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RESUMEN

El presente trabajo tiene como finalidad desarrollar un software utilizando como
lenguaje de programacion Java, que gestione el sistema de atencion de pacientes,
y el control de ingresos manejando para esto una base de datos utilizando SQL
Server 2008, con el fin de poder ofrecer atencidn oportuna y eficaz a sus
pacientes. Actualmente la clinica no cuenta con un sistema eficiente que permita
gestionar la totalidad de pacientes, historias clinicas, citas, pagos; entre sus
principales deficiencias son: tarda en atender a los usuarios, demora en la
ubicacion de la historia clinica, no se tiene un control adecuado en la asignacion
de citas médicas. Para ello gracias a la identificacion de los procesos mediante el
RUP, para la asignacion de tareas y responsabilidades dentro de la clinica se logré
implementar de manera adecuada el software, permitiendo a nuestros usuarios
finales satisfacer sus necesidades, permitiendo que el 90 % de los usuarios este
satisfecho con la implementacion del sistema lo cual permitird a la gerencia de

administracién la mejor toma de decisiones.

Palabras clave: Java, sistema, SQL Server, software
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ABSTRACT

The purpose of this work is to develop a software using the Java programming
language, which manages the patient care system, and income control, using a
SQL Server 2008 database, in order to be able to offer timely attention. And
effective to their patients. Currently the clinic does not have an efficient system
that allows managing all patients, medical records, appointments, payments;
among its main deficiencies are: it takes time to attend to the users, delay in the
location of the clinical history, there is no adequate control in the allocation of
medical appointments. For this, thanks to the identification of the processes
through the RUP, for the assignment of tasks and responsibilities within the clinic,
the software was implemented in an appropriate way, allowing our final users to
satisfy their needs, allowing 90 % of the users be satisfied with the
implementation of the system which will allow Management the best decision

making.

Keywords: Java, system, SQL Server, software
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INTRODUCCION

En la actualidad las tecnologias de informacion han adquirido un importante
avance en su uso. Ello ha conllevado a que su uso sea frecuente en las diferentes
areas del quehacer de las personas y del desarrollo econémico en las empresas,
nuestra funcion como ingenieros es ofrecer nuevas soluciones de arquitectura de
software y ofrecer una plataforma adecuada para la integracion de los sistemas en

la organizacidn, esto conlleva a una toma de decisiones correcta.

Actualmente segln las investigaciones de mercado el indice de
sistematizacion en las entidades publicas es de 85 %, y es fundamental para
brindar un servicio de calidad. Los sistemas son usados como estrategias para

lograr la competitividad.

Para el presente trabajo de tesis me basare en el manejo de los procesos de
control de pacientes e historias clinicas respectivamente en la clinica odontoldgica
Ebenezer, para esto se utilizara como Lenguaje de Programacion a Java y como
Sistema de Gestidn de Base de Datos SQL SERVER 2008 R2, el cual me brindara

en el sistema una escalabilidad y performance adecuada.



CAPITULO 11
GENERALIDADES

2.1 Planteamiento del problema

2.1.1 Definicion del problema

Actualmente la Clinica “Ebenezer”, asi como las clinicas odontoldgicas en general
no cuentan con un sistema eficiente que les permita gestionar la totalidad de
pacientes, historias clinicas, citas, pagos, etc. Teniendo los siguientes problemas

diariamente:

- Tarda en atender a los usuarios, debido a la exhaustiva busqueda de historias
clinicas que debe realizarse previamente, por cada paciente o en su defecto a

la pérdida de estas.

- Demora con la atencién debido a que no se encuentra la historia clinica o

pérdida de esta.

- El archivamiento de las historias clinicas requiere excesivo espacio y

tratamiento especial como folders o cajones especiales para su conservacion.

- No se puede tener eficientemente el control de historias clinicas.



- Es imposible tener un riguroso control en la asignacion de turnos otorgados a
los pacientes para citas programadas (mala coordinacién de los horarios de

atencién).

- No se lleva el control de pago de los servicios dados a los pacientes.

Por todo lo anteriormente descrito es necesario la implementacion de un
software que permitira tener los datos como historias clinicas de cada paciente de
manera digitalizada, ahorrando el espacio, evitando que se deterioren por el paso

del tiempo, asi como la emision reporte diariamente.

2.1.2 Formulacién del problema

¢Cuales son los factores que causan la demora en manejo de los procesos de
control de pacientes e historias clinicas respectivamente en la clinica odontoldgica

Ebenezer?

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo general

Desarrollar un software que gestione el sistema de atencion de pacientes, y el
control de ingresos manejando para esto una base de datos que contendrd el
registro de todos los pacientes y del personal que labora en la clinica para poder

asi ofrecer atencion oportuna y eficaz a sus pacientes.

2.2.2 Objetivos especificos

Analizar los principales procesos y actividades del sistema manual de atencion a

los pacientes de la clinica.



Disefiar el modelo fisico y 1dgico de la base de datos.

Disefiar el software utilizando como lenguaje de programacion Java

Utilizar como sistema de gestion de base de datos SQL SERVER 2008 R2 para
desarrollar el modelo fisico de la base de datos, procedimientos almacenados y

administracion de usuarios.

2.3 Justificacién

Mediante el disefio, desarrollo e implementacion del sistema se agilizaran los
distintos procesos con los que cuenta la Clinica aminorandose el tiempo de
atencion del paciente, apresurando el proceso de blsqueda de las historias
clinicas, llevando el control apropiado de las citas médicas; con el propdsito de
brindar comodidad y bienestar a los pacientes, cooperando de esta manera en el
fortalecimiento de su nivel de competitividad y servicio de la clinica.

Caso contrario, de no realizarse la implementacion del sistema que ofrezca
las prestaciones tecnoldgicas necesarias para mejorar los problemas que se han
detectado, la clinica en general no podrd competir frente a otras clinicas,
perdiendo asi recursos econémicos y recursos humanos, los mismos que son el eje

del desarrollo de la clinica.

2.4  Alcances del estudio

El presente trabajo de investigacion: “Elaboracion de un sistema de control de
citas médicas de la clinica dental Ebenezer”, desarrollado en Java y SQL Server se
definen los requerimientos (funcionales, no funcionales) se ocupa de clasificar y
priorizar cada uno de los requerimientos dados por el usuario. A su vez la

diagramacion de los planes de la estructura del sistema mediante el leguaje de



modelamiento unificado (UML). Los cuales son diagrama de caso de uso,

diagrama de paquetes, diagrama de secuencia y diagrama de arquitectura.
Asimismo, el documento realizado tiene un alcance solo en la clinica

dental. Los cuales estdn considerados los siguientes procesos.

- Consulta, asignacién de citas

- Atencion, control de citas

- Control de pagos

2.5 Estrategia metodoldgica

2.5.1. Revision bibliografica

En este punto realizaremos las siguientes actividades:

- Visitas a bibliotecas privadas como las de las universidades estatales y
particulares como la UPT, JBG, TELESUP, etc.

- Bulsqueda en internet en paginas web referidas a sistemas de tramite
documentario, paginas sobre metodologias de control de documentos y otros,
revistas online, tesis, etc.

- Revisién de la documentacién interna de la empresa con respecto al manejo
del control de documentacion de la OTI.

- Investigacién de cursos, talleres sobre control de documentacidn.

2.5.2. Disefio de la investigacion

Este proyecto siguid esta metodologia para disefiar una herramienta adecuada para

un control y gestion de la clinica.

También, se empled como metodologia el RUP (proceso unificado de

rational) y el lenguaje unificado de modelado UML; el primero para el desarrollo



del software, considerando sus atributos de flexibilidad y adaptabilidad al
contexto y necesidades del caso estudiado; y el segundo para el anélisis,

implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos.

2.5.3. Desarrollo de la propuesta

Para desarrollar la propuesta de solucion, se realizaran las siguientes actividades:

- Se estudia otros casos similares al registro y seguimiento de documentacion,
para asi facilitar el manejo del trabajo.

- Se efectla la revision de tecnologias de informacién actual referida para el
andlisis del sistema, sobre todo aquellas herramientas comerciales que
permitan enriquecer la propuesta tecnoldgica que se implementara el sistema.

- Se especifica una propuesta de solucion donde se define y justifica el

problema a resolver, y se plantea la solucién.

2.5.4. Validacion de la propuesta

Para validar la propuesta realizamos lo siguiente:

- Se llevan a cabo reuniones con los usuarios con la finalidad de validar la
solucion propuesta, ya que se debe satisfacer las necesidades directamente de
los usuarios de la aplicacion de escritorio, asi como verificar que propuesta
brinde los resultados necesarios a la empresa.

- Se realizan consultas al asesor del trabajo, con la finalidad de establecer una
evaluacion objetiva sobre la propuesta realizada.

- Establecer conclusiones y recomendaciones una vez validada la propuesta se

deberda escribir todas las conclusiones y recomendaciones para la Empresa.



CAPITULO 111

DESARROLLO DEL TEMA
3.1. Lenguaje de programacion: Java

Java es un lenguaje de programacion, caracteristico por su reducido tamafio,
portabilidad y de plataforma libre a nivel de cddigo fuente y binario; siendo
posible su interpretacion en cualquier plataforma de programacion, sin necesidad
de reescribir su codigo. De igual forma, los bytecodes que constituyen los
archivos binarios compilados, equivalentes al cddigo maquina general, pueden
ejecutarse en cualquier plataforma y no requieren de recopilacién alguna. Para la
gjecucion de programas en Java, es necesario efectuar previamente dos
operaciones; primero, la compilacion para obtener los bytecodes mediante el
compilador javac.exe; y finalmente, para su interpretacion en la plataforma
mediante el intérprete Java. Ademas, se caracteriza por ser multitarea, pues
permite la ejecucion simultanea de varios programas en el navegador; permitiendo
la creacién de aplicaciones que realicen tareas simultanea. Sin embargo, sélo
determinados sistemas operativos soportan esta funcion, como UNIX o Windows

NT (Morgan, 1999).

También se dice que es un lenguaje dindmico, debido a su capacidad de

interaccion con el usuario; pudiendo desarrollarse interfaces graficas potentes de



usuario para Applets y aplicaciones de consola. A principios de la década de 90,
James Gosling y sus compafieros, desarrollaron el lenguaje de programacion bajo
la orientacién por objetos. Generalmente, para realizar la compilacion se emplea
el compilador JIT, el mismo que es ejecutado desde la maquina virtual Java. Su
lenguaje es similar a C y C++, pero su modelo orientado a objetos resulta ser méas
sencillo, y ha sido influenciado por Smalltalk y Eiffel. Java Specification Request,
bajo las siglas JSR 14; sugiere la incrustacion de tipos y métodos genéricos en el
lenguaje de programacion Java. Sin embargo, ya desde sus inicios, los
desarrolladores trataron de afiadir tipos genéricos al lenguaje; siendo estos Ultimos
empleados durante afios en otros lenguaje y ahora forman parte de Java 1.5. El
paquete JDK, incluye el entorno de desarrollo de Java de Sun; el cual, resulta util
para el desarrollo de programas Java y propia el entorno indispensable para su
ejecucion. Ademaés, comprende dos tipos; binario precompilado y paquete fuente.
Al realizar la compilacién del cddigo fuente JDK, es necesario descargar la
version binaria para la elaboracion del JDK; siendo necesario descargar cuatro
ficheros para poder completar la construccion de fuentes: jdk-1_5 0_02-linux-
i586.bin; jdk-1_5 0-src-jrl.zip; jdk-1_5_0-bin-jrl.zip; y jdk-1 5 0-

mozilla_headers-unix.zip, jdk-6-rc-windows-i586 (Morgan, 1999).

3.1.1. Caracteristicas de Java

Segln Morgan (1999), las siguientes son las caracteristicas de Java.
3.1.1.1 Simple.

Cuenta con las caracteristicas de un lenguaje potente, a excepcién de:
- Aritmética de punteros.

- Liberacién de memoria



- Reduccién del 50 % de errores méas comunes en la programacion al eliminar
las otras dos caracteristicas mencionadas anteriormente.

3.1.1.2 Orientado a objetos.

Exige ser realizada bajo la orientacién a objetos pura, no siendo permita la

programacion procedural.

- De arquitectura neutral: Compila su cddigo a un archivo objeto, resultando su
formato auténomo a la arquitectura de la méaquina en la que se ejecute.

- Robusto: Verifica de forma continua la existencia de problemas, durante su
compilacién y ejecucidn.

- Distribuido: Cuenta con extensas capacidades de interconexion TCP/IP y
librerias de rutinas, que permiten el acceso e interaccidn con protocolos como
http y ftp.

3.1.1.3 Arquitectura neutral.
Para que Java forme parte integral de la red, previamente se debe compilar su
c6digo a un archivo objeto; y por ser de formato auténomo a la arquitectura de la
maquina en que se ejecuta, puede ser ejecutado en cualquier maquina que cuente
con el sistema run-time, sin importar en donde fue generado. Con Sistema, nos
referiamos a la Maquina Virtual Java (JVM) y sus librerias fundamentales, que
permiten el acceso directo al hardware de la méaquina. Asimismo, cabe precisar
que los APIs de Java que contacten de forma directa con el hardware, son
dependientes de la maquina, por ejemplo:

- Java 2D: Graficos 2D y manipulacion de imégenes.

- Java media framework: Elementos criticos en el tiempo (audio, video).

- Java animation: Animacion de objetos en 2D.



- Java telephony: Integracién con telefonia.

- Java share: Interaccién entre aplicaciones multiusuario.

- Java 3D: Graficos 3D y su manipulacion.

3.1.1.4 Seguro.

La seguridad comprende dos facetas. Respecto al lenguaje, las caracteristicas

como punteros o casting implicito generados por los compiladores de C y C++

son eliminados para impedir el acceso ilegal a la memoria. Ademas, cuando

empleamos Java para la creacion de un navegador, se combinan las caracteristicas

mencionadas con la proteccién comun aplicable al navegador especifico.

Cuando los byte-codes no generan mensaje alguno de error durante la

verificacion, podemos afirmar que:

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

- El tipo de los pardmetros de todos los c6digos de operacién son conocidos
correctos.

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

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

- No existe intento alguno de violacion de reglas de acceso y seguridad
establecidas.

3.1.1.5 Portable.

Cuenta con otros estdndares de portabilidad a fin de facilitar su desarrollo.

10



3.1.1.6 Interpretado.

El sistema run-time puede ejecutar de forma directa el cddigo objeto.
Generalmente, la ejecucién de programa requiere menos recursos que su
compilacion; es por ello que los desarrolladores de Java, dedicaron mayor tiempo
en su desarrollo y menos en la espera del ordenador. Java es considerado 10 - 30
veces mas lento que C, ademas, a diferencia de otros lenguajes, no abarca
proyectos de gran envergadura.

3.1.1.7 Multithreaded.

Al ser multithreaded (multihilvanado, en mala traduccién), posibilita la
realizacion de diversas actividades de forma simultdnea en un mismo programa.
Los threads, denominados como procesos ligeros, son pequefios procesos o piezas
independientes de un gran proceso, ademas su uso es mas sencillo y son mas
robustos en comparacion al lenguaje en C o C++. La ventaja de ser miltithreaded
se ve reflejada en mejoras sustanciales en su rendimiento interactivo y su
comportamiento en tiempo real.

3.1.1.8 Dinamico.

Maximiza sus beneficios al tope, respecto a la tecnologia orientada a objetos. No
conecta los modulos de la aplicacidn hasta que sea ejecutada. Las librerias nuevas
o0 actualizadas no paralizan las aplicaciones actuales.

3.1.2. Plataformas

Segun Morgan (1999), son conceptualizadas como, el ambiente de hardware o
software en el que los programas son ejecutados. Mayormente, pueden ser
explicadas como la mezcla del hardware con el sistema operativo. Dentro de las

mas conocidas, podemos mencionar a Windows, Solaris, Linux y MacOS.

11



Java, constituye una plataforma virtual que se caracteriza por proveer:

- El lenguaje Java: es lenguaje de programacion.

El Java Virtual Machine: Maquina virtual que cuenta con su propio set de
instrucciones.
- LaJava Platform API: Interfaz que permite la programacion de aplicaciones.
3.1.3. Otras plataformas Java
Segun Morgan (1999), existen otras plataformas Java:
3.1.3.1. JavaCard.
Destinado a posibilitar el desarrollo de aplicaciones que vayan a ser empleadas en
tarjetas inteligentes.
3.1.3.2. EmbeddedJava.
Posibilita el desarrollo de aplicaciones que guardan relacion con el acceso a red,
especificamente la entrega de servicios bajo demanda. Para mayor ilustracion,
mencionamos algunos ejemplos a continuaciéon: maquinas de venta ambulatoria,
dispensador de combustible, siendo el servicio efectuado mediante la red; cabe
sefialar que este tipo de maquinas, requieren apenas 500 Kbytes como méaximo.
3.1.3.3. JavaPhone.
Posibilita el desarrollo de aplicaciones para teléfonos futuristas. Podemos citar
como ejemplo a las bibliotecas de clases.

Respecto a donde seran ejecutadas, podemos clasificarlas en dos, segun el
tipo de teléfono:
- Teléfonos inteligentes: Permiten de forma conjunta la comunicacion por voz,
radio, fax, correo electronico, aunado al acceso a Internet, planifica tareas al

estilo de PDAs y otras mas.
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- Teléfonos con pantalla para Internet: Cuentan con pantallas de video y
alternativamente teclados, los cuales posibilitan la comunicacion personal via
Internet.

- Java TV: Se refiere a la television de forma digital e interactiva, que nos
proporciona una plataforma para desarrollar programas que permitan
controlar la television y los "set-top boxes" creados para el entretenimiento
digital, resultando ser independiente a la tecnologia subyacente empleada
para la emision.

3.1.4. Lenguaje de ayuda: Netbeans 8.0

Segun Morgan (1999), NetBeans es un entorno para desarrollar en multilenguaje,

siendo comunmente empleado por los nuevos programadores y los profesionales.

Constituye un codigo abierto, es decir, de uso libre 0 no pago, su creacion
fue realizada por Java, SUN, su descarga e instalacion son sencillas
conjuntamente con el J2SE que es un paquete de desarrollo. Esta plataforma es
empleada para desarrollar aplicaciones de escritorio mediante Java y un entorno
de desarrollo integrado, conocido por las siglas IDE, el cual fue desarrollado
mediante la Plataforma NetBeans. Se le considera como la plataforma que
posibilita el desarrollo de aplicaciones desde un conjunto de componentes de
software denominados mo6dulos. Podemos conceptualizar a mddulo como, el un
archivo Java que comprende las clases de Java escritas para la interaccion con las

APIs de NetBeans y un archivo especial que hace posible su identificacién como

modulo. Las aplicaciones que fueron desarrollar desde médulos podran ser

extendidas, es decir, que se les puede agregar nuevos mddulos. Ya que, los

modulos se pueden desarrollar de forma independiente, las aplicaciones basadas
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en NetBeans podran ser extendidas con facilidad por otros desarrolladores de
software. Actualmente, cuenta con una extensa base de usuario. Con las versiones
6.01y 6.5 se otorg0 soporte a frameworks comerciales como struts e hibernate.

Su plataforma, es una base modular y extensible empleada como
estructura de integracién con la finalidad de desarrollar grandes aplicaciones de
escritorio. Las empresas que son especialistas en desarrollar softwares y cuentan
con calidad de socias e independientes, suelen otorgan extensiones adicionales
que pueden incorporarse con facilidad a la plataforma y ser utilizadas para el
desarrollo de herramientas y soluciones particulares para si mismas. Ademas,
proporciona servicios generales para las aplicaciones de escritorio, que le permite
al desarrollar poder centrarse especificamente en la Idgica de la aplicacién IDE
NetBeans.

3.1.5. Caracteristicas de netbeans 8.0

Seglin Morgan (1999), las caracteristicas mas importantes propias de la
plataforma de netbeans, son:

- Gestion de interfaces del usuario (por ejemplos: los menus y las barras de
herramientas).

- Gestion de configuracion de usuario.

- Gestion de almacenamiento (permite guardar y cargar todo tipo de datos).

- Gestion de ventanas.

- Framework basado en asistentes.

3.2. Lenguaje de modelado unificado

El Lenguaje de Modelado Unificado, conocido por su abreviatura en siglas UML,

que responden a la denominacidn en inglés de Unified Modeling Language; es

definido como el lenguaje de modelado de sistemas de software conocido y
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utilizado en la actualidad; se encuentra respaldado por el Object Management
Group, que responde a las siglas OMG. Ademas, permite la representacion,
explicacion, fabricacion y documentacién de sistemas. UML proporcionar un
estandar para la descripcion en “plano” del sistema, conocido también como
modelo, incorporando criterios conceptuales como los procesos de negocio y
funciones propias del sistema, asimismo, aquellos aspectos concretos como las
expresiones de lenguaje de programacion, esquemas de bases de datos y
componentes reutilizables (Fowler y Scott, 1999).

Cabe resaltar, la importancia de UML como "Lenguaje de Modelado",
pues resulta fundamental para la explicacion o descripcion de métodos o procesos.
Es utilizado en la definicién de sistema, especificacion de artefactos en el sistema
y asi como para la documentacion y construccion. En resumen, constituye el
lenguaje en el que se describe el modelo. Resulta aplicable para desarrollar
softwares, debido a la diversidad de formas de dar soporte con las que cuenta
respecto a la metodologia de esta, como por el Proceso Unificado Racional
(RUP); sin embargo, no precisa la metodologia o proceso se debe emplear
(Fowler y Scott, 1999).

De igual forma, es incomparable a la programacion estructura, ya que el
UML no es programacion, sino el diagrama de la realidad de una utilizacién en un
determinado requerimiento, existiendo gran diversidad de estos que reflejan los
diversos aspectos de la entidad representada; mientras que la otra es considera
como la forma de programa bajo la orientacion a objetos, pese a ello resulta ser un

complemento extraordinario para el UML (Fowler y Scott, 1999).
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3.2.1. Diagramas
Segln Fowler y Scott (1999), la versién 2.0 de UML, considera 13 tipos de
diagramas de estructura, los cuales se caracterizan por enfatizar los elementos
necesarios que deben ser considerados segun el sistema modelado:
- De clases.
- De componentes.
- De objetos.
- De estructura compuesta.
- De despliegue.
- De paquetes.

Mientras que, los diagramas de comportamiento realzan la importancia de
los sucesos segun el sistema modelado, pudiendo ser:
- De actividades.
- De casos de uso.
- De estados.

Asimismo, en la figura 1 se muestra los Diagramas de Interaccion forman
parte de los diagramas de comportamiento, como un tipo dentro de estos, que se
caracteriza por hacer énfasis en el flujo de control y los datos entre elementos del

sistema modelado.

Dingrams

Diagrams de
| Compormmuato
[

Biagrama de
Etructure

Diagrarma de Dingrama de
Clazes Componentes

Diagrama de | Diagrama de Diagrama de Disgrama de |
Objetes Actividad Casos de Uso Maguina de Extadn

Diagrarna de Diagrama de
Paquetes Imeraccion
il "

Diagrama de
Estructura Despliegue

" Dingrama de
Compuarts | |

T
Dingrarma de
Secuencia

Diagrarma Olobal
e Interaccion

Disgrama de
Comunicacion

Diagrarna de
Tiempas

Figura 1. Diagrama de Interaccion
Fuente: Fowler y Scott, 1999.
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3.2.2. Un estudio a fondo del UML

Segln Fowler y Scott (1999), en los sistemas de reversa de aerolineas simples,

suele ser empleado para exhibir o revelar los diagramas y técnicas de modelado

con UML. Donde, se cubrirdan basicamente los puntos referidos a:

- Organizacidn del sistema por paquetes.

- Modelado con Casos de Uso, y empleandolos para determinar los requisitos del
sistema.

- Modelado con Diagramas de Secuencia y Colaboracion.

- Andlisis y disefio mediante el Diagrama de Clase, y extension de UML por la
técnica de tarjetas CRC.

- Modelado del comportamiento mediante Diagramas de Actividad y de Estado.

- Modelado de componentes del software, respecto a la distribucion e
implementacion.

- Extension del UML mediante el disefio de Bases de Datos relacionales.

Dentro de las principales tareas para la modelacidn de un sistema de
software de grandes dimensiones, se encuentra la division en pequefias areas,
siendo esta Ultima denominada como subsistemas, dominios o categorias.
Prevaleciendo la idea de divisidn del sistema por areas, agrupadas segin la
similitud de competencias.

Asimismo, con el UML se introdujo la concepcidn del paquete como item
universal para la agrupacion de elementos, posibilitando a los modeladores para la
subdivision y categorizacion de sistemas. Pudiendo ser empleados en distintos

niveles, en los niveles mas altos son empleados para la subdivision del sistema en
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dominios y en el nivel més bajo para la agrupacion de casos de uso individual,
clase o componente.

3.2.3. Modelado de caso de uso

Segun Fowler y Scott (1999), es la técnica con mayor efectividad y a su vez la que
posee mayor sencillez para la modelacion de requisitos de sistema desde la dptica
de los usuarios. Este tipo de modelado se utiliza para la modelacién como sistema
0 negocio, el cual viene funcionando en la actualidad; o como el usuario desea que
funcione. No es similar ni cercano a la orientacién a objetos, es mas como una
forma de modelacion por procesos. Los casos uso son generalmente el origen del
andlisis orientado a objetos mediante UML. Este tipo de modelado, comprende
actores y casos de uso. Los primeros representan al usuario y demas sistemas que
interactien con el sistema. Se representan graficamente como "mufiecos"” de palo.
En la actualidad, simbolizan los tipos de usuarios, mas no instancias de estos;
mientras, que, los casos simbolizan el comportamiento del sistema, aquellos
escenarios que han de ser atravesados como producto del estimulo a partir de un
actor, graficamente se representan con elipses.

Debiendo ser cada uno documentado por la descripcion del escenario,
pudiendo ser escrita en forma de texto o en otro formato de paso a paso. Ademas,
pueden ser definidos en base a otras propiedades, como son las condiciones
previas y posteriores del escenario, condiciones que se encuentran con
anterioridad al inicio del escenario, y las que se encuentran después que el
escenario es completado. Es asi que, los Diagramas de Actividad proporcionan

una herramienta grafica para la modelacion del proceso de Caso de Uso.
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3.2.4. Descubrimiento de requisitos
Segun Fowler y Scott (1999), la finalidad principal del disefio de software es la
satisfaccion de requisitos de los usuarios para el sistema. Estos, pueden referirse al
software, productos o pruebas. A fin de poder reflejar y corroborar que los
requisitos exigidos por el usuario sean considerados en el disefio y se encuentre
conforme a estos.
3.2.5. Organizacion de diagramas de casos de uso
Segun Fowler y Scott (1999), en el anélisis de negocio (business) del sistema, se
puede elaborar el modelo de caso de uso para este, y elaborar paquetes que
representen los distintos dominios de negocio (business) del sistema.

Es posible descomponer cada uno de los paquetes con su Diagrama de
Caso de Uso, el cual deberd contener los Casos de Uso de un dominio, con
intervenciones de actor.
3.2.6. Un caso de uso por cada escenario
Segun Fowler y Scott (1999), la finalidad es la elaboracion de un Diagrama de
Caso de Uso por cada uno de los tipos de escenario diversos del sistema; donde,
cada uno debera mostrar una secuencia diversa de intervenciones de actores y
sistema, omitiendo la condicion “or”.
3.2.7. Modelar secuencias alternas a través de la relacion "Extiende"

(Extends)
Segun Fowler y Scott (1999), frecuentemente, la modelacién de cada Caso de Uso
se realiza mediante una secuencia normal de acciones. Donde, el usuario
considerard condicionantes "que si" para cada uno de los pasos, y se desarrollara

en base a secuencias alternas de eventos. Estas tGltimas, son modelados por casos

19



de uso independientes, los que se relacionan con el caso de uso original por la

relacion "Extiende" (extends). Estas relaciones podran ser planificadas como caso

de uso que resulta ser la equivalencia de herencia, en el que el caso de uso

extendido, hereda y modifica el comportamiento del caso de uso inicial.

3.2.8. Eliminacion del modelado redundante mediante la relacion "Usa™
(Uses)

Segun Fowler y Scott (1999), la eliminacion del modelado reiterativo de buena

parte del comportamiento que figure en multiples casos de uso, la fraccion

correspondiente al comportamiento podra ser modelada en un caso de uso

separado que se relacionard con los demés casos de uso con la relacién "Usa"

(uses); esta relacion puede ser ideada como el caso de uso similar a “of

aggregation”.

3.2.9. Casos de uso probando el sistema frente a los requisitos

Segln Fowler y Scott (1999), el Caso de Uso suele ser empleado también para la

elaboracion de scripts de prueba, que suelen ser usado ademas para la verificar

que la aplicacién cumple con los requisitos del negocio y del sistema. En el

supuesto de haber llegado al nivel més bajo, es posible la creacion de un

Diagrama de Secuencia para el Caso de Uso; correspondiendo los de secuencia y

colaboracion para la modelacién de la implementacion del escenario.

3.2.10. Diagramas de secuencia

Segun Fowler y Scott (1999), es un tipo de diagrama y se considerada como el

mas real para la modelacion de interactuar entre objetos del sistema; suele ser

disefiado para cada caso de uso. En cambio, el diagrama de caso de uso permite la

modelacion de una vista ’business’ del escenario; y el diagrama de secuencia
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comprende detalles de implementar del escenario, incluye objetos y clases que son
empleados para la implementacion del escenario, y los mensajes a ser transmitidos
por los objetos. Usualmente, se examinan la descripcién de un caso de uso para la
determinacion de los objetos Gtiles para implementar el escenario. De contarse con
la descripcion modelada de cada caso de uso mediante secuencia de los distintos
pasos, se puede “caminar sobe” aquellos pasos para el descubrimiento de los
objetos fundamentales para poder continuar los pasos.

Estos diagramas, muestran a los objetos intervinientes en el escenario
mediante lineas verticales discontinuas, y a los mensajes transmitidos entre
objetos en forma de vectores horizontales. Los mensajes se representan de forma
cronoldgica, consignado primero la parte superior del diagrama hasta la parte
inferior; su reparticién horizontal es impuesta. Mientras se efectle el anélisis
inicial, el modelador usualmente consignara la denominacioén de “business” como
mensaje en la linea respectiva. Luego, mientras se realice el disefio, dicha
denominacidn sera sustituida por el nombre del método que esté siendo llamado
por un objeto en el otro. Aquel método invocado o llamado, ha de pertenecer a la
conceptualizacion de la case instanciada por el objeto en la recepcion final del
mensaje.

3.2.11. Diagramas de colaboracion

Segln Fowler y Scott (1999), estos diagramas son una opcién, respecto al
diagrama de secuencia para la modelacidn de intervenciones entre los objetos del
sistema. Es asi que, el diagrama de secuencia se enfoca en la secuencia
cronoldgica del escenario que se encuentra en proceso de modelacion, mientras

que el de colaboracion se focaliza en el estudio de los efectos de un determinado
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objeto durante el escenario. Los objetos intervienen mediante enlaces, y cada uno
de estos es la representacion de las instancias existentes entre las clases
implicadas. Los enlaces muestran que mensajes han sido remitidos a los objetos,
su tipo (sincrénico, asincrénico, simple, blanking, y “time-out”), y si el objeto es
visible en referencia a los demas.
3.2.12. Analisis y disefio con el diagrama de clase
Segun Fowler y Scott (1999), es el diagrama central en el disefio y andlisis de un
sistema. Su estructura de clases es determinada, sus relaciones mediante clases y
estructuras de herencia. En el analisis del sistema, el diagrama es elaborado bajo
el enfoque de alcanzar la ideal solucion. Mientras se efectda el disefio, se emplea
el mismo diagrama, y se efectGan las modificaciones necesarias para el
cumplimiento de las especificaciones correspondientes a las implementaciones.
3.2.13. Disefio de componentes
Segln Fowler y Scott (1999), el componente es considerado como el conjunto de
objetos o componentes mas pequefios que intervienen entre si y se combinan a fin
de otorgar un servicio. Son semejantes a una caja negra, en la que los servicios
correspondientes al componente se detallan por interfaces o interface, sin otorgar
conocimiento respecto a su disefio o implementacion interna. La realizacién en
base a componentes, constituye el proceso de ensamblaje de la mezcla adecuada
de componentes en la configuracion correcta para realizar las funciones deseadas
en un sistema. Los componentes son representados en el diagrama de clases de
UML precisando su interfaz de paquete o clase.

Existen un par de notaciones que muestran la interfaz — una es revelar la

interfaz como “regular class symbol” bajo el estereotipo “interfaz”, con el listado
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de operaciones que son soportadas por esta, precisando en el “operation
department” (departamento de operacién). “The 23ltérnate, shortcut notation” es
representar a la interfaz mediante un pequefio circulo conjuntamente con la clase
mediante linea s6lida, sefialando la denominacion de la interfaz dentro del circulo.
3.2.14. Modelacion del comportamiento de la clases

Segun Fowler y Scott (1999), existen diferentes tipos de diagramas:

3.2.14.1. Diagramas de estado.

Este diagrama es empleado para el disefio del comportamiento dindmico de un
objeto en especifico o una clase de estos. Ademas, su disefio responde a todas las
clases que sean consideradas con comportamiento dindmico. En este, se modelan
las secuencias de estado que un objeto de la clase atraviesa mientras su vida es
determinada por el efecto producido por los estimulos recibidos, conjuntamente a
las acciones y respuestas.

3.2.14.2. Diagramas de actividad.

Es el diagrama que representa el flujo del proceso multi-propdsito, se emplea para
la modelacion del comportamiento del sistema. Ademas, podran ser empleados
para la modelacién de Caso de Uso, método complicado o clase. Son similares a
los diagramas de flujo; con la diferencia que estos muestran el procesamiento
paralelo (parallel processing). Resultando fundamental en el supuesto de uso para
modelacion de procesos ’bussiness’, de los cuales unos podran actuar de forma
paralela y para la modelacion de multiples hilos en programas concurrentes.
3.2.14.3. Modelaciéon de componentes de software.

Los diagramas de componente se suelen emplear para la modelacion de la

estructura de software, inclusive de sus dependencias entre componentes, sus
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componentes de cédigo binario, y los ejecutables. Mientras, los Diagramas de
Componentes son empleados para modelar componentes del sistema, algunas
ocasiones mediante agrupacién en paquetes y sus dependencias existentes por
componentes y paquetes de estos Gltimos.

3.2.14.4. Modelacién de distribucion e implementacién.

El Diagrama de Implementacién es usado para la modelacion de configuracién de
aquellos elementos que son procesados durante la ejecucion (run-time processing
elements) y aquellos procesos, componentes y objetos del software que existen en
estos. El diagrama ’deployment’, inicia con la modelacion de los nodos fisicos y
de las asociaciones de comunicacién que hay entre estos. Por cada nodo, se podra
sefialar las diversas instancias de Componentes que existen o son ejecutados por el
nodo. Ademas, pueden modelarse aquellos objetos contenidos por componente.
Estos diagramas, son empleados para la modelacion de componentes que hay
como entidades durante la ejecucidn; no han de ser empleados para la modelacién
de componentes durante la compilacion o durante el enlazamiento. Pudiendo,
ademas efectuar la modelacion de componentes que van de nodo en nodo o
aquellos objetos que van de componente en componente empleando la relacion de
dependencia bajo el estereotipo ’becomes’ (se transforma)

3.2.15. Arquitectura del sistema (Cliente — Servidor)

Segln Fowler y Scott (1999), es el modelo de aplicacion distributiva, porque sus
tareas son repartidas por proveedores de servicios o recursos, denominados
servidores, y sus demandantes son denominados clientes. El cliente efectla las
peticiones a otro programa, mientras que el servidor es el encargado de emitir la

respuesta. Pudiendo ser aplicada en otros programas que sean ejecutados en una

24



sola computadora, pero resulta ser mas ventajosa en los sistemas operativos
multiusuario distribuidos mediante red de computadoras.

3.2.16. Programacion por capas

Segun Fowler y Scott (1999), se le define como el estilo de programacién,
caracteristico porque su fin esencial es la division ldgica de los negocios y el
disefio; el caso mas comun es la separacion en capa de datos y capa de
presentacion para el usuario. Su mayor bondad es su realizacion por niveles y, en
caso de modificacion alguna, Unicamente implica al nivele determinado sin
necesidad de revisar el codigo combinado. El modelo de interconexién de
sistemas abiertos es una clara muestra de aplicacion de este método. Asimismo,
posibilita la distribucion del trabajo de creacion de la aplicacion en niveles;
consecuentemente, cada uno de los grupos de trabajo sera completamente
abstraido de los demas niveles, de modo que sélo bastard con tener conocimiento
de la API existente entre los diversos niveles.

Para disefiar los sistemas informaticos, actualmente se emplea la
programacion por capas o arquitecturas multinivel. En estas Gltimas, se les es
confiada una mision simple, permitiendo que el disefio sea escalable (es decir,
posibilita su amplificacion de forma sencilla bajo el supuesto que las necesidades
sean incrementadas). El disefio en tres capas o niveles es el que se emplea con
mayor frecuencia en la actualidad.

3.2.17. Capas y niveles
Segun Fowler y Scott (1999), se le conoce como capa de presentacion de usuario a
la que es visualizada por el usuario, es decir, aquella que muestra el sistema a los

usuarios, transmite informacion y capta la informacién del usuario en un minimo
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de proceso, es decir que efectda un filtro de forma previa para corroborar que no
existen errores de formato. De igual forma, se le conoce como interfaz grafica y
principalmente se debe caracterizar por ser "amigable", quiere decir de usos
sencillo, facil y entendible para los usuarios. La presente capa solamente guarda
comunicacién con la capa de negocio. La capa de negocio o ldgica del negocio, es
definida como aquella en la se encuentran los programas en ejecucion, recepciona
las solicitudes de los usuarios y manda la respuesta posterior al proceso. Ademas,
es en esta que se determinan las normas que habran de ser cumplidas; guarda
comunicacién con la capa de presentacién, a fin de recepcionar las peticiones y
mostrar los resultados; y con la capa de datos respecto a los requerimientos
dirigidos a gestor de base de datos para el almacenamiento o recuperaciéon de
datos a partir de este, dentro de este se consideran a los programas de aplicacidn.
La capa de datos, es conceptualizada como la contenedora de datos y la
encargada de su acceso. Se encuentra conformada por uno o mas gestores de bases
de datos que efectlan el almacén de datos, recepcionan las peticiones de almacén
y recuperamiento de informacién a partir de capa de negocio. La totalidad de
capas pueden encontrarse presentes en un solo ordenador, aunque lo mas comun
es la existencia de gran cantidad de ordenadores en los que se encuentre la capa de
presentacion, se refiere a los clientes de la arquitectura. Las capas de negocio y
datos pueden encontrarse en un mismo ordenador, y de ser necesario debido al
incremento de necesidades, es recomendable la separacion en dos 0 mas
ordenadores. De modo que, en caso de incrementarse la complejidad de la base de
datos, se podra dividir en diversos ordenadores, los mismos que recepcionaran las

peticiones del ordenador en el que se encuentre la capa de negocio.
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De ocurrir lo contrario, quiere decir que la complejidad se encontrase presente en

la capa de negocio, de modo que fuese necesaria la division, esta capa podria

encontrarse en uno o mas ordenadores que se encargaria de efectuar los
requerimientos desde una sola base de datos. En caso de sistema demasiado

complejo, se tiene diversidad de ordenadores para que corra la capa de negocio, y

otros para la base de datos.

3.3.  Sistema de gestion de base de datos SQL Server

Segun Vargas (2013), el sistema de Microsoft SQL Server, es utilizado para

gestionar las bases de datos producidas en Microsoft, en base al disefio relacional.

Su lenguaje de consultas T-SQL y ANSI SQL. Microsoft SQL Server en la opcién

de Microsoft para los demas sistemas gestores que son consideradores como

potentes, entre los que se encuentran Oracle, PostgreSQL o MySQL.

- Caracteristicas de Microsoft SQL Server

- Soporte de transacciones.

- Escalabilidad, estabilidad y seguridad.

- Tolera procedimientos almacenados.

- Comprende entorno grafico de administracion potente, que posibilita el empleo
de comandos DDL y DML graficamente.

- Posibilita el trabajo de forma cliente-servidor, ya que la informacion y los
datos son almacenados en el servidor y los clientes o terminales de la red
Unicamente podran acceder a la informacidn.

Asimismo, posibilita la administracion de informacion a partir de diversos
servidores de datos. SQLCMD es la linea de comando que se emplea para el uso

de SQL. En la realizacidn de aplicaciones de mayor complejidad, es decir,
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aquellas de tres 0 méas capas. Microsoft SQL Server comprende diversas interfaces
de acceso para diversas plataformas de desarrollo, como NET. Sin embargo, el
servidor Unicamente se encuentra disponible para los Sistemas Operativos.

3.3.1. Programacién T- SQL

Segun Vargas (2013), se le define como la primordial forma de intervencion con
el Servidor. Permitiendo la realizacion de aquellas operaciones clase en SQL
Server, incluyendo crear y modificar los esquemas de base de datos, lo referido a
la introduccion y edicidn de datos en la base de datos; asimismo, la administracion
del servidor como tal. Debiendo ser ejecutada a través del envio de sentencias de
T-SQL y aquellas declaraciones que son ejecutadas por el servidor y los errores o
resultados puedan regresas a la aplicacion cliente.

3.4. Rational unified process (RUP)

3.4.1. Historia

Seguln Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), en la figura 2 se muestra la linea
temporal de la historia del RUP. Donde, Ivar Jacobson con la Metodologia
Ericsson es el suceso mas importante y se encuentran en periodo 1967, son un
acercamiento del desarrollo basado en componente, el cual introduce Ila
concepcidn de Caso de Uso. Durante los periodos comprendidos entre 1987 a
1995, Jacobson constituy6 la compafila Objectory AB y lanzé el proceso de

desarrollo de Objectory (abreviatura de Object Factory).
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Figura 2. Historia del RUP
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Luego, en el periodo de 1995 Rational Software Corporation, conocido
por las siglas ROP, compra a Objectory AB, siendo que durante los periodos entre
1995 y 1997 es desarrollado a partir de Objectory 3.8 y el Enfoque Rational
(Rational Approach) utilizando el UML como lenguaje de modelacion. A partir de
ese momento y bajo la direccion de Grady Booch, lvar Jacobson y James
Rumbaugh, Rational Software, se desarrollaron e incorporaron maultiples
componentes que permitieron la expansiéon de ROP, sobresaliendo en especial el
flujo de trabajo denominado modelado del negocio. Ademas, durante junio del
afo 1998, es lanzado el Rational Unified Process.
3.4.2. Caracteristicas principales
Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), los disefiadores de RUP manifiestan
que la propuesta de RUP, respecto al proceso de software, consta de tres factores
primordiales: direccién por Casos de Uso, centralizaciéon en arquitectura, v,

ademas resulta ser incremental e interactivo.
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3.4.2.1. Proceso dirigido por casos de uso

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), los casos de uso, constituye la
técnica de captura de requisitos, lo cual obliga a idearlo en base a los factores de
mayor trascendencia desde la dptica usuario y no en base a las funciones que
resultarian convenientes para contemplar. Asimismo, son definidos como aquella
porcién del funcionamiento del sistema que se encarga de dotar del valor
agregado para el usuario, en pocas palabras, podemos definirlos como los
requisitos funcionales del sistema. En RUP los Casos de Uso no han de ser
considerado solamente como una herramienta que precisa o detalla los requisitos
de sistema; sino, a su vez son guia del disefio, implementacion y prueba. Es decir,

que son el factor que integra y orienta el trabajo, conforme se revela en la figura 3.

Capturar, definir y

Requisitos validar los casos de uso

Andalisis & Disefio

Realizar los

casos de uso
Implementacion

Pruebas Verificar que se satisfacen los

casos de uso
Figura 3. Los Casos de Uso integran el trabajo
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Los Casos de Uso son con los que se comienza a desarrollar y ademas,
otorgan el hilo conductor, posibilitando el establecimiento de trazo entre cada
artefacto que sea originado entre las actividades del proceso de desarrollo. La
figura 4 revela el trazo al que haciamos referencia en el parrafo anterior; pues en

base a Casos de Uso es que se desarrollan los modelos de andlisis y disefio,
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posteriormente la implementacion necesaria para su realizacion, la verificacion
efectiva de que el producto haya implementado de forma adecuada cada uno de

los Casos de Uso, debiendo encontrarse cada modelo en sincronia.

«traces» ¢iraces

Caso de Uso Realizacion de Analisis Realizacion de Disefio
Ay
Ay
. ! «traces
hd |
- Ay
o I Pruebas
fraces ™ me Unitarias
- A

---‘_iO

Pruebas Funcionales
Caso de Prueba

Figura 4. Trazabilidad a partir de los Casos de Uso
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000
3.4.2.2. Procesamiento focalizado en la arquitectura
Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), como arquitectura de un
determinado sistema, podemos entender a aquella organizacion o estructura
correspondiente a las partes mas importantes, la cual posibilitara obtener la vision
comun de la totalidad de involucrado, es decir, desarrollador y usuario, asi como
la optica nitida de sistema completado, la cual es fundamental para el control del
desarrollo. La arquitectura es la encargada de relacionar los estaticos y dindmicos
de mayor importancia en el sistema, encontrdndose intimamente relacionada a la
toma de decisiones que determinan la forma en que debe construirse el sistema y
contribuyen a fijar el orden adecuado. Asimismo, la determinacidn de arquitectura
debera considerar los componentes referidos a la calidad con la debera contar el
sistema, su rendimiento, reutilizacién y capacidad de evolucién; considerando
esto, se requiere de flexibilidad en todas las etapas del desarrollo. La

determinacion de la arquitectura se vera sujeta a las caracteristicas particulares de
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la plataforma, sistema operativo, gestor de bases de datos, protocolos,
consideraciones de desarrollo (sistemas heredados), varias de las menciones son
requisitos no funcionales propios del sistema.

El RUP, adicionalmente deberd centrarse en establecer oportunamente la
arquitectura adecuada que no pueda ser radicalmente influenciada por las
modificaciones que se realicen con posterioridad a las etapas de construccién y
mantenimiento. Los productos poseen forma y funcién. La funcién se refiere al
funcionamiento que ha de reflejado en los Casos de Uso; mientras que la forma,
es la es determinada en base a la arquitectura. La intervencién entre ambos
consiste en que; Casos de Uso deberan acoplarse a la arquitectura en el momento
de su realizacion, y la arquitectura deberad propiciar el desarrollo de estos, tanto
aquellos que son empleados en la actualidad como los que resulten necesarios en
el futuro. Lo cual, propicia la evolucion paralela de ambos a lo largo del proceso
de desarrollo.

La figura 5 muestra el progreso de la arquitectura en cada una de las fases
RUP. Donde, se revela que la a arquitectura es mas robusta durante las Gltimas
etapas; mientras que, en las primeras Unicamente se consolidad a través de

baselines y su modificacion depende de los requerimientos del proyecto.

Comienzo Elaboracion Construccion Transicion

—

tiempo

Figura 5. Evolucion de la arquitectura del sistema
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000



Resulta fundamental observar el sistema a partir de diversas Opticas, a fin de
comprender con mayor exactitud su disefio, motivo por el cual la arquitectura
cuenta con representaciones en diferentes vistas centradas en cada aspecto
concreto del sistema, distinguiéndose del resto. Para RUP, la totalidad de las
vistas conjuntas responden a la denominacion de modelo 4+1 de la arquitectura, el
mismo que se encuentra conformados por todas las vistas: ldgica, de
implementacion, de proceso y despliegue, adicionalmente a los de Casos de Uso

que son los que las unen.

Modelo  Modelo  Modela  Modelo Models  Modelo Modelo  Modelo  Modelo  Modelo Modelo  Modelo
de de de de des- deimple- de de de de de des- de imple- de
casos  andlisiz  dizefio  pliegue mentacion prueba cazos  andlisis  dizefio  pliegue mentacion prusba
de uso de uzo

l — |

Modelo  Modelo  Modelo  Modelo Modelo  Modelo Modelo  Modelo  Modelo  Modelo Modelo  Modelo
de de de de des- deimple- de e de de de des- deimple- oe
cazos  andlisiz  dizefio  pliegue mentacidn prueba cagos  andlizis  disefio  pliegue mentacion prushs
de uso de uzo

B
)

Figura 6. Los modelos se completan, la arquitectura no cambia
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Al momento de finalizar la etapa de elaboracion se obtendrd como
resultado una baseline de la arquitectura, en la que se encontraran los Casos de
Uso que fueron seleccionados en base a su mitigacion de riesgos mas
trascendentales, fundamentales para el usuario y aquellos que se encarguen de las

funciones mas importantes; por tanto, son considerados como los mas relevantes.
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Podemos visualizar en la figura 6, que, a lo largo de la construccién de los
distintos modelos, estos son desarrollados hasta culminarse, conforme puede
observarse en las figuras rellena de la parte superior derecha. Sin embargo, la
descripcion respecto a la arquitectura, no es sujeto de modificaciones sustanciales
como observamos en la parte inferior derecha, debido a que gran parte de la
arquitectura fue definida en la elaboracion. Asimismo, las modificaciones
incorporadas son minimas respecto a la arquitectura y estos pueden ser
visualizados en la densidad de puntos del recuadro que se encuentra en la parte de
abajo al lado derecho.
3.4.2.3. Proceso iterativo e incremental
Segln Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), como hemos analizado
anteriormente la relacién entre los Casos de Uso y la arquitectura, para alcanzar su
equilibrio adecuado, debera tomarse en consideracion la forma y funcion durante
el desarrollo del producto. Por tanto, la tactica propuesta en RUP consiste en
realizar el proceso de forma iterativa e incremental; debiendo el trabajo dividirse
en pequeiias partes o mini proyectos. Posibilitando de esa manera el equilibrio y la
consecucién en cada divisién realizada y de esa forma para el proceso de
desarrollo en su integridad. Cada division puede ser observada a partir de las
interacciones, aquel recorrido que se presenta durante los flujos de trabajo
fundamentales, obteniéndose un adicional que produce un exponencial
crecimiento del producto.

Cada iteracion podria ser realizada a través de una cascada, conforme se
observa en la figura 7 donde, recorre los flujos esenciales, como son los

requisitos, analisis, disefio, implementacién y pruebas. Ademadas, se ha de
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considerar las actividades de planificar, analizar y algunas otras propias de la
iteracion. Finalmente, se integran los resultados con el producto de las iteraciones
anteriores.

Incluye ademas:

Requisitos| \ ¢ La planificacion de la iteracion
« El analisis de la iteracion
4 « Actividades especificas
7 Analisis ~—
l" o
b S Disefio \
’
4 R
/ /
/ i - Implemen-
: / - .
/ P suf® tacion ~
/ e ’r" -y
K L, T e Prueba e
’ - o 4
¥ K Lt e ntegracio
'I s PR PR
7 -

-

5 T
- ——
-

- -
________

Una iteracion

Figura 7. Una iteracion RUP
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

El procesamiento iterativo e incremental se encuentra conformado por la
secuencia de iteraciones. Donde, cada una es parte representativa del
funcionamiento integro, recorriendo desde los flujos de trabajo trascendentales y
ajustando la arquitectura; debiendo ser analizadas al momento de su finalizacion.
Resultando posible su determinacion respecto al surgimiento de nuevos requisitos
o la modificacién de los existentes, incidiendo en las iteraciones siguientes. A lo
largo de la planificacion de detalles de la siguiente iteracion, el equipo debera
investigar como incidirdn los riesgos que quedan pendientes durante el trabajo en
desarrollo. Las retroalimentaciones de iteraciones anteriores permitiran efectuar
reajustes a los objetivos para las futuras iteraciones, debiendo repetirse esta
dinamica hasta la culminacion total del producto. RUP considera que el proceso
se encuentra conformado por cuatro fases, en las que efectlan diversidad de

iteraciones en forma indefinida dependiendo del proyecto y en las que se efectla
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mayor o menor hincapié en las diversas actividades. La figura 8 claramente refleja
las variaciones de esfuerzos asociados o relacionados a las distintas disciplinas, en

funcion a la fase en que se encuentra el proyecto.

Fases

Flujos de control de proceso | Inicio H Elaboracion “ Construccion J'Iransiciénl

Requisitos

Andlisis v disefio

Irnplementacidn B N by

Prueba e e e,
Despliegue

Flujos de control de apoyo

:
Configuracién y marejo del cambio B S SR ATy
’E rﬁ'?;'pr{it’ac'on el proyecto eSS e TS a0 SRt S e NI s Sl S,

%m Iter. E ter. |Iter. |Kter. |Kter.
Ll LN ) WL, 2 S g - n+l__knt m _#Am*l

Iteraciones

Figura 8. Esfuerzo en actividades segun fase del proyecto
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Las iteraciones iniciales, es decir, las realizadas durante las dos primeras
fases; son basadas en la comprension del problema y la tecnologia, la delimitacion
del ambito, supresién de riesgos criticos, y establecimiento de baseline de
arquitectura. En la primera fase (inicio), las iteraciones se focalizan en aquellas
actividades referidas a la modelacion del negocio y los requisitos.

Durante la segunda fase (elaboracién), las iteraciones se focalizan a
desarrollar la baseline de la arquitectura, comprendiendo los flujos de trabajo de
requerimientos, refinamiento del modelo de negocios, analisis, disefio y parte de
la implementacion orientada a la baseline. Durante la tercera fase (construccién),
se realiza la construccion del producto mediante un conjunto de iteraciones.

Por cada iteracion se debera elegir algin Caso de Uso, revisando
previamente su analisis y disefio y su consecuente implementacién y pruebas. Se

efectla una pequefia cascada por cada ciclo, asi como la ejecucion de aquellas
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iteraciones que resulten necesarias hasta finalizar la implementacion de la nueva
version del producto. Finalmente, en la cuarta fase (transicion) se pretende
garantizar que el producto se encuentra finalizado y listo para ser entregado a los
usuarios.

3.4.3. Otras practicas

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), RUP reconoces seis practicas como
las mejores, mediante las cuales determina la forma efectiva en la que deberan
trabajar los equipos de desarrollo de software.

3.4.3.1. Administracién de requisitos.

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), proporciona orientacion mediante
una guia que permite hallar, establecer, registrar y continuar con los cambios de
requisitos sean funcionales o restricciones; ademas, emplea una notacion de Caso
de Uso y escenarios que permiten la representacién de requisitos.

3.4.3.2. Desarrollo de software iterativo.

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), implica desarrollar el producto a
través de iteraciones con hitos claramente determinados, donde, las actividades
son repetidas con diferente énfasis, en funcion a la fase en que se encuentre.
3.4.3.3. Desarrollo basado en componentes.

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), para la invencion de sistemas
intensivos, se requerird previamente partir el sistema por componentes, donde las
interfaces ya deberan estar determinadas y luego deberan ser ensamblados a fin de
generar el sistema. A lo largo del desarrollo, permite que el sistema se cree

conforme a son obtenidos o desarrollados los componentes.
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3.4.3.4. Modelado visual (usando UML).

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), UML es un lenguaje para visualizar,
determinar, erigir y registrar artefactos de un sistema software. Para la OMG, es
un estdndar el emplear herramientas de modelado visual porque facilitan la
administracion de los modelos, ademas que encubren o explican los detalles de ser
necesario. Ademas, este tipo de modelado permite mantener la consistencia entre
los artefactos del sistema: requisitos, disefios e implementaciones. En pocas
palabras, contribuye al mejoramiento de la capacidad del equipo para la
administracion de la complejidad del software.

3.4.3.5. Verificacion continua de la calidad.

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), resulta fundamental garantizar la
calidad de la totalidad de artefactos, por ello deben ser evaluados en distintos
puntos a lo largo de su desarrollo, dando mayor énfasis al culminar cada iteracion.
En la ejecucion de las verificaciones, las pruebas cumplen un rol protagénico y
por ello han de ser incorporados en el proceso. Ademas, en el caso de artefactos
no ejecutables, de igual forma se deberan realizar revisiones e inspecciones de
forma continua.

3.4.3.6. Gestion de los cambios.

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), los cambios son considerados
factores de riesgo de caracter critico para el desarrollo de proyectos. Debido a que
los artefactos son modificados permanentemente por las actividades de
mantenimiento que se efectlan con posterioridad a la entrega del producto, y
ademas a lo largo del desarrollo, resultando ser fundamentales por el probable

efecto que generen sobre los requisitos. Adicionalmente, debe considerarse el
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desafio que implica la construccion de un software con la intervencion de diversos
desarrolladores, los cuales sin importar su distribucion geografica pueden estar
trabajando mediante una reléase o diversas plataformas. Es asi que, la falta de
disciplina podria conducirlos de forma rapida al caos, por ello esta disciplina se
encarga de este aspecto tan fundamental.

3.4.4. Estructura del proceso

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), se puede describir el proceso a partir
de dos ejes:

3.4.4.1. Eje horizontal.

Es aquel que, plasma de forma representativa el tiempo y se le considera como el
eje de aspectos dindmicos. Sefiala los detalles propios del ciclo de vida del
proceso en términos de fases, iteraciones e hitos. En la figura 9, podemos observar
las fases del RUP: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion. Conforme
mencionamos en lineas anteriores, cada una, se encuentra conformada por

iteraciones.

Eje Horizontal: Organizacidn a lo largo del tiempo

< >

Fases

Flujos de control de proceso | Inicio “ Flaboration " Construccion ﬂransiciénl

i me e -.L
Eje Vertical: [{=Tn[B15) - ——— = e
Organizacién andlisis y disefio O S i
alo largo ) it
del contenido Implementacidn s B S
Prueba . ety i,
Despliegue _.‘
Flujos de control de apoyo H
Configuracidn y marejo del cambio B ST o
Administracion del proyecto e S | PN
Entormo,

+ ,
Iter. Iter. ter. |Iter. |Kter. [Kter.
5 il il ol e S

Iteraciones

Figura 9. Estructura de RUP
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000
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3.4.4.2. Eje vertical.

Simboliza los criterios estaticos; describiendo el proceso con base a los
componentes de proceso, disciplinas, flujos de trabajo, actividades, artefactos y
roles.

3.4.5. Estructura dindmica del proceso, fases e iteraciones

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), el RUP es repetido durante los
ciclos que integran la vida de un producto. En la figura 10, cada uno de los ciclos,
culmina con la obtenciéon producto para los usuarios; comprendiendo las cuatro
fases ya mencionadas. Cada una de estas se encuentra conformada por iteraciones

de nimero variable, dependiendo de la fase en la que se encuentran.

Ciclo de desarrollo Ciclo de evolucién
Comienzo | Elaboracion | Construccion ‘ Transicion | Evolucién |
tiempo .z
Ll » ®Generacién 1
/ Un ciclo de desarrollo inicial
Comienzo | Elaboracidn | Construccién ‘ Transicion | Evolucién |
tiempo 0z
£ » ® Generacion 2
El préximo ciclo de evolucion
Lanzam!ento Linea Base Generacién
(producto al f'f“"" de una (lanzamiento asociada a un (lanzamiento final de un ciclo
iteracion) hito) de desarrollo)

Figura 10. Ciclos, Lanzamientos, Linea Base
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Cada una de las fases, culmina con un hito claramente definido, es un
punto en el tiempo en el que se deberan tomar determinadas decisiones criticas
para poder conseguir las metas claves para poder continuar con la siguiente fase.
El hito principal propio de cada una de las fases, se encuentra comprendido por

hitos menores que pueden ser los criterios que resultan aplicables a cada iteracidn.
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Los hitos para cada fase son: Inicio — Objetivos del ciclo de vida, Elaboracion —
Arquitectura del ciclo de vida, Construccion — Capacidad operacional inicial,
Transicion — Lanzamiento del producto. Es asi que, en la figura 11, podemos

visualizar cada una de las fases con sus respectivos hitos.

Comienzo Elaboracion Construccion Transicion
Objetivos Arquitectura OCapaa.dad | Lanzamiento
(Visidn) perjc\qona del Producto
Inicial

—

tiempo

Figura 11. Fases e hitos en RUP
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

Con hases a las caracteristicas propias del proyecto, son determinadas o
definidas la duracion y el esfuerzo que ha de dedicarse a cada fase, resultando
variables. La tabla 1 revela los porcentajes mas usuales en referencia a lo
sefialado. En funcion al esfuerzo sefialado, en la figura 12 se muestran las tipicas

distribuciones de recursos humanos que son necesarios durante el proyecto.

Tabla 1

Distribucidn tipica de esfuerzo y tiempo

Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Esfuerzo 5% 20 % 65 % 10 %
Tiempo

10 % 30 % 50 % 10 %
dedicado

Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000
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recurso

Comienzo Elaboracion Construccion Transicion

tiempo
Figura 12. Distribucion tipica de recursos humanos
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

3.4.6. Fases de desarrollo RUP

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), se puede identificar las siguientes

fases:

3.4.6.1. Inicio.

En esta fase, son determinados el modelo de negocio y su alcance. Ademas, de

identificar a los actores participantes y Casos de Uso, estos ultimos son disefiados

en un 20 % mas o menos pero s6lo aquellos més esenciales. El plan de negocio es

desarrollado a fin de identificar los recursos que se deberadn asignar en el proyecto.

Sus objetivos son:

- Determinar el proyecto, respecto a su ambito y limites.

- ldentificar los Casos de Uso criticos del sistema, asi como aquellos
escenarios basicos que determinan la funcionalidad.

- Revelar al menos una arquitectura candidata para los escenarios principales.

- Estimar el coste en términos de recursos y tiempo, respecto a la totalidad del
proyecto.

- Estimar los riesgos y fuentes de incertidumbre.
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Los resultados que se esperan obtener son:
- Un documento de vision: Vision general de los requerimientos del proyecto,
caracteristicas clave y restricciones principales.
- Modelo inicial de Casos de Uso (culminado en 10-20 %).
- Un glosario inicial: Terminologia clave del dominio.
- El caso de negocio.
- Lista de riesgos y plan de contingencia.
- Plan del proyecto, mostrando fases e iteraciones.
- Modelo de negocio, de ser necesario
- Prototipos exploratorios para probar conceptos o la arquitectura candidata.
A fin de continuar con el desarrollo del proyecto, en esta se deberan
verificar los términos de evaluacion:
- Alatotalidad de interesados coinciden en la definicion del &mbito del sistema
y sus estimaciones de agenda.
- Comprension de requisitos, como evidencia de la fidelidad de los Casos de
Uso principales.
- Estimaciones de tiempo, coste y riesgo son creibles.
- Entendimiento absoluto de cualquier prototipo de la arquitectura desarrollada.
- Gastos son similares a los planificados.
En caso de que, el proyecto no responda a los términos de evaluacion
sefialados, se deberd evaluar con detenimiento si es conveniente abandonarlo o

replantearlo de forma profunda.
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3.4.6.2. Elaboracién.

La intencion de esta fase es examinar el dominio del problema, construir la base

de la arquitectura, desarrollar el plan y eliminar los mayores riesgos. En esta, se

elabora el prototipo de arquitectura, debiendo evolucionar en las sucesivas
iteraciones hasta convertirse en el sistema final. EI prototipo debera estar

conformador por Casos de Uso que fueron determinados en la fase anterior y

deberad demostrar que los riesgos mas graves fueron evitados.

Sus objetivos son:

- Definicién, validacion y cimentacidn de la arquitectura.

- Culminacidn de la vision.

- Creacion de plan confiable para la proxima fase. Debiendo perfeccionarse en
las iteraciones sucesivas. Debe incluir los costes si procede.

- Demostracion de que arquitectura propuesta soporta visién, considerando que
su coste y tiempo son razonables.

Los resultados que se esperan obtener, son:

- Modelo de Casos de Uso completo a un 80 %, como minimo. Los casos y
actores deben estar plenamente identificados y los casos se deben encontrar
desarrollados en su mayoria.

- Requisitos adicionales que comprenden los no funcionales y aquellos que no
se encuentran asociados con algin Caso de Uso en especifico.

- Descripcion de la arquitectura software.

- Prototipo ejecutable de la arquitectura.

- Listado de riesgos y caso de negocio revisados.

- Plan de desarrollo del proyecto.
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- Caso de desarrollo actualizado que detalla el proceso a seguir.

Opcionalmente, manual de usuario preliminar.

Durante esta fase, se trata de abarcar el proyecto en su totalidad, pero de
forma superficial, es decir a un nivel de profundidad minimo, pues sélo se veran
con mayor intensidad los riesgos mas criticos e importantes de la arquitectura.
Ademas, se actualizaran todos los productos resultantes de la primera fase.

En esta fase, se consideran como términos de evaluacién:

- Vision del producto estable.

- Arquitectura estable.

- Demostracién de que principales elementos de riesgos fueron abordados y
resueltos, mediante la ejecucion del prototipo.

- El plan de construcciéon es detallado y preciso, cuenta con estimaciones
creibles.

- La totalidad de interesados coinciden en que la visién actual podra ser
lograda si se cumplen los planes actuales en el contexto de la arquitectura
actual.

- Los gastos realizados hasta esta fase se consideran aceptables en comparacion
con lo planificado.

De igual forma que en la fase anterior, de considerarse que el proyecto no
cumple con los términos de evaluacion mencionados, se debe evaluar la

continuacién del proyecto, considerando si es necesario abandonarlo o

replantearlo de forma considerable.
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3.4.6.3. Construccion.
Esta tiene por objeto principal, conseguir la maxima capacidad operacional del
producto mediante las iteraciones sucesivas. A lo largo de la realizacion de esta
fase, se deben implementar, integras y probar la totalidad de componentes,
caracteristicas y requisitos; hasta que se obtenga una versién aceptable del
producto.
Concretamente, sus objetivos son:
- Minimizacién de costes de desarrollo, a través de la optimizacion de recursos
y evitando rehacer o deshacer el trabajo.
- Calidad adecuada en el menor tiempo posible.
- Obtencion de versiones funcionales (alfa, beta, y otras versiones de prueba)
en el menor tiempo posible.
En esta fase, se espera obtener los siguientes resultados:
- Modelos completos (Casos de Uso, Analisis, Disefio, Despliegue e
Implementacidn).
- Arquitectura integra (mantenida y minimamente actualizada).
- Riesgos presentados mitigados.
- Plan del proyecto para la fase de transicion.
- Manual inicial de usuario (con suficiente detalle).
- Prototipo operacional — beta
- Caso del negocio actualizado.
Los criterios de evaluacion de esta fase son los siguientes:
- Producto estable y maduro que puede ser entregado a usuarios para ser

probado.
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- La totalidad de usuarios expertos se encuentran listos para ser parte de la
comunidad de usuarios.
- Ladiferencia entre los gastos planificados y ejecutados es aceptable.
3.4.6.4. Transicion.
Esta fase tiene por objeto la disposicion del producto a los usuarios finales,
debiendo previamente desarrollarse versiones actualizadas del producto, terminar
la documentacion, preparar al usuario para manejar el producto; y la realizacién
de todas aquellas tareas vinculadas al ajuste, configuracion, instalacion y facilidad
de uso del producto.
En esta fase, se podran incluir:
- Prueba de la version beta para validar el nuevo sistema frente a las
expectativas de los usuarios.
- Funcionamiento paralelo con los sistemas legados que estdn siendo
sustituidos por nuestro proyecto.
- Conversion de las bases de datos operacionales.
- Entrenamiento de los usuarios y técnicos de mantenimiento.
- Transferencia del producto a los equipos de marketing, distribucidon y venta.
Sus objetivos fundamentales son:
- Lograr que el usuario se valga por si mismo.
- Producto final cumple con requisitos planificados, funciona y satisface al
usuario.
En esta fase se espera obtener los siguientes resultados:
- Prototipo operacional.

- Documentos legales.
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- Caso del negocio completo
- Linea de base del producto completa y corregida que incluye todos los
modelos del sistema.
- Descripcion de la arquitectura (total y corregida).
- Las iteraciones se encuentran focalizadas en la obtencion de versidon nueva.
Los términos para realizar la evaluacion en esta fase, son:

- Usuario satisfecho.

Diferencia entre gastos planificados y ejecutados, es aceptable.

3.4.7. Estructura estatica del proceso

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), se puede identificar la siguiente

estructura:

3.4.7.1. Roles, actividades, artefactos y flujos de trabajo.

En las figuras 13 y 14 se muestra los procesos de desarrollo de software dan
respuesta a las incdgnitas de: quién, como, qué y cuando. RUP, determinar los
roles para la primera pregunta; las actividades que comprenden la segunda; y los
productos que han de obtener en la tercera y, finalmente los flujos de trabajo de

disciplinas que dan respuesta a la Gltima incdgnita.

Actividad
Rol
LN
P 7 =
g » »
e Fadlisis Disefio
Disenador Ot Ae den Cico daivcs
Artefacto l responsable de

Realizacion de
Caso de uso

Figura 13. La conexién entre roles, actividades, artefactos
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000
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Figura 14. Descripcion de un workflow a través de roles, actividades y artefactos
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

a. Roles.
Los roles son los que definen el comportamiento y conjunto de responsabilidades
del individuo, o de un conjunto de estos que se desempefian como equipo. Una
misma persona puede ejecutar varios roles, de igual forma, un rol podra ser
desempefiado por diversas personas. La responsabilidad de ejecutar un rol
determinado, implica la realizacion de un grupo de tareas, asi como ser propietario
de varios artefactos.

El RUP agrupa los roles segln la participacion que efectilan en actividades
relacionadas, resultando de tal agrupacion, los siguientes grupos:
a.l. Analistas.
- Analista de procesos de negocio.
- Disefiador del negocio.
- Analista de sistema.
- Especificador de requisitos.
a.2. Desarrolladores.
- Arquitecto de software.

- Disefiador
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Disefiador de interfaz de usuario
Disefiador de capsulas.
Disefiador de base de datos.
Implementador.
Integrador.

a.3. Gestores.
Jefe de proyecto
Jefe de control de cambios.
Jefe de configuracion.
Jefe de pruebas
Jefe de despliegue
Ingeniero de procesos
Revisor de gestion del proyecto
Gestor de pruebas.

a.4. Apoyo.
Documentador técnico
Administrador de sistema
Especialista en herramientas
Desarrollador de cursos
Artista grafico

a.5. Especialista en pruebas.
Especialista en pruebas (tester)
Analista de pruebas

Disefiador de pruebas
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a.6. Otros roles.

- Stakeholders.

- Revisor

- Coordinacidn de revisiones

- Revisor técnico

- Cualquier rol

b. Actividades.

Es la unidad de trabajo que una persona que desempefiada un rol puede ser

requerido a que realice; su objeto versa en la creacién o actualizacién de un

determinado producto.

c. Artefactos.

También son denominados como productos, consistente en la porciéon de

informacién que se produce, modifica o usar en el desarrollo del software;

constituyen el resultado tangible del proyecto, asi como lo que se emplea, usa 'y

crea a fin de culminar el producto. Son considerados como artefactos, los

siguientes:

- Un documento, como el documento de la arquitectura del software.

- Un modelo, como el modelo de Casos de Uso o el modelo de disefio.

- Un elemento del modelo, un elemento que pertenece a un modelo como una
clase, un Caso de Uso o un subsistema.

d. Flujos de trabajo.

Con la enumeracion de roles, actividades y artefactos no se define un proceso,

necesitamos contar con una secuencia de actividades realizadas por los diferentes
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roles, asi como la relacidn entre los mismos. Un flujo de trabajo es una relacion de

actividades que nos producen unos resultados observables. A continuacién se dara

una explicacion de cada flujo de trabajo.

d.1. Modelado del negocio.

Con este flujo de trabajo pretendemos llegar a un mejor entendimiento de la

organizacién donde se va a implantar el producto. Los objetivos del modelado de

negocio son:

- Comprender la estructura y la dindmica de la organizacion para la cual el
sistema va ser explicado (organizacién objetivo).

- Entender el problema actual en la organizacion objetivo e identificar
potenciales mejoras.

- Asegurar que clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un
entendimiento comun de la organizacién objetivo.

- Derivar los requisitos del sistema necesarios para apoyar a la organizacién
objetivo.

Para lograr estos objetivos, el modelo de negocio describe como
desarrollar una visién de la nueva organizacion, basado en esta vision se definen
procesos, roles y responsabilidades de la organizacidn por medio de un modelo de
Casos de Uso del negocio y un modelo de objetos del negocio. Complementario a
estos modelos, se desarrollan otras especificaciones tales como un glosario.

d.2. Requisitos.
Este es uno de los flujos de trabajo méas importantes, porque en él se establece qué
tiene que hacer exactamente el sistema que construyamos. En esta linea los

requisitos son el contrato que se debe cumplir, de modo que los usuarios finales
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tienen que comprender y aceptar los requisitos que especifiquemos. Los objetivos

de los requisitos son:

- Establecer y mantener un acuerdo entre clientes y otros stakeholders sobre lo
que el sistema podria hacer.

- Proveer a los desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del
sistema.

- Definir el &mbito del sistema.

- Proveer una base para la planeacion de los contenidos técnicos de las
iteraciones.

- Proveer una base para estimar costos y tiempo de desarrollo del sistema.

- Definir una interfaz de usuarios para el sistema, enfocada a las necesidades y
metas del usuario.

d.3. Andlisis y disefio.

El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requisitos a una especificacién

que describe como implementar el sistema. Los objetivos del analisis y disefio

son:

- Transformar los requisitos al disefio del futuro sistema.

- Desarrollar una arquitectura para el sistema.

- Adaptar el disefio para que sea consistente con el entorno de implementacidn,
disefiando para el rendimiento.

Otro producto importante de este flujo es la documentacion de la

arquitectura de software, que captura varias vistas arquitectonicas del sistema.
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d.4. Implementacion.

En este flujo de trabajo se implementan las clases y objetos en ficheros fuente,

binarios, ejecutables y deméas. Ademas se deben hacer las pruebas de unidad: cada

implementador es responsable de probar las unidades que produzca. El resultado

final de este flujo de trabajo es un sistema ejecutable. La estructura de todos los

elementos implementados forma el modelo de implementacién. La integracién

debe ser incremental, es decir, en cada momento sélo se afiade un elemento. De

este modo es mas facil localizar fallos y los componentes se prueban méas a fondo.

En fases tempranas del proceso se pueden implementar prototipos para reducir el

riesgo. Su utilidad puede ir desde ver si el sistema es viable desde el principio,

probar tecnologias o disefiar la interfaz de usuario. Los prototipos pueden ser

exploratorios (desechables) o evolutivos. Estos Gltimos llegan a transformarse en

el sistema final.

d.5. Pruebas.

Este flujo de trabajo es el encargado de evaluar la calidad del producto que

estamos desarrollando, pero no para aceptar o rechazar el producto al final del

proceso de desarrollo, sino que debe ir integrado en todo el ciclo de vida. Esta

disciplina brinda soporte a las otras disciplinas. Sus objetivos son:

- Encontrar y documentar defectos en la calidad del software.

- Generalmente asesora sobre la calidad del software percibida.

- Provee la validacion de los supuestos realizados en el disefio y especificacion
de requisitos por medio de demostraciones concretas.

- Verificar las funciones del producto de software segun lo disefiado.

- Verificar que los requisitos tengan su apropiada implementacion.
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d.6. Despliegue.

El objetivo de este flujo de trabajo es producir con éxito distribuciones del

producto y distribuirlo a los usuarios. Las actividades implicadas incluyen:

- Probar el producto en su entorno de ejecucidn final.

- Empaquetar el software para su distribucion.

- Distribuir el software.

- Instalar el software.

- Proveer asistencia y ayuda a los usuarios.

- Formar a los usuarios y al cuerpo de ventas.

- Migrar el software existente o convertir bases de datos.

d.7. Gestion del proyecto.

La gestién del proyecto es el arte de lograr un balance al gestionar objetivos,

riesgos y restricciones para desarrollar un producto que sea acorde a los requisitos

de los clientes y los usuarios. Los objetivos de este flujo de trabajo son:

- Proveer un marco de trabajo para la gestion de proyectos de software
intensivos.

- Proveer guias practicas realizar planeacion, contratar personal, ejecutar y
monitorear el proyecto.

- Proveer un marco de trabajo para gestionar riesgos.

3.4.8. Una configuracién RUP para proyecto pequefio

Segun Jacobson, Booch y Rumbaugh (2000), en este apartado se describe una

posible configuracion de RUP para un proyecto pequefio. Por las caracteristicas

del proyecto, se han incluido muy pocos artefactos, roles y actividades de la
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metodologia, manteniendo los mas esenciales. Dicha configuracion esta basada en
la siguiente seleccidn de artefactos:

3.4.8.1. Entregables del proyecto.

A continuacién, se describen brevemente cada uno de los artefactos que se
generardn y usaran durante el proyecto.

3.4.8.2. Flujos de trabajo.

Se utilizardn diagramas de actividad para modelar los flujos de trabajo
(workflows) del area problema, tanto los actuales (previos a la implantacién de
nuevo sistema) como los propuestos, que seran soportados por el sistema
desarrollado.

3.4.8.3. Caracteristicas del producto software.

Es una lista de las caracteristicas principales del producto, deseables desde una
perspectiva de las necesidades del cliente.

3.4.8.4. Glosario.

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto.
Permite establecer una terminologia consensuada.

3.4.8.5. Modelo de Casos de Uso.

El modelo de Casos de Uso presenta la funcionalidad del sistema y los actores que
hacen uso de ella. Se representa mediante diagramas de casos de uso.

3.4.8.6. Especificaciones de Casos de Uso.

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que
no baste con una simple descripcién narrativa) se realiza una descripcién detallada
utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, pos

condiciones, flujo de eventos, requisitos no-funcionales asociados.
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3.4.8.7. Modelo de analisis y disefio.

Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases y pasando desde
una representacion en términos de andlisis (sin incluir aspectos de
implementacidn) hacia una de disefio (incluyendo una orientacion hacia el entorno
de implementacién). Esta constituido esencialmente por un diagrama de clases y
algunos diagramas de estados para las clases que lo requieran.

3.4.8.8. Modelo logico relacional.

Previendo que la persistencia de la informacion del sistema sera soportada por una
base de datos relacional, este modelo describe la representacion logica de los
datos persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos.
Para expresar este modelo se utiliza un diagrama de tablas donde se muestran las
tablas, claves, etc.

3.4.8.9. Modelo de implementacion.

Este modelo es una coleccién de componentes y los subsistemas que los
contienen. Estos componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de cédigo
fuente, y todo otro tipo de ficheros necesarios para la implantacion y despliegue
del sistema.

3.4.8.10.Modelo de pruebas.

Para cada caso de uso se establecen pruebas de aceptacidn que validaran la
correcta implementacién del caso de uso. Cada prueba es especificada mediante
un documento que establece las condiciones de ejecucion, las entradas de la
prueba, y los resultados esperados.

3.4.8.11.Manual de instalacidn.

Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacidn del producto.

57



3.4.8.12.Material de usuario.

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema.
3.4.8.13.Producto.

Todos los ficheros fuente y ejecutable del producto.

3.4.8.14.Esquema de trazabilidad.

La figura 15 ilustra las relaciones de trazabilidad entre artefactos del proyecto, y

segun la configuracion antes mencionada.
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Figura 15. Trazabilidad entre artefactos.
Fuente: Jacobson, Booch y Rumbaugh, 2000

3.5. Caso préactico

En la propuesta tecnoldgica, se ha desarrollado un sistema de atencién de
pacientes en la clinica utilizando la tecnologia Java y SQL, el cual nos brindara
una escalabilidad y performance adecuada. Para este propdsito esquematizaremos

el procedimiento de atencién de los pacientes de la clinica.
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Se realizaran las siguientes actividades:

- Recoleccion de informacion preliminar, en este caso utilizaremos las técnicas
de: documentacion, entrevistas y observacion directa.

- Verificacion de documentacidn de procesos de la clinica dental Ebenezer.

- Entrevistas programadas, para absolver los requerimientos para el sistema de
la clinica dental Ebenezer.

- Elaboracién de esquemas preliminares de casos de uso y esquema técnico de
la clinica dental Ebenezer.

- Elaboracion de diagrama de arquitectura y ver el estado situacional de la
implantacion del modulo del sistema de gestion de la clinica dental.

En la figura 16 se muestra como se obtiene la informacion respectiva a fin

de determinar si es factible la implementacién de un nuevo sistema.

INICIO
v

Verificador
Disponibilidad del
Paciente Doctor

Crea un Historial

. Clinico
Secretaria o

Recepcionista \ Comprobante de
Pago por Consulta

Administrador i Odont6logo
Paciente

Figura 16. Esquema del proceso de atencion de la clinica.
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3.5.1. Oportunidad de negocio
Este analisis le permitird a la clinica dental Ebenezer, desarrollar de una forma
adecuada el control de citas, pagos y mejorar la atencién al paciente en base a los
diagramas establecidos en este documento. El cual mostrara la secuencia de los
objetos que intervienen para el desarrollo del sistema y su debida escalabilidad.
Asimismo, el analisis de sistema permitird construir un sistema con las
especificaciones propias de la empresa y permitirA mediante el manejo de
indicadores y estadisticas la toma de decision referente en aspectos propios de la
Institucion. A continuacién, se muestra la figura 17 en el que se muestra la

oportunidad de negocio en el manejo de la informacidn.

Diagrama de Diagrama de
Caso de Uso Secuencia

TOMA DE DECISIONES

Se usa el andlisis para el disefio
de la BD, La que guarda la

Se usa el andlisis para la informacion

construccién del Sistema

@G §§\
Sub Sistema
Clinica

Informacion

Gerencia General 9

Base de Clinica
(BDDental)
Guarda la Informacién

Figura 17. Diagrama de negocio

3.5.2. Definicién de requerimientos de informacion
Se obtiene la informacidn respectiva a fin de conocer nuestro negocio y establecer
las reglas de negocio obteniendo asi los distintos requerimientos del usuario. A la

vez se obtuvo los procesos de dicha division, en la tabla 2 se ve los siguientes:
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Tabla 2
Documento de procesos de la clinica dental

Cédigo Nombre del proceso
PRO.CLI-01 Consulta, Asignacion de citas
PRO.CLI-02 Atencidn, Control de citas

Asimismo en las figuras 18 y 19 se muestra los diagramas de procesos

para proceder con el analisis requerido en la realizacion del sistema.

fente

Secretaria
NO DISPONIBLE

NO——

>

ouunrogn

Figura 18. Diagrama de proceso: Consulta, asignacion de citas

CORRECT

fente
I
Secretaria
NO CORRECTO

Odonfologo

Figura 19. Diagrama de proceso: Atencion, control de citas
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Se procedié a analizar los diferentes procesos, que se muestran anteriormente.
Donde se determind los procedimientos mas importantes que sirven como
directriz para la construccion del software. La fase de analisis explicard los
procesos mas importantes.

3.5.3. Requerimientos para moddulos de recepcion y administracion de la

clinica

De acuerdo al levantamiento de informacion y al analizar la gestion de la clinica
dental, se ha determinado los siguientes requerimientos funcionales, ver tabla 3:

Tabla 3
Requerimientos funcionales

Requerimiento Descripcion

Permitir gestionar el registro de los pacientes que son atendidos
REQ-CLI-01 )

dentro de la clinica.

Permitir gestionar el registro de las citas dadas a los pacientes
REQ-CLI-02

dentro del area de recepcion de la clinica.

Permitir gestionar el control de pagos de los pacientes por los
REQ-CLI-03

servicios brindados dentro de la clinica.

Permitir gestionar el registro de historias clinicas y el
REQ-CLI-04

odontograma de paciente atendido dentro de la clinica.

Permitir gestionar el registro del personal que trabaja dentro de la
REQ-CLI-05

clinica.

Realizar reportes generales de las citas diarias y semanales,
REQ-CLI-06

personal y servicios.
REQ-CLI-07 Permitir realizar la impresién de comprobantes de pago,

REQ-CLI-08 Permitir visualizar e imprimir el odontograma de cada paciente

3.5.3.1. Requerimientos no funcionales.

- Contribuir a las capacitaciones permanentes de los usuarios a través de la base

de conocimiento.
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- Se desarrollara mediante un plan de capacitacion que constard de sesiones

personales y por grupo de acuerdo al nivel de manejo del software.

- Alavez se le motivara al personal de la institucion en el manejo del sistema.

- Se le debe otorgar al personal capacitado: el manual de usuario, el manual de

seguridad de cuenta de usuario y las politicas del manejo.

3.5.3.2. Requerimientos del dominio.

- Usuario de linea (nivel 1):

- El usuario podra acceder a las interfaces, que le permitan realizar gestién sobre
la clinica dental Ebenezer: registrar, modificar los datos del personal; registrar,
modificar, eliminar los datos e historia clinica del paciente; registrar,
modificar, eliminar las citas; consultas por pantalla y/o impresas de acuerdo a

requerimiento.

- El usuario podra acceder a los reportes de gestién inherentes a las actividades
que realiza. De acuerdo a los requerimientos definidos, tales como: reporte de

las citas, reportes de servicios, reportes del personal.

3.5.4. Analisis del sistema

En el andlisis se ha desarrollado diagramas de casos de uso, diagrama de
secuencia, arquitectura, despliegue, diagrama técnico y paquetes. De acuerdo a los

procesos de la division de distribucion y recoleccidn.
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— [ cuoes

Crear Historia Clinica

p— de Cita:

Odontologo

Cédigo: DCU-001

Figura 20. Diagrama de caso de uso de la clinica

3.5.5. Perfiles de usuario

- Paciente: solicita consultas y realiza pago de atencién o servicios.

- Recepcionista: realiza atencién a los pacientes, registra datos del paciente y

asigna una cita.

- Odontologo: atencién de los pacientes y crea los historiales clinicos de los

pacientes.

3.5.6. Documentacion de casos de uso

A continuacion en las figuras 21 y 22 se hace la descripcion de los casos de usos

identificados en el diagrama de negocios.
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DCU-001: Atencion de consultas al paciente — Solicitud Verbal
DOCUMENTACION DEL DIAGRAMA DE CASO DE USO : DCU-001
Cadigo: CU-001

Nombre: Solicita consulta

Autor:

Fecha: 04/03/2018

Descripcion:

El cliente solicita a la secretaria una consulta con el odont6logo

Actores:
Solicitante o paciente.

Secretaria.

Pre condiciones:

Se debe tener un motivo de atencion.

Flujo Normal:

1.- El cliente consulta a la secretaria una cita

2.- La secretaria registra datos del paciente.

3.- La secretaria verifica la disponibilidad del doctor
4.- la secretaria comprueba los horarios

5.- La secretaria entrega datos de la cita

Flujo alternativo:

Post condiciones:

Figura 21. Documentacion del caso de uso, atencion de consultas

65



DOCUMENTACION DEL DIAGRAMA DE CASO DE USO : DCU-001

Coadigo: CuU-008

Nombre: Entrega comprobante
Autor:

Fecha: 04/03/2018
Descripcion:

El siguiente caso de uso consiste en la entrega y llenado del comprobante de

pago por la consulta.

Actores:
Paciente

Secretaria

Pre condiciones:

Haber realizado el pago de la consulta

Flujo normal:

1.- La secretaria comprobaré la realizacion del pago por la consulta.
2.- Ingresa datos del paciente al comprobante

3.- Ingresa datos del doctor que realizo la consulta

4.- Ingresa motivo de la consulta y costo del servicio.

5.- Imprime comprobante

6.- Entrega comprobante de pago al paciente.

Flujo alternativo:

Post condiciones:

Figura 22. Documentacién del caso de uso, entrega comprobante
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3.5.7. Diagramas segun UML

3.5.7.1. Diagramas de estructura.

a. Diagramas

En la figura 23 se identifica las clases, los atributos y los métodos que seran

de clases.

necesarios para elaborar el software. Como es que interactlian entre si.

Paciess Sacretana
aciente -
ria
%Cod_F’acieme m:_ﬁ&::mta
&MNombres e_Paterno
pe_Paterno e_Materno
&Apa_Matemno &Edad
&Edad &Sexo
&Sexo &Direccion
&Direccion & Telef Cel
S Telef_Cel 0N
QON s 1. 1. QE—rnai
&E-mail &Fecha_nac
cha_nac &Estado Cwil
&estado civ
— 1 *inscibir)
$Solicitar() *Consultar()
Consular) WWerificar()
*Modificar() SRegistrar()
g SEmiti)
3
1.*
Odontologo
W_NUMnlmo 1+
lombres —
& Ape_Patemo Cita
&Ape_Matemno &Cod_Paciente
&Edad &Cod _Cita
&Sexo . &Nombre_Cita
&Direccion 1. od_Secretaria
& Telef Cel & Cod_Odontologo
NI TK&_ﬁ——i_ echa
&E-mail i = ora
&Fecha_nac &Descripcion
&Estado Civil o
uevo()
Satender() *Modificar()
*Registrar() SElimnar()
*Emitir() *Guardar()

Figura 23. Diagrama de Clases
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b. Diagramas de Objetos.

En la figura 24 se muestran los objetos.

Figura 24. Diagrama de Objeto

c. Diagrama de Paquetes.

Paciente Secretaria
&~Cod_Paciente &Cod_Secretaria
&Nombres &Nombres
W Patemno W Patemo
&Ape_Materno &Ape_Matemo
%aad %daﬂ

exo exo
& Direccion 1 1+ &Direccion
:'Tjelef_Cel - - :Belef_Cel

NI NI
&E-mail ShE-mail
&kecha_nac | &Fecha_nac
&estado civil &Estado Civi

1.* 1
1%
Odontologo
&Cod_Odontologo 1
Mombres -
pe_Paterno .
&Ape_Matemo ﬁ
&Edad 1 ch:_c;:enu
~S_e>(0 i &MNombre_Cita
&Direccion ___——_—‘—_——'_———————-Qcm - )
& Telef Cel 1 |_Secretaria
&N 1.+ |&Cod_Odontologo
&E-mail &Fecha
&Fecha_nac &Hora
&Estado Civil &Descripcion

En la figura 25 se muestra cobmo funcionara el sistema

|

Sistema

Usuario

Seguridad

Cita Pacient Secretara

Odontologo

Figura 25. Diagrama de Paquetes
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d. Diagrama de Componentes.
En la figura 26 se muestra como el sistema de software estara dividido en

componentes y muestra la dependencia entre los componentes.

Paciente Sistema
Citas Histona
Clinica

Odontologg % Diagnosticp

Figura 26. Diagrama de Componentes

3.5.7.2. Diagramas de comportamiento.
a. Diagrama de Casos de Uso.
En la figura 27 se muestra el comportamiento del sistema, la interaccion entre los

actores y se define los casos de uso.

O Asignar Cita

N
Entrega Comprobante /7

/ Ny /
\
O -
/ \ e
Paga Cita \ % f—/,f Verifica disponibilidad del Doctor

/9\\3 et
Paciente \
\

Registrar Cita

Secretaria \
-

\\ SolicaConziks Entrega informe de Citas

e

N \
- — -
#N
Atencion Paciente Crea Historia Clinica

Odontologo

Figura 27. Diagrama de Casos de Usos
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b. Diagrama de Estado.

En la figura 28 se muestra la secuencia de estados que pasa el objeto durante su

vida.

Solicta Verifica disponibilidad ] Si hay disponibilidad Registra
Cita de Doctor J Cita

No hay disponibilidad
Lista de
Pacientes

No paga cita

Es atendido

Figura 28. Diagrama de Estado

c. Diagrama de Actividad.

En la figura 29 se muestra el proceso del software como un flujo de trabajo,

definiendo las acciones.

Secretaris Odontologo

( Solicitar Cita )

N

Temina

Paciente
Consulta

Nuevo?

Consulta
disponibilidad Revisa Historia ™
Clinica

F

(" Rewvisa Fecha 3

~—

Acepta RN

Figura 29. Diagrama de Actividad
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d. Diagrama de Secuencia.

En la figura 30 se muestra el modelamiento de la interaccion entre objetos en el

sistema.
Faciente | Secretaria | Qdontologo
Paciente Secretana Odontologo
Solicita Cita ;
o
|:| Revisa disponibilidad del Doctor
Disponible
Pm—
{ _____________________________________
Si hay disponibilidad
Paga Consulta
1 Racibe Dinero
i —
' Entrega Comprobante
) Asigna Cita
Solicita ser atentido
|| Atende Paciente
: : Pe=—
Es atendido [Message Atiende Pacientej

Figura 30. Diagrama de Secuencia

3.5.8. Distribucién de paquetes de la solucién del sistema

En la solucion del sistema de atenciones de la clinica se ha realizado en netbeens
8.2, en la figura 31 podemos observar el nombre del proyecto se Illama Sis_Clinica
y esta distribuido en paquetes siguientes:

- Datos: En este paquete va la conexion y los accesos a datos.

- Entidades: En este paquete se desarrolla las entidades en base a las clases del

sistema.
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- Interfaces: En este paquete se desarrolla las interfaces para poder consumir

desde la capa légica.
- Logica: En este paquete se encuentran toda la légica de negocios del sistema.

- Vistas: En el siguiente paquete se encuentran todos los formularios.

‘:] MANTENIMIENTOS - MetBeans IDE 8.2

Archive Editar Ver Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

1F_u‘ % L..' \ujJ <default confia> “ 'U' EE DE% |> N Y @ y

Proyectos X | Archivos |Prestac:iones — || Pagina de Inido >
-8

= {5 Paguetes de fuentes
- patos

- ENTIDADES
-] INTERFACES
- LoaIca

- visTas

- mantenimientos Mi NetBeans
#-j5 Paguetes de prueba
{-| g Bibliotecas

[#-| g Bibliotecas de prusbas

@2 NetBeanspE

Figura 31. Esquema del proyecto de sistema de clinica

3.5.9. Coddigo de la clase conexi6n

En la figura 32 se puede apreciar el cddigo que se utilizara para establecer la

conexion.

public class CONEXION {
private Connection conection = null;

public Connection getConection() {
//IConnection Conection=null;
if (conection == null) {
try {

Class.forName("com.microsoft.sqlserver.jdbc.SQLServerDriver");
String connectionUrl = "jdbc:sqlserver://Server:1433;" +

"databaseName=DbSistemaClinica;user=sa;password=123456789;";
conection = DriverManager.getConnection(connectionUrl);
} catch (SQLException e) {

System.out.printin("SQL Exception: "+ e.toString());
} catch (ClassNotFoundException cE) {
System.out.printin("Class Not Found Exception: "+
cE.toString());

}

return conection; } }

Figura 32. Cddigo de conexion
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3.5.10. Interfaz gréfica
3.5.10.1. Entrada al sistema.
En la figura 33 se muestra la interfaz de la entrada al sistema, los datos que se le

solicitara al usuario.

INICIAR SESION

Contrasena :

Bienvenidos al Sistema'k
Ingrese su Usuario y Contrasena
acceder al sistema

Figura 33. Formulario login

3.5.10.2. Programa principal del sistema.

En la figura 34 se muestra las opciones con las que contara el sistema.

Menu Principal - o %

Figura 34. Formulario principal de la aplicacion
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3.5.10.3. Formulario de pacientes.

En la figura 35 se muestra el formulario de pacientes, todos los datos que

tendra
Codigo 1
torte
P w
‘Odontograma Historia Clinica
fosks s
Fechs e, 2072012 B )
Edad: (21 | Sew: [Masauino vl Fecha Nacimiento: 28/10/1980 B+
oo oo
Direccign: |Cale Boy G. Ureta 1452
L —
Cod_Paciente Nombres Apelido_Patemo  Apellido_Matemo  Fech_Ingreso Edad Sexo Distrito Direccion Tekf_Cel E_mail Fech_Nacimiento ~ Estado A
» Angel Quispe: Tarque: 20/07/2012 pil Mascuiing Alto Alianza Calle Hoy G. Uret, 28/10/1990 Active
2 Luis asd asdsad 20/07/2012 Mascuiino Ato Alianza 28/10/1950 Activa
3 Alexis Ppaza 2/07.212 19 Mascuiing Alto Alianza 952231210 28/10/1990 Active
4 asd asd asd 04/05/2015 12 Mascuiino Ato Alianza asd 12 asd 04/05/2015 Activa
v | B4

Figura 35. Formulario de pacientes

3.5.10.4. Formulario de servicios.

En la figura 36 se muestra el formulario de servicios, con las opciones que

contara.

Figura 36. Formulario de servicios
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3.5.11. Codigo fuente de Java

En la figura 37 se mostrara el codigo que se utiliz6 para el sistema.

public class DBPaciente implements InterfaceDaoPaciente {

private Connection conexion = new CONEXION().getConection();

public void agregarPaciente(Paciente paciente) {

try{
CallableStatement sql = conexion.prepareCall("{ call UPS_I_Paciente(?,?,?,?,?,?,?, ?,

2,201
sqgl.setint("1d_Paciente", Paciente.getld_Paciente());
sql.setint("1d_TipoPaciente", Paciente.getld_TipoPaciente());
sql.setString("Nombre", Paciente.getNombre());
sql.setString("apellido", Paciente.apellido());
sql.setString("Dni", Paciente.getDni());
sql.setString("Direccion", Paciente.getDireccion());
sqgl.setString("Fax01", Paciente.getFax01());
sql.setString("Fax02", Paciente.getFax02());
sql.setString("Correo_Electronico01", Paciente.getCorreo_Electronico01());

sql.executeUpdate();

} catch (SQLException ex) {
ex.printStackTrace();

}

Figura 37. Cddigo fuente de Java

3.6. Representacion de resultados

3.6.1. Descripcion del trabajo de campo

Se ha realizado el sistema de atenciones de la clinica y se ha realizado una
simulacién en la clinica con un éxito del 90 % en fase prueba. Los involucrados
ya poseen conocimientos en la utilizacion de manejo del sistema, ya que el

software esta disefiado a medida y es amigable respecto del manejo.
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3.6.2. Analisis de la encuesta

En esta parte del proyecto se explicara las encuestas que se han aplicado a los
empleados de las diferentes areas y la opinién con respecto a la implantacion en
fase de prueba del sistema de atenciones de pacientes, a su vez medir el nivel de

capacitacion en computacion del personal.

3.6.2.1. Tabulacién por pregunta, opcién y porcentaje (%) por opcién.

a. Aplicacion de este sistema informatico.

¢Cree usted que se deberia automatizar el proceso de Atencién de pacientes para
tener un mejor control?, en la tabla 4 y la figura 38 veremos cémo se distribuyen

las respuestas a la pregunta realizada.

Tabla 4
Resultado de la aplicacién del sistema informatico

Respuesta Cantidad Porcentaje (%)
Si 4 80
No 1 20
Total 5 100

msl|
ENO

Figura 38. Resultados de la aplicacion del sistema informatico
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- Andlisis.
La pregunta fue hecha con el objetivo de saber su opinion acerca de la
implementacion del sistema de atenciones de pacientes. EI 80 % de los empleados

del area donde se implantara estan de acuerdo con el sistema. Y solo un 20 %

tiene aspectos contradictorios con el sistema.

b. Importancia del sistema informatico hoy en dia.

¢Considera usted que la aplicacion del Sistema proporcionar4d mejoras en su
plataforma de trabajo? (solo para el area de informatica), en la tabla 5 y la figura

39 veremos cémo se distribuyen las respuestas a la pregunta realizada.

Tabla 5
Resultado de la importancia del sistema informatico

Respuesta Cantidad Porcentaje (%)

Si 4 100
No 0 0
Total 4 100

0%

m S|
mNO

Figura 39. Resultados de la importancia del sistema informatico en porcentaje

- Analisis.

El 100 % de los trabajadores del drea de informatica respondieron que si porque
consideran que la aplicacion del sistema ayudara a brindar méas servicios y el

codigo sea maés flexible.
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c. El sistema de atencion de pacientes mejorara nuestras labores.

¢Cree que el desarrollo del sistema sera eficaz en la elaboracién de reportes para
la toma de decisiones en la gerencia de administracion? , en la tabla 6 y la figura

40 veremos cémo se distribuyen las respuestas a la pregunta realizada.

Tabla 6
Resultado de la pregunta el sistema de atencidn de pacientes

Respuesta Cantidad Porcentaje (%)

Si 45 90
No 5 10
Total 50 100
6
6 -
5 -
4 -
B
S mNO
1
2 -
1 -
0 T 1
sl NO

Figura 40. Resultados de si el sistema mejorara la atencion.

- Andlisis.

El 90 % de los empleados de la administracion, creen que el sistema ayudaré en la

elaboracién de los reportes al tener la informacion de manera inmediata.
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3.6.3. Discusiones

- Los resultados luego de implantar el sistema denominado sistema de atencién
de pacientes de la clinica Ebenezer", se discutié los resultados en funcion a

los objetivos trazados.

- Se realizd la verificacién proporcionada por los medios estadisticos, pero
siendo una implementacion de software y basada en la experiencia del area de
informatica de la clinica se ha visto eficacia del software y como brinda el
debido control de las atenciones de los pacientes, asimismo le brinda una

herramienta muy util a la clinica.

- Por eso vemos por conclusidn que el desarrollo del software ha cumplido con

el control de las atenciones médicas.

- Asimismo se tiene como resultado un mejor control en las historias clinicas
de los pacientes. Y un control adecuado para otorgar las citas brindando asi

un servicio adecuado a nuestros clientes.

- Con la implantacion del sistema de atenciones de paciente las busquedas de
las historias clinicas se realizan rdpidamente reduciendo el tiempo de

busqueda de dicha historia.

- En la siguiente tabla 7 podemos ver los tiempos de mejora en el proceso de

busqueda de historias clinicas.
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Tabla 7
Tiempo de mejora en el proceso de busqueda

Tareas Proceso manual Proceso automatizado
Generacion de reportes 15 minutos 3 minutos
Reportes de fichas 15 minutos 5 minutos
Reportes estadisticos mensuales 3 horas 30 minutos
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.

El lograr desarrollar el sistema de atencién de pacientes y el control de
ingresos manejando una base de datos en la clinica Ebenezer, permitio
cumplir con el objetivo general, ya que se ha contribuido de manera
eficiente minimizando el tiempo en el registro de citas, la actualizacion
y mayor precision de la informacion.

Se logré identificar los procesos y actividades del sistema manual de
atencién de pacientes que contienen un flujo de informacién
considerable.

Se logré establecer el modelo fisico y logico para una mejor
construccion de la base de datos.

Se logré disefiar el software utilizando como lenguaje de programacion
Java, cumpliendo asi con uno de los objetivos propuestos, el cual era la
elaboracién de software de alta calidad que pueda satisfacer las
necesidades de sus usuarios finales con un presupuesto y tiempo

establecido.
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Quinta.

Se logro realizar la base de datos utilizando el sistema de gestion de
base de datos SQL Server 2008, que permitid desarrollar el modelo
fisico de la base de datos, procedimientos almacenados Yy

administracién de usuarios.

4.2. Recomendaciones

Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.

Quinta.

Es conveniente realizar periédicamente un mantenimiento al software y
ver si todavia se encuentra acorde con los procesos que se identifico
inicialmente.

Es conveniente realizar periédicamente una revision de los procesos y
las actividades que se llevan a cabo en la clinica para poder ver si se
pueden redisefiar o eliminar algunos de ellos para un mejor servicio,
esto implicaria que se vuelva a utilizar la Metodologia RUP para una
mejor vision de los procesos que se dan.

Para obtener un mejor control de variables que pueda ayudarnos en el
desarrollo de aplicaciones manteniendo una ordenada implementacién
de éstas, es necesario seguir metodologias y estdndares que permitan
estar vigentes en un mundo competitivo.

Es necesario revisar el software para la actualizacidn de librerias en
Java, para su mejor funcionamiento y estar acorde con los avances
tecnolédgicos.

Se recomienda hacer una revisién periodica de la base de datos
implementada en SQL Server, con el fin que se esté almacenando de

manera correcta la informacion de la clinica.
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