos del delegado, asi como el presupuesto

que le asignarda a éste. El formulario validara la informacion



ingresada (debe ingresar un correo electrénico valido, un RFC valido,
etc.) y si se cuenta con el presupuesto para asignarselo.
o Escenarios

» EIl gobierno ingresa la informacién incorrecta del delegado, lo
cual le mostrard un mensaje de error apropiado dependiendo
del campo incorrecto.

= El gobierno asigna un nombre usuario al delegado que ya esté
en uso por algun otro usuario del sistema, lo cual, le arrojard
un mensaje de error.

» EIl gobierno asigna un nombre de usuario y una contrasefa al
delegado, pero con una longitud diferente de nueve
caracteres, lo cual le mostrara un mensaje apropiado a éste.

= El gobierno ingresa todos los datos generales correctos, pero
al momento de ingresar el presupuesto, asigna mas
presupuesto del que tiene, lo cual le mostrara un mensaje de
error correspondiente.

= El gobierno ingresa todos los datos correctos, lo cual le

permite asociar el delegado con un estado disponible.

e Caso de Uso Modificar Delegado
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Figura 4.18

Caso de Uso Modificar Delegado

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno observa y puede seleccionar
vinculos para modificar aspectos de los delegados existentes.

o Flujo Basico de Eventos



El Gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el botén
Consultar Detalles de un registro de interés, lo cual le mostrara toda
la informacién del delegado.

o Escenarios
= El gobierno revisa la informacion del delegado.



e Caso de Uso Cambiar Contrasefia del Delegado

<<Exend>> <<Estend >

_—Mgremral Ge . . er Dol s -~ - - _ ke Oetalles Odlegato—. = »
TR CEmemeY (e —
<< Extend =+

Gobiemo

Figura 4.19
Caso de Uso Cambiar Contrasefia del Delegado
o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno cambia la contrasefa del delegado.
o Flujo Basico de Eventos
El gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el botdn
Consultar Detalles de un registro de interés, lo cual le mostrara toda
la informacién del delegado. Y desde esa pantalla modifica el usuario
o contrasefia del delegado.
o Escenarios
= El gobierno ingresa o modifica la contrasefia existente con una
longitud de caracteres diferente de nueve, lo cual le muestra
un mensaje de error personalizado.
= El gobierno ingresa una contrasefia valida, lo cual le permite
modificar al usuario.



e Caso de Uso Modificar Delegado
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Caso de Uso Cambiar Contraseia del Delegado

o Descripcion breve:

En este caso de uso, el gobierno modifica los datos personales de un

delegado.

o Flujo Basico de Eventos

El gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el

botébn Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el boton

Consultar Detalles de un registro de interés, lo cual le mostrara toda

la informacion del delegado. Y desde esa pantalla modifican los

datos personales del delegado.

o Escenarios

El gobierno modifica la informacion del delegado de forma
incorrecta, lo cual le mostrard un mensaje de error apropiado
dependiendo del campo incorrecto.

El gobierno asigna una contrasefia al delegado, pero con una
longitud diferente de nueve caracteres, lo cual le mostrara un
mensaje apropiado a éste.

El gobierno ingresa todos los datos generales correctos, pero
al momento de ingresar el presupuesto, asigna mAas
presupuesto del que tiene, lo cual le mostrara un mensaje de
error correspondiente.

El Gobierno ingresa todos los datos correctos, lo cual le

permite asociar el delegado con un estado disponible.



e Caso de Uso Consultar Beneficiarios
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Figura 4.21

Caso de Uso Consultar Beneficiarios

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno ve una lista de todos los
Beneficiarios asociados a un delegado o a un estado.
o Flujo Basico de Eventos
El gobierno, después de ingresar al sistema Protegido, selecciona el
botébn Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el vinculo
Consultar Beneficiarios asociado a un registro de un delegado.
Al seleccionarlo, le mostrara una lista de todos los beneficiarios que
pertenecen a un estado, asi como, sus datos resumidos, un vinculo
para observar los detalles cada beneficiario y un vinculo para
observar los proyectos asociados a cada beneficiario.
o Escenarios
= EIl gobierno selecciona el vinculo Consultar Beneficiarios, de la
pantalla Consultar Delegados, el cual, le mostrar4 una lista de
todos los beneficiarios.



e Caso de Uso Consultar Detalles del Beneficiario
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Figura 4.22

Caso de Uso Consultar Detalles del Beneficiario

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno consulta los detalles del
beneficiario.
o Flujo Basico de Eventos
El Gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el vinculo
Consultar Beneficiarios asociado a un registro de un delegado, y
finalmente, selecciona el vinculo de un beneficiario de interés para
consultar sus detalles.
Al seleccionarlo, le mostrara todos los detalles del beneficiario.
o Escenarios
= El gobierno selecciona el vinculo Consultar Detalles del
Beneficiario, de la pantalla consultar beneficiarios, el cual, le

mostrara todos los detalles del beneficiario.



e Caso de Uso Consultar Proyectos
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Figura 4.23

Caso de Uso Consultar Proyectos

o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno ve una lista de los proyectos
asociados a un beneficiario.
o Flujo Basico de Eventos
El gobierno, después de ingresar al sistema protegido, selecciona el
boton Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el vinculo
Consultar Beneficiarios asociado a un registro de un delegado, y
finalmente, selecciona el vinculo de un beneficiario de interés para
consultar sus proyectos.
Al seleccionarlo, le mostrara la lista de los proyectos del beneficiario.
o Escenarios
= El gobierno selecciona el vinculo consultar Proyectos, de la
pantalla consultar Beneficiarios, el cual, le mostrara la lista de

todos los proyectos del beneficiario.

e Caso de Uso Consultar Detalles del Proyecto

Detales Proyecto
Figura 4.24
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o Descripcion breve:
En este caso de uso, el gobierno consulta los Detalles del Proyecto.
o Flujo Basico de Eventos
El gobierno, después de ingresar al sistema Protegido, selecciona el
botén Consultar Delegados, posteriormente, selecciona el vinculo
Consultar Beneficiarios asociado a un registro de un delegado,
seguido de esto, selecciona el vinculo de un beneficiario de interés
para consultar sus proyectos, y finalmente, seleccionamos el vinculo
Consultar Detalles del proyecto.
Al seleccionarlo, le mostrara todos los detalles del proyecto.
o Escenarios
= El gobierno selecciona el vinculo Consultar Detalles del
Proyecto, de la pantalla consultar Proyectos, el cual, le

mostrara todos los detalles del proyecto.

En la siguiente seccion se analizardn los diagramas de colaboracion, como la

realizacion de los diagramas de casos de uso.



4.2.5. Diagramas de Colaboracion

425.1. Visitar el Sitio Publico

En la figura 4.25 se muestra el diagrama de colaboracion del caso de uso Visitar
Sitio Publico, y se puede visualizar como el usuario para ingresar al sistema,
teclea la direccion del sistema publico, lo cual provoca que se despliegue la pagina

del sistema publico para navegar.

Figura 4.25
1 ingresaSisteman)
Diagrama de colaboracion

} Sigtema Publico d‘e'l cas,o (fe uso Visitar el
sitio publico

2 Se despliega pagina principal

Usuarno .r'"r

4.2.5.2. Revisar Quienes Somos

En la figura 4.26 se muestra como el usuario interactla para revisar la informacion

en general del FONOL.

Figura 4.26

1: Revisar Quienes Somos i .,
Diagrama de colaboraciéon
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4.25.3. Contactar FONOL

En la figura 4.27, se muestra el diagrama de colaboracién del caso de uso
contactar FONOL, en el cual se puede visualizar como el usuario que quiere
contactar al FONOL, para obtener informacion o por dudas, debe presionar un

vinculo del Sistema Publico para obtener la informacion.



1: Contactar al FONOL

%

2 Se despliega pagina Contactanos

Usuaro

4.2.5.4.

En la figura 4.28, se muestra que, para revisar las solicitudes del sistema, se
involucran tres capas con sus componentes. En primera instancia, el usuario pide
la informacién al acceder a la pagina para consultar solicitudes. Después, el objeto
accion solicitudes, que es el intermediario entre la capa de usuario y la capa de
negocio, maneja la informacion del formulario y la envia al facade candidato, que a
su vez sera el responsable de interactuar directamente con el objeto candidato. El
objeto candidato, es quien, realiza todas las interacciones con la base de datos,

sin tener que ocuparse de las consultas a la base de datos. Finalmente, se enviara

é

Revisar Solicitudes

Sistema Publico

Figura 4.27

Diagrama de colaboracion
del caso de uso Contactar al

FONOL

al usuario la informacion de los candidatos, para que verifique los resultados.
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Figura 4.28
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4.2.5.5. Ingresar Solicitud

En la figura 4.29, diagrama de colaboracion donde interactian los diferentes
objetos del sistema. En primera instancia, el candidato ingresa la informacion
necesaria para su solicitud, al enviar la informacioén la Interfaz grafica del FONOL,
qgue es un formulario web; el formulario web, envia la informacion al objeto Accion
Ingresar Solicitud que manejara la interaccién entre la capa de usuario y la de
negocio. Posteriormente, el objeto acciébn se encargara de ayudarse del objeto
Validador para saber si la informacion es correcta, en caso afirmativo, se
continuara con el flujo de informacion. Seguido de esto, ya con la informacién
correcta se conecta con el facade candidato, el cual traera una lista de los

candidatos disponibles para que, finalmente, se le regrese al usuario y los
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Figura 4.29

Diagrama de colaboracion del caso de uso Ingresar Solicitud

4.2.5.6. Consultar Detalles del Candidato

En la figura 4.30, se puede observar cOmo interactian los distintos objetos de
este caso de uso. Primero, el usuario selecciona un vinculo para observar los
detalles de un candidato. Seguido de esto, el vinculo se comunica con el objeto
Accion Solicitudes, el cual interactia entre la capa de usuario y de negocio, al

pedir la informacién del candidato al objeto Facade Candidatos. Este objeto



interactia con el candidato de manera simple para obtener los detalles y

regresarlos al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Consulta Detalles del Candidato

4.2.5.7. Revisar Candidatos Aprobados

En la figura 4.31, se muestra como para revisar las solicitudes aceptadas de los
candidatos, se involucran las tres capas del sistema con sus componentes. En
primera instancia, el usuario pide la informacién al acceder a la pagina de
consultar solicitudes aceptadas. Después, el objeto Accién Solicitudes, que es el
intermediario entre la capa de usuario y la capa de negocio, maneja la informacion
del formulario y la envia al Facade candidato, que a su vez sera el responsable de
interactuar directamente con el objeto Candidato. El objeto Candidato, es el cual,
realiza todas las interacciones con la base de datos, sin tener que preocuparse
con las consultas a la base de datos. Finalmente, se enviara al usuario la

informacion de los candidatos aceptados para mostrarselos al usuario.
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En la figura 4.31, se muestra como interactian los objetos del sistema. Primero,
se envian las credenciales del usuario en el formulario de ingreso al sistema.
Posteriormente, se envian las credenciales del formulario al objeto Accién Valida
Usuario, que a su vez, le pedirda al Facade Usuario un usuario valido de ser

correctas las credenciales. Finalmente, se regresa el objeto Usuario al usuario si
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Figura 4.31

Diagrama de colaboracion del caso de uso Ingresar al Sistema Protegido

4.2.5.9. Salir del Sistema

En la figura 4.32, se muestra el diagrama de colaboracion del caso de uso Salir del

Sistema, el cual, representa salir del sistema protegido una vez que se esta



adentro. Primero, el usuario en el sistema protegido selecciona el vinculo Salir del
sistema, el cual, se comunica con el objeto Accion Logout. El objeto Logout se
encarga de la interaccion entre la capa de usuario y la capa de negocio, y en este
caso, obtiene el objeto Sesién para eliminarlo e invalidar la sesion. Finalmente, ya
eliminado el objeto Sesién e invalidada la sesion, se le avisa al usuario y lo saca

del sistema.
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Figura 4.32

Diagrama de colaboracién del caso de uso Salir del Sistema Protegido

4.2.5.10. Consultar Candidatos

En la figura 4.33, se muestra como para revisar los candidatos, se involucran las
tres capas del sistema con sus componentes. En primera instancia, el usuario pide
la informacion al acceder a la pagina de Consultar Candidatos. Después, el objeto
Accién Consultar Candidatos, que es el intermediario entre la capa de usuario y la
capa de negocio, maneja la informacion del formulario y la envia al Facade
candidato, que a su vez sera el responsable de interactuar directamente con el
objeto Candidato. El objeto Candidato, es el cual, realiza todas las interacciones
con la base de datos, sin tener que preocuparse con los queries. Finalmente, se

enviara al usuario la lista de los candidatos para mostrarselos al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Salir Consultar Candidatos

4.2511. Evaluar Candidato

En la figura 4.34, se muestra el diagrama de colaboracién del caso de uso Evaluar
Candidato, el cual, se explicara a continuacion. En primera instancia, el usuario,
gue es este caso de uso es el delegado, modifica el estatus del candidato, lo cual
provoca que el Sistema Web envie la informacion actualizada al objeto Accion
Evalia Candidato. Este objeto, se encargara de la interaccién entre la capa de
usuario y la de negocio, y en el caso del sistema, se encargara de comunicarse
con el objeto Facade para actualice el estatus del candidato. Posteriormente, el
Facade Candidato regresa la confirmacién que indica que el candidato se ha
actualizado correctamente, lo cual, llega al objeto Accion Evalia Candidato de
regreso. Ahi, si el candidato fue aceptado por el estatus que llevaba, el objeto
Accion llamara al Facade Beneficiario, el cual creard un nuevo beneficiario y se lo

regresara al usuario para que vea la confirmacion.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Evaluar Candidato

4.2.5.12. Consultar Delegados

En la figura 4.35, se muestra como para revisar los delegados, se involucran las
tres capas del sistema con sus componentes. En primera instancia, el usuario pide
la informacion al acceder a la pagina de Consultar Delegados. Después, el objeto
Accién Consultar Delegados, que es el intermediario entre la capa de usuario y la
capa de negocio, maneja la informacién del formulario y la envia al facade
delegado, que a su vez sera el responsable de interactuar directamente con el
objeto delegado. El objeto delegado, es el cual, realiza todas las interacciones con
la base de datos, sin tener que preocuparse con los queries. Finalmente, se
enviard al usuario, que en este caso de uso es el gobierno, la lista de los

delegados para mostrarselos al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Consultar Delegados

4.2.5.13. Agregar Delegado

En la figura 4.36, se muestra el diagrama de componentes del caso de uso
Agregar Delegado, en el cual se notan los objetas y las interacciones existentes.
En primera instancia, el usuario, que en este caso es el gobierno, llena la
informacion del delegado en el formulario del Sistema Protegido, al enviar el
formulario, el sistema web envia la informacion al objeto Accion Agrega Delegado,
el cual se encargara de validar la informacién y llevar el flujo de la informacion;
esto lo hace llamando al objeto validador, el cual valida informacién correcta, y al
objeto Valida Presupuesto, el cual se encarga de asegurarse si se cuenta con el
presupuesto suficiente para asignarselo al delegado. Una vez que concluyan las
validaciones correctamente, el objeto Accidn manda la informacion al objeto
facade delegado para que agregue el delegado, ya que el facade se encarga de la
interaccion con la base de datos y hacer que las operaciones sean mas simples, y
es este caso se encarga de insertar el delegado en la base de datos. Finalmente,
ya ingresado, se retorna el objeto delegado al usuario para mostrar que la

operacion se llevo a cabo satisfactoriamente.
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Diagrama de colaboracion del caso de uso Agregar Delegado

4.2.5.14. Modificar Delegado

En la figura 4.37, se muestra el diagrama de colaboracion del caso de uso
Modifica Delgado, el cual es semejante al caso de Uso Agregar Delegado, la Gnica
diferencia es que en lugar de tomar la informacion para ingresar el delegado a la
base de datos, se utilizara la informacion para actualizar la base de datos.
Igualmente, en este diagrama intervienen los mismos objetos los cuales realizan
funciones similares. En primer lugar, el usuario actualiza la informacion del
delgado y la envia al objeto Accién Modifica Delegado, el cual, una vez que valide
la informacidn y el presupuesto, enviara la informacion al objeto facade para que la
actualice en la base de datos. Finalmente, ya actualizada la informacion, se
reenvia al usuario para confirmar los cambios y que la operacién se ha realizado

correctamente.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Modificar Delegado

4.2.5.15. Consultar Beneficiarios

En la figura 4.38, se muestra como para revisar los beneficiarios, se involucran las
tres capas del sistema con sus componentes. En primera instancia, el usuario pide
la informaciéon al acceder a la pagina de Consultar Beneficiarios. Después, el
objeto Accién Consultar Beneficiarios, que es el intermediario entre la capa de
usuario y la capa de negocio, maneja la informacion del formulario y la envia al
Facade beneficiario, que a su vez sera el responsable de interactuar directamente
con el objeto beneficiario. El objeto beneficiarios, es el cual, realiza todas las
interacciones con la base de datos, sin tener que preocuparse con los queries.
Finalmente, se enviara al usuario, que en este caso de uso es el gobierno y el

delegado; la lista de los delegados para mostrarselos al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Consultar Beneficiarios

4.2.5.16. Modificar Beneficiario

En la figura 4.39, se muestra el diagrama de colaboracién del caso de uso
Modifica Beneficiario, el cual es semejante al caso de Uso Agregar Beneficiario, la
Unica diferencia es que en lugar de tomar la informaciéon para ingresar el
Beneficiario a la base de datos, se utilizara la informacion para actualizar la base
de datos. Igualmente, en este diagrama intervienen los mismos objetos los cuales
realizan funciones similares. En primer lugar, el usuario actualiza la informacion
del beneficiario y la envia al objeto Accion Modifica Beneficiario, el cual, una vez
que valide la informacién y el presupuesto, enviara la informacién al objeto facade
para que la actualice en la base de datos. Finalmente, ya actualizada la
informacion, se reenvia al usuario para confirmar los cambios y que la operacion

se ha realizado correctamente.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Modificar Beneficiario

425.17. Consultar Detalles del Beneficiario

En la figura 4.40, se muestra el diagrama de colaboracién del caso de uso
Consultar detalles del beneficiario. En primera instancia, el usuario al seleccionar
el vinculo Web en un proyecto en especifico, el Sistema Web Protegido enviara la
peticion al objeto Accidn Consultar Detalles Beneficiario, el cual interactda entre la
capa de usuario y la capa de negocio. Este objeto accién pedira los beneficiario al

objeto facade beneficiario, y se los regresard para que posteriormente sean

enviados al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Consultar Detalles del Beneficiario

4.2.5.18. Ingresar Proyecto

En la figura 4.41, se muestra el diagrama de colaboracion del caso de uso Ingresa
Proyecto y la interaccién entre sus objetos. En primera instancia, el usuario
ingresa la informacién el formulario correspondiente y la envia al servidor por
medio del sistema protegido web. Este dltimo, manda la informacion al objeto
Accién Ingresar Proyecto, el cual se encargara del flujo de informacién entre la
capa de usuario y la de negocio. Posteriormente, el objeto Accion de encarga de
llamar a dos objetos Validadores, el Validador de Datos y el Validador de
Presupuesto, que de regresar resultados satisfactorios de las validaciones el
objeto Accion, le enviara la informacién al Facade Proyecto para que se encargue
de la interaccion con la base de datos. Finalmente, el facade regresa la
informacion del proyecto al usuario para confirmar que todo resultd

satisfactoriamente.
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4.2.5.19. Consultar

En la figura 4.42, se muestra como para revisar los proyectos, se involucran las
tres capas del sistema con sus componentes. En primera instancia, el usuario pide
la informacién al acceder a la pagina de Consultar Proyectos. Después, el objeto
Accion Consultar Proyectos, que es el intermediario entre la capa de usuario y la
capa de negocio, maneja la informacion del formulario y la envia al Facade
proyecto, que a su vez sera el responsable de interactuar directamente con el
objeto proyecto. El objeto proyecto, es el cual, realiza todas las interacciones con
la base de datos, sin tener que preocuparse con los queries. Finalmente, se

enviara al usuario, (que en este caso de uso es el gobierno, el delegado y el

Proyectos

beneficiario), la lista de los delegados para mostrarselos al usuario.
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Diagrama de colaboracién del caso de uso Consultar Proyectos

4.2.5.20. Consultar Detalles del Proyecto

En la figura 4.43, se muestra el diagrama de colaboracion del caso de uso
Consultar detalles del Proyecto. En primera instancia, el usuario al seleccionar el
vinculo Web en un proyecto en especifico, el sistema web protegido enviara la
peticion al objeto Accion Consultar Detalles Proyecto, el cual interactia entre la
capa de usuario y la capa de negocio. Este objeto Accién pedira los proyectos al
objeto Facade proyecto, y se los regresara para que posteriormente sean

enviados al usuario.
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Diagrama de colaboracion del caso de uso Consultar Detalles del Proyecto



A continuacién se mostraran los diagramas de secuencias del sistema, los cuales
son utilizados para mostrar a los objetos y las interacciones entre ellos, pero
mostrando los mensajes entre ellos en una organizacion temporal.

Todo esto se consultara en la seccion siguiente.
4.2.6. Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar
interaccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la
interaccidn de un conjunto de objetos en una aplicacion a través del tiempo y se
modela para cada método de la clase. Mientras que el diagrama de casos de uso
permite el modelado de una vista del negocio del escenario, el diagrama de
secuencia contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los
objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes pasados
entre los objetos.

Un ejemplo de ello es mostrado en la figura 4.44, el cual muestra el patron de

disefio MVC (Modelo Vista Controlador), todo esto se muestra a continuacion:
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Diagrama de secuencia del paradigma MVC



En la siguiente seccidbn se muestran los diagramas de secuencia del sistema

FONOL, correspondientes a los casos de uso.
4.2.6.1. Visitar el Sitio Publico

La figura 4.45, muestra como el usuario accede al sistema Publico, el cual se

puede acceder por internet por cualquier usuario.
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Figura 4.45

Diagrama de secuencia del caso de uso Visitar Sitio Publico
4.2.6.2. Revisar Quienes Somos

La figura 4.46, muestra como el usuario accede al sistema publico y solicita la
pantalla Quienes Somos, la cual se puede acceder por internet por cualquier

usuario y brinda una breve historia del FONOL en el tiempo.
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Diagrama de secuencia del caso de uso Visitar Quienes Somos



4.2.6.3. Contactar FONOL

La figura 4.47, muestra como el usuario accede al sistema publico y solicita la
pantalla Contactanos, la cual se puede acceder por internet por cualquier usuario y

brinda de informacion necesaria para comunicarse con personal del FONOL.
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Diagrama de secuencia del caso de uso Visitar Contactanos

4.2.6.4. Revisar Solicitudes

La figura 4.48, muestra como el usuario accede al sistema publico y solicita la
pantalla Revisar Solicitudes, la cual se puede acceder por internet por cualquier

usuario y brinda un listado de las solicitudes que se han emitido recientemente.
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Diagrama de secuencia del caso de uso Revisar Solicitudes

4.2.6.5. Ingresar Solicitud

La figura 4.49, muestra como el usuario accede al sistema publico y solicita la
pantalla Ingresar Solicitud, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario y brinda un formulario para ingresar los datos de una organizacion que

quiere ser parte del FONOL.
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I
|
|
|
) ; |
inform acion

3: validalnformacion()

4: regresaRe sultado()

o ingresﬁCandid%o()
T 6: salvaCandidato()

?

7. regresaCandicata()

|

|

|

|

9 regresaCandidato) J 8 regresaCalpdidatoO

|

| |

| |

| |

| |

10 Muestra
inform acién
del Candidato

Figura 4.49

Diagrama de secuencia del caso de uso Ingresar Solicitud



4.2.6.6. Consultar Detalles del Candidato

La figura 4.50, muestra como el usuario accede al sistema publico y solicita la
pantalla Detalles del Candidato, la cual se puede acceder por internet por

cualquier usuario y brinda de la informacion general de un candidato, asi como, de

Su representante.

Usuario

1: Solicitar informacion

candidato |
1 2: obtenD etallesCandidaton)

3 obtenD etallesC andidat o)

4: obtenC andidatol)

5. regresaCandidatal)
<
=
G: regresaDetallesC andidatol) J I
=
V- regresaDetallesC andidato()| [ |
& Muestra detalles = | |
del candidato | } }
Il | | |
| | | | | |
Figura 4.50

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Detalles Candidato

4.2.6.7. Revisar Candidatos Aprobados

La figura 4.51, muestra como el usuario accede al sistema Publico y solicita la
pantalla Candidatos Aprobados, la cual se puede acceder por internet por
cualquier usuario y brinda un listado de las solicitudes de los candidatos que han

sido aceptados recientemente.



Usuario

| |
1:-Se realiza peticion | |
|

de candidatos Aceptados ~ | 2 ghtenCandidstosAceptados()

| 3: obtenCandidatosAceptados)
G: regresaCandidatosfceptados() I
7: regresaCandidatosAceptados() |
8. Se muestra unaliga |
los Candidatos Aceptados I
| |
| | |
| | |
| | | |
| l 1 1

Figura 4.51

Diagrama de secuencia del caso de uso Revisar Candidatos Aprobados

4.2.6.8. Ingresar al Sistema Protegido

La figura 4.52, muestra como el usuario accede al sistema Protegido y solicita la
pantalla Ingresar al sistema Protegido, la cual se puede acceder por internet por
cualquier usuario que cuente con un usuario y una contrasefia autorizada, y

brinda acceso al médulo administrador del sistema.

Usuaro |
|

I
2: Procesa informacion I
1: Ingresar informacion de inicio | 5 validalsuariof)

|
|
|
|
de ingreso | 4 obtenlsuariof)
5 regresallsuariof)
6 regresallsuarior) LJ{
|
[
I

7. regresallsuariof) {

8. Redirecciona al Usuario| |
a pagina principal del
sigtema Protegido

Figura 4.52

Diagrama de secuencia del caso de uso Ingresar al Sistema Protegido

4.2.6.9. Salir del Sistema



La figura 4.53, muestra como el usuario para salir del sistema Protegido solicita la
pantalla Salir del sistema Protegido, la cual se puede acceder una vez que se
encuentre dentro del sistema, y brinda de una forma clara y segura para salir del

sistema.

Usuaro

I I I

1: P eticion para | | |
salir el sistema | I I
I

2 eliminaSesion()

| 3 obtenZesion()
L I >n
o redireccionallsuanof) J 4: regresaSesion()

G Seredirige usuario
a pagina principal

—————————— -
N

Figura 4.53

Diagrama de secuencia del caso de uso Salir del Sistema

4.2.6.10. Consultar Candidatos

La figura 4.54, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Consultar Candidatos, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol gobierno o delegado, ademas de una
contrasefa autorizada, y brinda acceso al médulo administrador del sistema para
consultar las solicitudes de los candidatos que han quedado registradas

recientemente.



Usuaro

|
1: Serealiza peticion |

|
_ |
de candidatos ' 2 ot enCandidstos)) |

|
|
|
3 obtenC andidatosi) I

4: obtenCandid atos()
4. regresaCandidatos()
6: regresaCandidatos() u

7. regresaCandidatos()
8: Se muestra una liga LJ

de los Candidatos

I
| I
| |
| |
L I i
Figura 4.54

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Candidatos

4.2.6.11. Evaluar Candidato

La figura 4.55, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Evaluar Candidatos, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol delegado, ademas de una contrasefia
autorizada, y brinda acceso al modulo administrador del sistema para consultar las
solicitudes de los candidatos que han quedado registradas recientemente, e

igualmente, para evaluar si se quedan o no dentro del FONOL.

Usuano

1: Envia Evaluacion |
del Candidato |

2 Procesa
infom adon

5 regresaCandidatol)

T: creaBeneficariol)

B: regresaCandidatol)

8 creaBeneficariol)

9: regresaBenefidariof)
: regresaBenefidariol)

11: regresaBenefidariof)

12: Muestra informacion
del Beneficario

|

I
L I
Figura 4.55

Diagrama de secuencia del caso de uso Evaluar Candidato



4.2.6.12. Consultar Delegados

La figura 4.56, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Consultar Delegados, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol gobierno, ademas de una contrasefa
autorizada, y brinda acceso al modulo administrador del sistema para consultar a
los delegados que se encuentren como responsables del FONOL dentro de cada

estado.

Usuario
H

I
1: Se realiza peticion |
|

de Delegados 2 obtenDelegados()

3: obtenCelegados)

4: obtenbelegados()

5 regresaDelegado
& regresalDelegados)

7: regresalelegados])
8 5e muestra una lista u

de los Delegados

Figura 4.56

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Delegados

4.2.6.13. Agregar Delegado

La figura 4.57, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Agregar Delegado, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol gobierno, ademéas de una contrasefia
autorizada, y brinda acceso al médulo administrador del sistema para agregar un

delegado en un estado en especifico.



Gohierno I |
|

2. agregalelegado() I

|
|
. _ 3 validaDatos() |
1: Envia infonmacion I

|
|
|
|
Delegaco I
|
|
|
|
|

4. regresaRe spuestal)
=
—

o validaP rest.IpuestoO
f

B&: regresaﬁe*:uesta()
e
= I
| |
7. dgregaDelegadod . |
| I
| |
8 r4gresaDelegad00 I
o regresaDelegado() P
- — 1 f
— L | | |
| | | |
.T | | | |
Ll 10: Muesgtra infarmadion | | | | |
del Delegado
Figura 4.57

Diagrama de secuencia del caso de uso Agregar Delegado

4.2.6.14. Modificar Delegado

La figura 4.58, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Modificar Delegado, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol gobierno, ademas de una contrasefa
autorizada, y brinda acceso al médulo administrador del sistema para modificar un

delegado en un estado existente.



Gobierno | |
|

2 modificaDelegadol) I

1. Emda informacion del

|
|
3: validaDatos() }

Delegado actualizaco

4: regresaRe gpuestal)

5 validaPresquuestoG

G regresa Re*auesta()

7. mbdificaDelegadol)
]

g r4gresaDelegadoO

<
=
<
10: Muestra informacion || 2. regresaDelegado)) -
del Delegado actualizado |I—
T |
| |
L | |

Figura 4.58

Diagrama de secuencia del caso de uso Modificar Delegado

4.2.6.15. Consultar Beneficiarios

La figura 4.59, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Consultar Beneficiarios, la cual se puede acceder por internet por
cualquier usuario que cuente con un usuario con rol gobierno o rol delegado,
ademas de una contrasefia autorizada, y brinda acceso al médulo administrador

del sistema para consultar a los beneficiarios que se encuentren dentro de un

estado.

Usuaro

|
1: Serealiza peticion |
de Beneficianos I 2. obtenBenefidarios)

T: regresaBeneficiaios()
8 Se muestra una lista

3. obtenBeneficarios()

de los Benefidaros

Figura 4.59

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Beneficiarios

Q

E: regresaBeneficiarios) u

4: obtenBeneficarios))

5 regresa Beneﬁdaﬁosm



4.2.6.16. Modificar Beneficiarios

La figura 4.60, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Modificar Beneficiarios, la cual se puede acceder por internet por
cualquier usuario que cuente con un usuario con rol delegado, ademas de una
contrasefia autorizada, y brinda acceso al modulo administrador del sistema para

modificar a los beneficiarios que se encuentren dentro de un estado.

Delegado i

|
! 2. modificaB eneficiariof) I

3 validaDatos()

|
|
|
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Beneficiariosactualizado
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=

|
|
|
|
|
|
|
|
|
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T
|
G regresaﬁe*.:uesta()
[~ I

|

7: modificaDelegado()
|
|

|

|

I

|
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- regresaBenefidanos() i
|

|

|

|

|

M

Mo

L
10: Muestra informacion |
L del Beneficiarios |
actualizado

Figura 4.60

Diagrama de secuencia del caso de uso Modificar Beneficiario

4.2.6.17. Consultar Detalles del Beneficiario

La figura 4.61, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Consultar Detalles del beneficiario, la cual se puede acceder por internet
por cualquier usuario que cuente con un usuario con rol delegado o rol gobierno,
ademas de una contrasefia autorizada, y brinda acceso al médulo administrador

del sistema para consultar los detalles de un beneficiario de interés.



Usuario -

1: Serealiza petidon
de detalles del |

. 2 ohtenDetallesBenefidariol)
BermefcErio

3 obtenDetallesBeneficianos)

4: ohtenBenefidariol)
o regresaBeneficianof)
B: regresaDetall esBenefician 00

7: regresaDetallesB eneficianiof)

8 Se muestra los detalles
del Beneficiario

Figura 4.61

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Detalles del Beneficiario

4.2.6.18. Ingresar Proyecto

La figura 4.62, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Ingresar proyecto, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol beneficiario, ademas de una contrasefia
autorizada, y brinda acceso al médulo administrador del sistema para ingresar un

proyecto de interés de su organizacion.

ielegado |

|
2 modificaP royedo() I 3 validaDatos) I
' |

|

|

1: Emva informacion I
del Proyecto |
4 regresaRespuestal) |

< |

|
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t
|

& regresaRe *.:uesta[)

I
|

T hodificaP royedo()
|

|
8 |'egresaProyectn()

9 regresaProyectol) &

r

4

-———L

I

|

|

|
10: Muestra informacion I
del Proyecto

Figura 4.62

Diagrama de secuencia del caso de uso Ingresar Proyecto



4.2.6.19. Consultar Proyectos

La figura 4.63, muestra como el usuario accede al sistema protegido y solicita la
pantalla Consultar Proyectos, la cual se puede acceder por internet por cualquier
usuario que cuente con un usuario con rol beneficiario, rol delegado o rol
gobierno, ademés de una contrasefia autorizada, y brinda acceso al moédulo
administrador del sistema para consultar la informacién un proyecto de interés
dentro de un estado.

Us%io
N

1: Serealiza peticion | | |
de los Proyectos | | |
| 2 obtenProvectos() I I

3. obtenProvectos()

4: aobtenProyectol)
o0 regresaProyectol)
B: regresaProyectos) P 1
7: regresaProyectal) < =
8 Semuestran =
los Proyedos

Figura 4.63

En la figura, se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Proyectos

4.2.6.20. Consultar Detalles del Proyecto

La figura 4.64, muestra como el usuario accede al sistema Protegido y solicita la
pantalla Consultar Detalles del Proyecto, la cual se puede acceder por internet por
cualquier usuario que cuente con un usuario con rol beneficiario, rol delegado o rol
gobierno, ademas de una contrasefia autorizada, y brinda acceso al médulo
administrador del sistema para consultar la informacion extendida de un proyecto

de interés dentro de un estado.



Usuaro 1: Serealiza peticion -

de detalles del I

|
Froyedo | 2 obtenDetallesP royectof) } 3 obtenDetallesP royectal)
| 4: obtenProyectol)
I regresaProyectol)
B regresaDetallesP royectol LJ

& Se muestra los detalles
del Proyecto

7: regresaDetallesP royecta() u

Figura 4.64

Diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Detalles del Proyecto

A continuacion se mostrara el diagrama de actividades del sistema FONOL, el
propésito del diagrama de actividad es modelar un proceso de flujo de trabajo y/o
modelar operaciones. Una operacion es un servicio proporcionado por un objeto,
que estd disponible a través de una interfaz. Una Interfaz es un grupo de

operaciones relacionadas con la semantica.



4.2.7. Diagrama de Actividades

Un diagrama de actividades representa los flujos de trabajo paso a paso de
negocio y operacionales de los componentes en un sistema. Un diagrama de
actividades muestra el flujo de control general, en la figura 4.65, se muestra el
diagrama de actividades del sistema FONOL en su modulo de Sistema Protegido,

ya que es donde se realizan las funciones mas importantes:
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| saficee Presunuests dispaniila

Fini dell Prosce

Figura 4.65

Diagrama de actividades del Sistema FONOL



4.2.8. Diagrama Entidad-Relacion

El Modelo Entidad-Relacion una herramienta para el modelado de datos de un
sistema de informacion. Estos modelos expresan entidades relevantes para un
sistema de informacion, sus inter-relaciones y propiedades.

En la figura 4.66, se mostraran a los actores mencionados en la seccion 4.1.1, la
cual enlista los actores del sistema, y en esta seccién de muestran integrados al

modelo ER, el cual se mostrara a continuacion:

Delegados
&, idDelegado: integer

nambre: YARCHAR2(30)
apPaterno: WARCHARZ(30)

petenece

|—————O

aphdaterno: VARCHARZ(3M)

Isuarios

fechaMacimiento: DATE . T
| presupussto: NUMERIC(T2.2) | _t'eie _ & iosuerio: INTEGER
| idEstado: CHAR{1E) (FK) login: YARCHARE(E)
idUsuario: INTEGER: (FK) pass: WARCHARZ(E)
| tipo: CHAR(1)
<L ) fechalnicio: DATE
Gohiernos fechaFin: DATE
Estados " &, idGobiemo: INTEGER ; indefinido: CHAR(T)
o ; ertenecen iene
&), idEstado; CHAR(TE) T oib: NUMBER(12.2) T
nombre: CHAR(18) idUsuario: INTEGER (FK)
idGohbiema: INTEGER (FK) |
tiene
Beneficiarios
Candidatos puede ser | &, idBeneficiario: INTEGER E liene
€y idCandidato: CHAR(1E) P— — — 4‘ fechaAceptacion: DATE ——
. idCandidato: CHAR{1E) (FK;
nombre: CHAR(1E) ! o
tfc: CHAR(18) idUsuario: INTEGER (FK)
fechaPeticion; CHAR(T8) T
nombreRep: CHAR(1E) ingresa
apFatRep: CHARTE)
aphlatRep: CHARME)
email: CHAR(18) Proyectos Figura 4.66

telefono: CHAR{8)
razonSocial: CHAR(18)
direccion: CHAR(18)
ditFep: CHAR(18)
rfcRep: CHARTE)
idEstada: CHAR( &) (FK)

&Y idProyecto: INTEGER

nombre: VARCHARZ D)
justificacion: WARCHAR2(30)

estatus: CHAR(T)
beneficiarios: INTEGER

presupuesto: MUMERIC(10.2)

Diagrama Entidad-Relacién de la Base

de Datos.

idBeneficiaria: INTEGER (FK)

Del diagrama se pueden extraer los objetos y las relaciones entre ellos. Es muy
atil para modelar los datos en la base de datos y para implementarlos en el

sistema.



En la siguiente seccion, se muestra el diccionario de datos, el cual nos muestra la

definicion de los datos de las Entidades del sistema.

4.2.9. Diccionario de Datos

El diccionario de datos que se visualizard a continuacion, incluird todos los
campos, los indices y las llaves foraneas.

La estrategia que se utilizara para automatizar la generacion de las llaves
primarias de las tablas del sistema sera crear secuencias. Y se creard una
secuencia por cada tabla del sistema.

A continuacion, se mostrara la definicion de cada una de las tablas del sistema
FONOL:

4.2.9.1. Estados

La tabla Estados representa a cada una de las entidades federativas de la

Republica Mexicana, actia como un catalogo y una referencia al gobierno actual.

Campos
int4 & & ldentificador unico
varchar(255) Nombre del estado
int4 W Referencia al gobierno actual
indices

estados_pkey idestado W

Llaves foraneas

Ref Table
|1 cEilefols e lefolo]Tedalel | | idgobierno  gobiernos idgobierno

Referencias

Llave foranea

fk_candidatos_idestado
fk delegados_idestado

4.2.9.2. Usuarios



La tabla Usuarios representa cada uno de los usuarios que pueden ingresar al
sistema protegido del FONOL. En ella se puede observar que el usuario debe
estar en un periodo valido para poder ingresar en el sistema, o en su defecto,
debe tener la bandera de Indefinido activado.

Campos

int4 W o Identificador Gnico del registro
timestamp La fecha de inicio valido de acceso
date La fecha de caducidad de acceso
PERTE varchar(9) El nombre de usuario

indefinido gz Bandera que indica si es indefinido su

acceso
int4 Tipo de usuario
varchar(9) La contrasefia de acceso

Indices

Campos
CEPEIRIes ol idusuario | 4

Llaves foréneas
No hay llaves foréneas

Referencias

Llave foranea
fk beneficiarios idusuario

fk delegados idusuario
fk_gobiernos_idusuario

fk_historialpantallas_idusuario

4.2.9.3. Gobiernos

La tabla Gobierno representa al gobierno actual. En ella se puede observar que
contiene el presupuesto nacional, el cual, representa todo el dinero que le ha sido
asignado al FONOL para repartir entre sus entidades. El gobierno actual se
encarga de agregar y modificar a los delegados y el presupuesto que se le
asignara a cada uno de los estados.

Campos


file:///H:/Documentos/tesis/Indexes/Index_usuarios_usuarios_pkey_16460.html

int4 W 4" ldentificador dnico del registro

P numeric(38) El presupuesto total nacional
idusuario Iz w Referencia a un usuario de acceso
Indices
Index Campos Primary | Unique

gobiernos pkey  BTs(sfo]o][T7a[oJNE*.g

Llaves foraneas

Llave foranea Campos | Ref Table Ref Campos
[ eflertslgalers elbPENd (o idusuario  public.usuarios  idusuario

Referencias

fk estados idgobierno

4.2.9.4. Delegados

La tabla Delegados, representa a cada uno de los encargados de cada estado, el
cual es responsable de evaluar y agregar tanto a candidatos como a los proyectos
ingresados por los beneficiarios. También, contiene el presupuesto disponible para
el estado, asi como los datos personales del delegado.

Campos
iddelegado int4 w %" ldentificador Unico del registro
varchar(255) Apellido materno del delegado

fechanacimiento LG Fecha de nacimiento del delegado
nombre varchar(255) Nombre del delegado

presupuesto numeric(38) Presupuesto disponible para el estado
appaterno varchar(255) Apellido paterno del delegado

int4 W Referencia a un usuario
int4 W Referencia a un estado
Indices

delegacios T pkey s oI [Tkl [y

Llaves foraneas

Ref Table

fk_delegados_idestado idestado  public.estados  idestado
[l ekl eIl ENdlon ) idusuario  public.usuarios  idusuario


file:///H:/Documentos/tesis/Indexes/Index_gobiernos_gobiernos_pkey_16456.html
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4.2.9.5.

Candidatos

La tabla Candidatos, representa a cada uno de los candidatos que ingresaron una

solicitud para ser parte del FONOL. En ella, se ingresan los datos de la solicitud,

asi como los datos de la organizacion candidata y los datos del representante.

Campos

int4 W 4 Identificador anico de registro
varchar(255) Correo electrénico de la organizacién
varchar(255) Teléfono de la organizacion
varchar(255) Nombre de la organizacion
varchar(255) RFC de la organizacién
date Fecha de peticion de la organizacion
varchar(255) Direccién de la organizacion
varchar(255) Apellido paterno del representante
varchar(255) Direccion del representante
varchar(255) RFC del representante
varchar(255) Nombre del representante
int4 Estatus del representante

rfc varchar(255) RFC de la organizacion
varchar(255) Apellido materno del representante
int4 Referencia a un estado

Indices

olglefle10k] 0]l idcandidato  «

Llaves foraneas

Llave foranea Campos | Ref Table Ref
Campos

fk candidatos idestado gl ENEG]

Referencias

Llave foranea

public.estados

idestado

fk_beneficiarios idcandidato

4.2.9.6.

Beneficiarios

La tabla Beneficiarios, se encarga de almacenar los beneficiarios que ya son parte

del FONOL, tiene una referencia al candidato del que proviene, ya que, al tener

esta referencia, se permite obtener toda la informacion de la organizaciéon y de su

representante.


file:///H:/Documentos/tesis/Indexes/Index_candidatos_candidatos_pkey_16454.html

Campos
int4 o &’ ldentificador unico del registro
date Fecha de aceptacion del beneficiario
int4 & Referencia a un candidato
int4 W Referencia a un usuario

Indices
Index Campos Primary | Unique

oEileEllesTe idbeneficiario w

Llaves foraneas

Llave forénea Campos Ref Table Ref
Campos

[ il e ol gefle 100 | idcandidato  public.candidatos —idcandidato
fk _beneficiarios idusuario idusuario public.usuarios idusuario

Referencias

fk proyectos idbeneficiario

4.2.9.7. Proyectos

En la tabla Proyectos, se almacenan todos los proyectos ingresados por el
beneficiario. Esta tabla contiene el monto requerido para llevar a cabo el proyecto,

asi como el estatus requerido para que el beneficiario lo acepte o rechace.

Campos
int4 W »  Identificador unico del proyecto
numeric(38) Presupuesto requerido para proyecto
varchar(255) Comentario del delegado
varchar(255) Nombre del proyecto
int4 Estatus del proyecto

beneficiarios int4 Numero de beneficiados por el proyecto
varchar(255) Justificacion del proyecto
int4 & Referencia a su beneficiario

Indices

proyectos pkey ETe(sfe)7:In (i

Llaves foraneas

Ref Table
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Ya completado el disefio, el paso siguiente es implementar todos los casos de uso
del andlisis y el disefio. En la siguiente seccion, se describird la etapa de
implementacion enfocada a RUP.



4.3. Implementacion

En la implementacion, las clases y subsistemas encontrados durante el disefio,
son implementados como componentes de archivos que contienen codigo fuente,
los cuales posteriormente se prueban individualmente y se integran compilandolos
y enlazandolos en uno o mas ejecutables.

Para realizar esta tarea se hara uso del modelo de implementacion.

A continuacion se daran todos los elementos necesarios para crear el modelo de

implementacion, comenzando con su arquitectura.

4.3.1. Arquitectura JEE aplicada al FONOL

Para crear una arquitectura robusta, se eligié un patrén de disefio que resuelve las
necesidades del sistema: el Modelo-Vista-Controlador. Este patron de disefio
separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de negocio en
tres componentes distintos. El modelo, es el encargado de la interaccién con los
datos que residen en la base de datos; la Vista, la cual brinda la interfaz de
usuario para la entrada del usuario y mostrar los datos del servidor al usuario; y
finalmente, el Controlador, el cual se encarga de la interaccion entre la Vista y el
Modelo.

Para implementar el FONOL vy aplicarlo al patron de disefio MVC, se creara una
aplicacion Empresarial Java JEE, la cual constard de dos médulos: uno Web y uno
EJB. Por una parte, el modulo Web constara de toda la Interfaz Grafica de
Usuario, que actuara como la Vista, con tecnologia JSP; y el Controlador del flujo
de informacion, que contara con tecnologia Servlet. Por otra parte, el modulo EJB

se encargara de realizar toda la l6gica negocio, y lo hara con tecnologia EJB 3.

Ya definida la arquitectura del FONOL, se crearan los componentes requeridos

para implementar los casos de uso. Esto se consultara en la siguiente seccion.



4.3.2. Componentes

En esta seccion, se mostraran los distintos componentes que se utilizaran para
construir todo el sistema FONOL, que en su totalidad, corresponden a

componentes de Java EE, los cuales seran descritos a continuacion:

4.3.2.1. JSP

Los componentes JSP (Java Server Pages), son una tecnologia Java que permite
generar contenido dindmico para web, en forma de documentos HTML, XML o de
otro tipo.

Las JSP's permiten la utilizacion de cédigo Java mediante scripts. Ademas es
posible utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas. Estas
etiquetas pueden ser enriquecidas mediante la utilizacion de Librerias de Etiquetas
(TagLibs o Tag Libraries) externas e incluso personalizadas.

En el caso del sistema FONOL, estos componentes representan la Vista del

patrén de disefio MVC.

4.3.2.2. Servlets

Un servlet es un objeto que se ejecuta en un servidor o contenedor JEE,
especialmente disefiado para ofrecer contenido dinAmico desde un servidor web,
generalmente HTML. Forman parte de JEE (Java Enterprise Edition), que es una
ampliacion de JSE (Java Standard Edition).

Entre el servidor de aplicaciones y el servlet existe un contrato que determina
como han de interactuar. La especificacion de éste se encuentra en los JSR
(Especificacion Sun de Java) de Sun Microsystems.

En el caso del sistema FONOL, estos componentes representan al Controlador del

patréon de disefio MVC.

4.3.2.3. EJB



Los Enterprise JavaBeans (también conocidos por sus siglas EJB) son una de las
API que forman parte del estandar de construccion de aplicaciones empresariales
J2EE de Sun Microsystems (ahora JEE 5.0). Su especificacién detalla cémo los
servidores de aplicaciones proveen objetos desde el lado del servidor, tales
funciones son:

e Comunicacion remota utilizando CORBA

e Transacciones

e Control de la concurrencia

e Eventos utilizando JMS (Java messaging service)

e Servicios de nombres y de directorio

e Seguridad

e Ubicacion de componentes en un servidor de aplicaciones.
En el caso del sistema FONOL, estos componentes representan la l6gica del
negocio que interactla directamente con el Modelo del patrén de disefio MVC.

4.3.2.4. JPA Entidades

Las entidades JPA, son componentes simples, representados por Clases Java
Simples, las cuales no dependen de la légica y del comportamiento de otras
clases, aunque se relacionan con otras. Representan un objeto almacenado en la
base de datos y permiten realizar las operaciones basicas de manera sencilla.

En el caso del sistema FONOL, estos componentes representan el Modelo del

patrén de disefio MVC.
4.3.2.5. Clases Utilidad
Este tipo de componentes son importantes para brindar una funcionalidad

genérica y desacoplada de la I6gica de negocio. Asimismo, proveen un Servicio

independiente y reutilizable, que puede ser utilizado por otra aplicacion.



4.3.2.6. Facades

Provee de una interfaz unificada simple para acceder a una interfaz o grupo de
interfaces de un subsistema. Serd util ya que me permitira realizar operaciones

simples con las entidades de la Base de Datos.

4.3.2.7. Archivos de Configuracién

Los archivos de configuracion no son propiamente componentes, pero para
propasitos practicos si lo son, ya que en el sistema FONOL se apoya de ellos para
realizar toda su funcionalidad y el flujo de la informacion.

En el caso del sistema FONOL, estos componentes no representan ninguna parte

del patrén de disefio MVC.

Ya explicados los diferentes tipos de componentes, en la siguiente seccion se
mostraran los casos de uso mas relevantes, pero unidos en diagramas de

componentes.



4.3.3. Diagramas de Componentes

4.3.3.1. Solicitudes

La figura 4.67, muestra los componentes que interactian en todos los procesos de
ingresar y modificar solicitudes del sistema, del cual, se pueden sefialar las capas
en las cuales esté separada la aplicacion FONOL.: la capa cliente, la capa web, la

capa negocio, la capa integracion y la capa recursos empresariales.

Figura 4.67

Diagrama de Componentes de lo referente a las solicitudes.

4.3.3.2. Ingresar y Salir del Sistema Protegido



La figura 4.68, muestra los componentes que interactian en todos los procesos de
ingresar y salir del sistema, resaltando la arquitectura que mantiene, ademas de
gue se unen los archivos de configuracién que forman parte del diagrama.

Figura 4.68

Diagrama de Componentes de lo referente a ingresar y salir del sistema.

4.3.3.3. Consultar Informacion de los Actores



La figura 4.69, muestra los componentes que interactian en todos los procesos
de consultar informacion de los actores del sistema. En la capa web se
encuentran los JSP, en la capa web se encuentran los Servlet, en la capa de
negocio se encuentran los EJB, en la capa de integracion se encuentran las
entidades Entity y finalmente en la capa de recursos se encuentran las base de

datos.

Figura 4.69
Diagrama de Componentes de lo referente a consultar informacion de actores del sistema.

4.3.3.4. Evaluar Candidato

La figura 4.70, muestra los componentes que interactian en todos los procesos
del caso de Uso Evaluar Candidato, de los cuales, se pueden sefalar las mismas

capas nuestra arquitectura, conservando las mismas capas de componentes.



Figura 4.70

Diagrama de Componentes
de lo referente a evaluar
candidatos.

4.3.3.5. Agregar y Modificar Delegado

La figura 4.70, muestra al caso de Uso Agregar y Modificar Delegado, el cual sélo
puede ser realizado por el rol gobierno. El diagrama muestra la implementacion
del caso de uso, asi como los componentes utilizados. En este diagrama también

se hace uso de clases validadoras como utilidad dentro de la arquitectura.



Figura 4.70

Diagrama de Componentes de lo referente a agregar y modificar delegados.

4.3.3.6. Ingresar Proyecto

La figura 4.71, muestra lo requerido a nivel de componentes del caso de Uso
Ingresar Proyecto. Aqui se toma en cuenta el rol que ejecuta la accién, ya que
solo puede realizar este caso de uso el beneficiario. El diagrama muestra las
mismas capas de la arquitectura resaltando los componentes de utileria, que en

este caso son para validar los datos.



Figura 4.71

Diagrama de Componentes de lo referente a ingresar un proyecto.

En la siguiente seccién se abordara la etapa de verificacion de la metodologia
RUP, la cual consta de artefactos creados para verificar el buen funcionamiento
del sistema.



4.4. Verificacion

En esta seccion de disefiaran las pruebas que se realizaran para analizar el bien

funcionamiento del sistema.

4.4.1. Modelo de pruebas

El modelo de pruebas, describe como se prueban los componentes obtenidos en
el modelo de implementacién a través de los casos de prueba por unidad,

integracion y sistema.

4.4.2. Casos de prueba

Un caso de prueba, especifica una forma de probar el sistema, incluye las
entradas, los resultados y las condiciones bajo las cuales ha de evaluarse el
sistema. Un caso de prueba se deriva de un caso de uso. Esto quiere decir que

por cada caso de uso, existe una o varias pruebas.

A continuacion se hace una descripcion de los principales casos de prueba que se
llevaran a cabo en el FONOL.:

4.4.2.1. Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad se realizaran en la implementacion de cada componente
del FONOL con el propoésito de probarlos como unidades individuales. Se llevaron
a cabo los siguientes tipos de prueba de unidad:

4.4.2.1.1. Pruebas de especificacion o de caja negra

Este tipo de prueba unitaria, se realizara para verificar el comportamiento del

componente sin tener en cuenta cOmo se implementa dicho componente. Es decir,



sélo se tomaréa en cuenta la salida que el componente devuelve cuando se le da

una determinada entrada.

A continuacion se disefiaran las pruebas de caja negra de los casos de uso mas
relevantes y sus respectivas pantallas, comenzando con el caso practico Ingresar

solicitud de ingreso.

Caso préctico: Ingresar solicitud de ingreso al FONOL (Caso de uso: Ingresar
Solicitud).

Objetivo: El candidato llena un formulario para poder acceder como beneficiario al
FONOL.

Planeacion de la prueba

Actividades a realizar:
e No ingresar la informacion requerida
e Ingresar un correo electronico incorrecto
e Ingresar un RFC invalido

¢ Ingresar un RFC de una organizacion que ya esté registrada

Disefio de la prueba

Caso de Prueba Procedimiento de prueba

No ingresar la informacién requerida El usuario entra en la seccion ingresar
solicitud.

El usuario trata de enviar el formulario
sin llenar uno de los campos

obligatorios.

Ingresar un correo electronico || El usuario entra en la seccion ingresar

incorrecto solicitud.




El usuario trata de enviar el formulario
llenando el correo electrénico

incorrectamente.

Ingresar un RFC invalido El usuario entra en la seccién ingresar
solicitud.
El usuario trata de enviar el formulario

llenando el RFC incorrectamente.

Ingresar un RFC de una organizacion || El usuario entra en la seccion ingresar
gue ya esté registrada solicitud.

El usuario trata de enviar el formulario
ingresando un RFC que ya ha sido

ingresado anteriormente.

Caso préctico: Agregar o Modificar un Delegado (Caso de uso: Agregar o

Modificar un Delegado).

Objetivo: El gobierno llena un formulario para agregar o modificar un delegado.

Planeacion de la prueba

Actividades arealizar:
¢ No ingresar la informacion requerida
e Ingresar un presupuesto no numerico
e Sobrepasar el presupuesto

e Asignar un nombre se usuario que ya esté siendo utilizado

Disefio de la prueba

Caso de Prueba Procedimiento de prueba

No ingresar la informacién requerida El gobierno entra en la seccién

agregar o modificar delegado.




El gobierno trata de enviar el
formulario sin llenar uno de los

campos obligatorios.

Ingresar un presupuesto no numérico || EI gobierno entra en la seccion
agregar o modificar delegado.
El gobierno ingresa un presupuesto

con un formato no numérico.

Sobrepasar el presupuesto El gobierno entra en la seccion
agregar o modificar delegado.

El gobierno ingresa un presupuesto
que sobrepasa al presupuesto
disponible.

Asignar un nombre se usuario que ya || EI gobierno entra en la seccidn
este siendo utilizado agregar o modificar delegado.
El gobierno ingresa un nombre se

usuario que ya esté siendo utilizado.

Caso practico: Agrega o modifica proyecto (Caso de uso: Agregar o Modificar un

Proyecto).

Objetivo: El beneficiario llena un formulario para agregar o modificar un proyecto.

Planeacion de la prueba

Actividades a realizar:
e No ingresar la informacion requerida
e Ingresar un presupuesto no numérico

e Sobrepasar el tope de presupuesto

Disefio de la prueba



Caso de Prueba Procedimiento de prueba

No ingresar la informacién requerida El beneficiario entra en la seccion
agregar o modificar proyecto.

El beneficiario trata de enviar el
formulario sin llenar uno de los

campos obligatorios.

Ingresar un presupuesto no numérico || EI beneficiario entra en la seccion
agregar o modificar proyecto.
El beneficiario ingresa un presupuesto

con un formato no numérico.

Sobrepasar el tope de presupuesto El beneficiario entra en la seccion
agregar o modificar proyecto.
El beneficiario ingresa un presupuesto

gque sobrepasa al presupuesto

disponible por estado.

A continuacion, se planearan las pruebas de integracion para posteriormente

ejecutarlas y verificar el estado del sistema como un todo.

4.4.2.2. Pruebas de integracion

Pruebas integrales o pruebas de integracion, son aquellas que se realizan en el
ambito del desarrollo de software una vez que se han aprobado las pruebas
unitarias. Unicamente se refieren a la prueba o pruebas de todos los elementos
unitarios que componen un proceso, hecha en conjunto, de una sola vez. Consiste
en realizar pruebas para consultarificar que un gran conjunto de partes de
software funcionan juntos.

En el caso del FONOL, se integraran todos los médulos para mostrar el
comportamiento en conjunto del sistema. Todo esto se realizard tomando en

cuenta un caso de uso, que posiblemente sea el mas importante: ingresar



solicitud. Se tomard este caso de uso, ya que involucra mas validaciones e

interaccidn con mas componentes.

En la siguiente seccion, se abordara la etapa de liberacion de la metodologia RUP,
y se realizar4 a nivel de disefio conceptual de la liberacién tomando en cuenta el

entorno requerido para la prueba.



4.5. Liberacion

En esta seccion se abordara todo lo necesario para que el entorno del sistema

guede configurado, ademas lo necesario para su buen funcionamiento.

4.5.1. Pasos para el entorno del sistema FONOL

Los pasos requeridos para el funcionamiento correcto del FONOL, seran:
e Base de datos Postgres
e Script de creacion de tablas e inserciones a la tabla. (véase Apéndice 1)
e Un servidor de aplicaciones Java EE 5
¢ Los ejecutables de la aplicacion.
e Una fuente de datos registrada dentro del servidor de aplicaciones para que
apunte a la base de datos del FONOL

En la siguiente seccion se mostraran los pasos requeridos para poder administrar
el sistema FONOL, para que, de esta manera, se garantice el buen

funcionamiento de la aplicacion.



4.6. Control

En esta seccidn se daran los pasos a seguir para dar un buen control a la

aplicacion del sistema FONOL.:

4.6.1. Pasos para el control del FONOL

Los pasos son los siguientes:
e Uso de la herramientas de monitoreo de JConsole
e Monitoreo interno del servidor de aplicaciones

e Monitoreo de base de datos

En la siguiente seccién, se demostrara con pruebas, el funcionamiento por unidad
y por blogue del sistema. Asimismo, con las pruebas se conjuntaran los médulos

del FONOL para su puesta en marcha.



Capitulo 5

5. Pruebas y Puesta en Marcha

5.1. Pruebas

En las siguientes secciones se realizaran las pruebas que se disefiaron en la

seccion anterior, y se mostrara el resultado dado:
5.1.1. Casos de prueba

Caso préctico: Ingresar solicitud de ingreso al FONOL (Caso de uso: Ingresar
Solicitud).

Ejecucion de la prueba

Caso de Prueba Resultado

No ingresar la informacién requerida Exito.

Ingresar un correo  electrénico || Exito.

incorrecto

Ingresar un RFC invalido Exito.

Ingresar un RFC de una organizacion || Exito.

gue ya esté registrada

Interfaces graficas de los resultados de las pruebas



LLena la informacion para procesar tu solicitud Figura 5.1

Datos de la Organizacion: Prueba de caja negra de
|EI Campo es requeridn:n| Ingresar una Solicitud, en
la cual, no se ingresa la
Mombre; I ’ 8

informacidn obligatoria.

|EI campo es requeridu:u|
RFC: |

[El campo es requeridd

Direccion: I

[El carnpo es requerida]

Telefono: I

[El campo es requeridd

Fazon Saocial:

Estado: | Aguascalientes v

Datos del Representante:

[El campo es requeridd]

Mombre: I

[El campo es requeridal

Apelido Paterno: I

[El carnpo es requeridal

Apelido Makerno: I

[El campo es requerido]
RFC: |

[El campo es requeridol

Direccion: I

[El campo es requeridd

Correo Electronico; I

Enviar I




Razon Social:

Estado: | Aguascalientes ¥

Datos del Representante;
El campo es requerido

Mambire; I

El campo es requerido

Apelido Paterno; I

El campao es requerido

apelido Materno: I

El campo es requerido

RFC: |

El campo es requerido

Direccion: I

[El corren electronico es invalidd

Corren Electronico: I s

Errviar

Figura 5.2

Prueba de caja negra
de Ingresar una
Solicitud, en la cual, no
se ingresa un correo
electrénico valido.



Direccion: |

El campo es requerido

Telefono: I

El campo es requerido

Fazon Social:

Estado: | Aguascalientes ¥

Datos del Representante:
El campo es requerido

Mombre: I

El campo es requerido

Apelido Paterno: I

El campo es requerido

Apelida Makerno: I

[La longitud del campo debe eskar entre 15 v 15 caracteres de longibud|

RFC: | s

El campo es requerido

Direccion: I

El corren electronico es invalido

Correo Electronico; I 5]

Enviar

Figura 5.3

Prueba de caja negra
de Ingresar una
Solicitud, en la cual, no
se ingresa un RFC
valido.



LLena la informacion para procesar tu solicitud
Figura 5.4

Dakas de la Organizacion:

El campo es requerido Prueba de caja negra

de Ingresar una
Mornbre: I Solicitud, en la cual, no

[El RF de la organizacion va esta registrado] se ingresa un RFC que

RFZ: I 1734567590123 ya haya sido registrado

anteriormente.
El campo es requerido

Direcciaon: I
El campo es requerido
Telefonao: I
El campo es requerido
F.azon Social;
Estado: | Aguascalientes ¥

Dakos del Representante:
El campo es requerido

Mombre; I

Caso préctico: Agregar o Modificar un Delegado (Caso de uso: Agregar o
Modificar un Delegado).

Ejecucion de la prueba

Caso de Prueba Resultado

No ingresar la informacién requerida Exito.

Ingresar un presupuesto no numérico || Exito.

Sobrepasar el presupuesto Exito.

Asignar un nombre se usuario que ya || Exito.
esté siendo utilizado

Interfaces graficas de los resultados de las pruebas



LLena los datos para editar a un Delegado

[El campo es requeridol
Aambra. I

[E1 campo es regueridol
Apafiich Fafarna. I

[El campo es requeridd
Analica Mafarna. I

El formato del campo presupuesto no es nUmMerico
[El campo es requeridal
Fresupuesto; I ddddd
Fecha de Macimiantoldaimm/aal: I 8/02/09 D
Estadh: | Campeche v |

|EI Campo es requeridu|
£ogin. I

[El campo es requerido]
FPagsaard I

Lgrega I

LLena los datos para editar a un Delegado

El campo es requerido
Mambwa I

El campo es requerido
Apalich Patarno: I

El campo es requerido
Apafida Matarno. I

| El formato del campo presupuesto no es numerico

El campo es requerido
Frasupuasto, I ddddd

Fecha oz AMacimdandofdaimm/aa I g10zf09 E

Estedt: | Campeache v |
El campo es requerido
oG, I

El campo es requerido
Fazswara: I

Lgrega

Figura 5.5

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Delegado en la cual,
no se ingresan los
datos requeridos y
obligados.

Figura 5.6

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Delegado en la cual,
se ingresa un
presupuesto que no
esta en formato
numérico.



LLena los datos para editar a un Delegado

El campo es requerido
Aambea. I

El campo es requerido
Apatlich Fafarna. I

El campo es requerido
Apafiiso Matarna: I

[ El valor del campo debe estar entre 1000 ¥ 1000000 |
Fresupuesta: [ 95999599953

Fecha de Nacimienfofcbimmiaal: I 210609 D
fffﬂdﬂf'|0ampec:he V|

El campo es requerido
Login: I

El campo es requerido

FPassmord: I

Agrega I

LLena los datos para editar a un Delegado

Aiombre: I ,:

Apalica Paferno. I ,:

Apealich Matarno: I o

Fresupuvesto; I 1000

Fecha de Aacimientolddimmsaa I /0309 D
Estad: | Campeche |
|EI usuario ya esta siendo utilizadul
£ i, I gohiernol

FPazsrard I

Agrega I

Caso practico: Agrega o modifica proyecto (Caso de uso: Agregar o Modificar un

Proyecto).

Ejecucion de la prueba

Figura 5.7

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Delegado en la cual,
se ingresa un
presupuesto que esta
fuera del tope del
presupuesto.

Figura 5.8

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Delegado en la cual,
se ingresa un usuario
que ya ha sido
utilizado
anteriormente.



Caso de Prueba Resultado

No ingresar la informacién requerida Exito.

Ingresar un presupuesto no numérico || Exito.

Sobrepasar el tope de presupuesto Exito.

Interfaces graficas de los resultados de las pruebas

LLena los datos para agregar a un Proyecto

[El campo es requeridal

Mombre: I

[El campo es requeridd

Presupuesto Mecesario: I

Justificacian: I

[El carmpo es requeridd

Mumera de beneficiarios: I

provecto, agregar I

LLena los datos para agregar a un Proyecto

El campo es requerido

Mombre: I

[El Farmata del presupuesto no s numérico
El campo es requerido

Presupuesto Mecesario: I 5

El campo es requerido

Justificacian: I

El campo es requerido

Mumera de beneficiarios; I

provecko, agregar

Figura 5.9

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Proyecto en la cual,
no se ingresan los
datos requeridos.

Figura 5.10

Prueba de caja negra
de Agregar o Modificar
un Proyecto en la cual,
se ingresa el
presupuesto con un
formato que no es
numeérico.




LLena los datos para agregar a un Proyecto Figura 5.11

El campo es requerido Prueba de caja negra
Mambre: I de Agregar o Modificar
un Proyecto en la cual,
[ El walor del campo debe estar entre 1000 v 1000000] se ingresa un
Presupuesto Mecesario: I EoGEEEEE5 presupuesto que no se
) encuentre dentro del
El campo es requerido
rango de presupuesto
Justificacidn: I permitido.

El campo es requerido

Mumera de beneficiarios; I

provecko, agregar

5.1.1.1.1. Pruebas de caja blanca

La prueba de caja blanca que se realizara, sera sobre la clase mas importante del
sistema, la cual es protegido.util.ProtegidoUtil.java.
En la figura 5.12 se muestran las partes mas importantes del cédigo:

public Chject getChjeto{Usuarios usuarios) {
TipoUsuario tipo=usuarios.getTipof) ;!
switchi{tipo){
case CGOBIERNC:
return gectUsuarioFacade() .dameGobiernof{usuarios) ;
case EEMNEFICIARIO:
return getUsuaricFacade().dameBeneficiario{usuarios) ;
case DELEGLDC:
return getlUsuarioFacade().damelelegado{usuarios)
H
return null:
H
public Eeneficiarios calificaFroyectofInteger id, String estatuse, 3tring comentario) {
Proyectos pro=getProyectosFacade().find{id);
logeaf{ "ProtegidolUtil.calificaProyecto. proyecto: "+pra)
if{estatuse.equals{"ESZFEEL") )
pro.setEstatus{EstatusCandidato.ESFERL) ;
elge if{estatuse.equals{ "EECHLZILDO") )
pro.setEstatus{EstatusCandidato. RECHAZADD) ;
else if{estatuse.equals{TLCEPTLDO" ) {
prro.setEstatus{EscatusCandidato. ACEPTADD)
¥
pro.getComentariofcomentario) ;
getProyectosFacade() .edic{pro);
Beneficiarios ben=pro.getldbeneficiariof) ;
logea{"ProtegidolUtil.calificaProyecto.beneficiarios: "+hen) ;
return ben:

Figura 5.12

Codigo de ProtegidoUtil.java, la cual realiza una de las funciones mas importantes: conectar la parte Web con la parte
Empresarial.



Ahora se mostrard la prueba de caja blanca para mostrar la efectividad de la clase,
esto se realizard con JUnit, el cual es una herramienta para realizar pruebas

unitarias a clases Java. A continuacion, se muestra en la figura 5.13 el cédigo de
JUnit:

package test:

import static org.junit.issert.*;[]

public class ComparaFechasTest |

[Te=st
public vold testComparaValidezFechal]
FssertTrue(ComparaFechas. comparavValidezFecka(new Date (), new Date())):

'

[Test (expected=ArithmeticException. class)
public void aritmweticol(){

gssertNull (4/0) ;
}

[Test
public void validaPresupuesto(] {

FssertTrua(Presupuesco. obtenPresupuestol] D-lDDDb] H
}

Figura 5.13

Cddigo de ComparaFechasTest.java, la cual realiza las pruebas unitarias.

Finalmente, se muestra el resultado de la prueba, en la figura 5.14.

Runs:  3{3 H Errors: 0 B Falures: 0

=[] test. ComparaFechasTest [Runner: JUnit 4] = Failure Trace
EE] testComparatalidezFecha
EE] aritmetico
Bl validaPresupussto

iIII£

Figura 5.14

Resultado de la ruaba unitaria con JUnit.



En la siguiente seccion se mostrara la puesta en marcha del sistema, con toda la

configuracion realizada para que esté en pleno funcionamiento.



5.2. Puesta en Marcha

5.2.1. Instalacion del entorno

En esta seccidn se mostraran los pasos de instalacion del sistema FONOL.:

e Se instalé una instancia de Postgres para que aloje los datos del FONOL

e Se ejecuto el script del Apéndice A, para la instalacion de los esquemas de
la base de datos del FONOL, en la base de datos Postgres instalada
anteriormente

e Se instald el servidor de aplicaciones Glassfish

e Se instal6 la aplicacion en el Servidor de Aplicaciones Glassfish de Sun

e Se configuré la fuente de datos desde el servidor de aplicaciones para que
pudiera conectarse a la base de datos de Postgres

e Se probo que la aplicacion estuviera arriba tecleando la direccion

http://<servidor>:<puerto>/FONOL-war, tal y como se muestra en la figura
5.15:

FONOL SISTEMA

FONOL SOLICITUDES CANDIDATOS RESULTADOS QUIENES SOMOS CONTACTANOS

FONOL

Financiamiento para Organizaciones NO Lucrativas

Figura 5.15

Pantalla principal del FONOL Web



5.2.2. Monitoreo y control de la aplicacién

Para llevar un control mas preciso del FONOL, se utilizaran dos herramientas para
monitorear el funcionamiento de la aplicacion, una es JConsole y la otra es el
perfilador del IDE Netbeans.

Con JConsole se puede monitorear cualquier aplicacién Java corriendo local o
remotamente. En el caso del FONOL, se ejecuto la aplicacion JConsole (incluida
en la instalacién del entorno de desarrollo estandar de Java) y se le configur6 para
gue apuntara al servidor de aplicaciones Glassfish, en la figura 5.16 se muestra el
resultado:

Java Monitoring & Management Console - pid: 2544 com.sun.enterprise.server.PELaunch start

|£| Connection ‘Wwindow  Help =& x
Overview | Memory | Threads | Classes | WM Summary | MBeans =
Time Range: | Al w

Heap Memory Lsage Threads
60 Mb 70
Used
4 52,937,176
Live threads
50 Mb &0 o~ ]
40 Mb 50
21144 21144
Used: 52.9Mb  Committed: 107 Mb - Max: 519 Mb Live: 60 Peak: 61 Total 188
Classes CPU Usage
20,000 30%
25%
20%
o
15,000 15% CPU Usage
4 124%
10%
Loaded 2
— 4 10,922
10,000 0%
2144 21:44
Loaded: 10,922 Unloaded: 400 Total: 11,322 CPU Usage: 12,4%
Figura 5.16

Aplicacidon JConsole, utilizado para monitorear aplicaciones Java






Por otra parte, se utilizé el perfilador de Netbeans, el cual solo se puede ejecutar si
se le indica a donde apunte con unos parametros especificos de la aplicacion, en
la figura 5.17 se muestra el resultado:

® NetBeans IDE 6.5

)E)X)
File Edt UMLModeing View Navigate Sowce  Refactor Run Debug  Profie  Versioing  Tooks  Window  Help

FEEw D@ TH IR O EERERERENENEEENEEREREERERDE 0 B @ DO =" |
| (B | Enlc]E

‘Proj.. |:Files  |‘Serv.. |i @0 x

Dot 2l

1 View

UM Telemetry  Threads

&l Basic Telemetry

Instrumented: 8241 Classes

Filter:

Threads:

TotalMemory: 61,26, 44 6 oM,

UsedMemory: 75,654,712 6 21:33:10 213320 21:33:30 21:33:40 21:33:50 21:34:00 213410 203420 21:34:30 21:34:40 21:34:50

Time Spent in GC: 4.3% sl| = o a
‘Navigator @ x

[ Heap Size I Used Heap

Memary (Heap) | Memory (6C) | Threads | Loaded Classes |

[ElThreads = EE
@ © € shaw: Al Threads V]

Threads i 2

O Finalizer

I Signal Dispatcher

<o View Availzble >
DReference Handler

D Abtach Listener

Oman
O pool-1-thread-1 )
i =]

EIRunning [ Sleeping [ Wait 3 Moritor

Timeline | Table | Detais|

oot (G Tasks

+4 [nicio

Figura 5.17

Perfilador de Netbeans, utilizado para monitorear aplicaciones Java



Conclusioén

A lo largo del desarrollo de la tesis, se han cumplido con los objetivos previstos
inicialmente. Se desarrollo un sistema capaz de administrar fondos para
organizaciones no lucrativas de una manera sencilla, lo cual es de vital
importancia, ya que anteriormente cada organizacion tenia que solicitar un oficio
por escrito para ser aceptada en el FONOL y esto tardaba varios dias en
procesarse. El proceso se hizo mas agil y rapido, ya que al tratarse de un sistema
Web, la organizacion ya no necesitara desplazarse personalmente de un estado a
otro para ingresar y verificar el estado de sus solicitudes.

Finalmente, cabe mencionar que las expectativas se superaron ya que se
pretendié obtener un modelo seguro, rapido, confiable y remoto, lo cual se logré y
de una mejor manera a la esperada. Ademas de cumplir con los objetivos y las
expectativas del sistema, se logré una arquitectura robusta y escalable, lo cual
permitira que en un futuro se incorporen nuevas funcionalidades sin afectar el
desarrollo ya hecho. De igual manera, se desarrollo con la ultima tecnologia JEE
5.0, lo cual garantiza que el sistema permanezca vigente al menos cinco afios en

adelante.



Apéndices

Apéndice A: Script de creacion de tablas

CREATE SEQUENCE candidatos_idcandidato_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1;

CREATE TABLE candidatos (
idcandidato integer DEFAULT nextval(‘candidatos_idcandidato_seq'::regclass) NOT NULL,
email varchar(255),
telefono varchar(255),
nombre varchar(255),
razonsocial varchar(255),
fechapeticion date,
direccion varchar(255),
appatrep varchar(255),
dirrep varchar(255),
rfcrep varchar(255),
nombrerep varchar(255),
estatus integer,
rfc varchar(255),
apmatrep varchar(255),
idestado integer

) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE gobiernos_idgobierno_seq
START WITH 1
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1,

CREATE TABLE gobiernos (
idgobierno integer DEFAULT nextval(‘gobiernos_idgobierno_seq"::regclass) NOT NULL,
pib numeric(38,0),
idusuario integer

) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE beneficiarios_idbeneficiario_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE



NO MINVALUE
CACHE 1;

CREATE TABLE beneficiarios (
idbeneficiario integer DEFAULT nextval('beneficiarios_idbeneficiario_seq':regclass) NOT NULL,
fechaaceptacion date,
idcandidato integer,
idusuario integer
) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE usuarios_idusuario_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1,

CREATE TABLE usuarios (
idusuario integer DEFAULT nextval(‘usuarios_idusuario_seq'":regclass) NOT NULL,
fechainicio timestamp without time zone,
fechafin date,
login varchar(9),
indefinido integer,
tipo integer,
pass varchar(9)
) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE estados_idestado_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1,

CREATE TABLE estados (
idestado integer DEFAULT nextval('estados_idestado_seq'::regclass) NOT NULL,
nombre varchar(255),
idgobierno integer

) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE delegados_iddelegado_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1,

CREATE TABLE delegados (
iddelegado integer DEFAULT nextval(‘delegados_iddelegado_seq'::regclass) NOT NULL,



apmaterno varchar(255),
fechanacimiento date,
nombre varchar(255),
presupuesto numeric(38,0),
appaterno varchar(255),
idusuario integer,
idestado integer

) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE historialpantallas_idhistorial_seq
STARTWITH 1
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1;

CREATE TABLE historialpantallas (
idhistorial integer DEFAULT nextval('historialpantallas_idhistorial_seq":regclass) NOT NULL,
operacion varchar(255),
fecha date,
pantalla varchar(255),
idusuario integer
) WITHOUT OIDS;

CREATE SEQUENCE proyectos_idproyecto_seq
INCREMENT BY 1
NO MAXVALUE
NO MINVALUE
CACHE 1;

CREATE TABLE proyectos (
idproyecto integer DEFAULT nextval('proyectos_idproyecto_seq":regclass) NOT NULL,
presupuesto numeric(38,0),
comentario varchar(255),
nombre varchar(255),
estatus integer,
beneficiarios integer,
justificacion varchar(255),
idbeneficiario integer
) WITHOUT OIDS;
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