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Resumen

Fruto de muchas horas de investigacion, de estudiar muchos lenguajes de pro-
gramacion y sobre todo, de poner un gran empeno, se presenta un gran proyecto
nacido de una humilde forma de hacer las cosas.

Este trabajo fin de grado ha consistido en la consecucién del estudio de 3 len-
guajes de programacion diferentes, del aprendizaje de nuevas formas distintas de
programar, de saber hacer una biisqueda de informacion, de escuchar al usuario
para obtener una mejor adaptacion visual, de encontrar los diferentes caminos que
llevan a una solucién, de entender que cada lenguaje tiene su forma de pensar y de
hacer y sobre todo, de la dificultad que acarrea integrar una aplicaciéon compleja en
varios entornos operativos con distintos tipos de arquitecturas.
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Capitulo 1

Planteamiento inicial

1.1. Introduccion

Hoy en dia, ser profesor de informética es duro. Ya no es cuestion simplemente
de realizar la tarea educadora, si no de tener preparadas las herramientas necesarias
para poder facilitar dicha labor.

Las tecnologias cambian y cada dia aparecen mas, los alumnos deben hacer uso
de diferentes tipos de herramientas para poder practicar y sobre todo, para poder
adquirir los conocimientos necesarios para poder desarrollarse como personas.

El uso de diferentes herramientas trae un problema. Dicho problema es la creacion
de usuarios y contrasenias para que cada alumno pueda acceder a éstas y puedan
desarrollar su labor. Esta tarea, resulta un tanto tediosa si por cada asignatura un
profesor tiene un elevado ntimero de alumnos.

. Cuéntas veces se ha podido ver la situacién en la que un profesor debe crear
por cada alumno entradas a mas de un servicio distinto para cada asignatura? Se-
guramente muchas y ésto, al final, acarrea un problema serio.

Para ello, el profesorado necesita una herramienta, un sistema capaz de auto-
matizar el proceso de creacion de usuarios en los distintos servicios para hacer un
poquito mas sencilla la labor educadora.

1.1.1. Propésito

El propésito fundamental de éste trabajo fin de grado es la creacién de una
herramienta que permita a un profesor poder gestionar los distintos servicios a los
que puede acceder un alumno.

Entendemos como servicios, aquellas herramientas que permiten desarrollar de
forma efectiva las competencias necesarias en cada asignatura. Por ejemplo, servicios
como bases de datos “MySQL” o servicios de control de versiones como “GIT".

1.1.2. Ambito

El proyecto esté enfocado al profesorado de la UPV/EHU, el cual debe disponer
al menos de unos minimos de conocimientos informéaticos para poder hacer un uso
correcto de la herramienta.

La parte administrativa debera ser gestionada por un administrador competente
que tenga conocimientos avanzados del uso de “GNU/Linux” y “bashscripting’”.

13
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La creacion de la parte administrativa y de la parte del usuario, sera competencia
directa del ingeniero informatico, el cual deberd disenar y crear los componentes
necesarios para que los administradores y profesores puedan usar la herramienta sin
dificultad alguna.

1.1.3. Contexto de negocio

Esta aplicacion esté exclusivamente realizada para pueda ser usada por el pro-
fesorado de la UPV/EHU por lo que el uso en otros &mbitos no es posible debido a
que esta preparada para un fin muy determinado.

El intento de poder usar la aplicaciéon en otros contextos podria ser factible,
siempre y cuando se hagan unos pequenos ajustes en la aplicacién para adaptarla
de forma adecuada y que el uso final sea la gestion de alumnos.

1.1.4. Razones de la eleccion del TFG

La eleccion de éste proyecto ha sido motivada por una buena serie de razones.
Debido a que son bastantes, se han plasmado tnicamente las més determinantes.

» Poder realizar una aplicacion en “GNU /Linux”. Una de las premisas del pro-
yecto es la gestion de los usuarios haciendo uso del sistema operativo del
pingiiino, lo que a nivel personal del desarrollador resulta una buena manera
de profundizar mas en los conocimientos que ya se tienen sobre éste sistema.

» La capacidad de crear algo nuevo. El TFG da carta blanca para crear el sistema
como mas guste, no existen limitaciones especificas o la necesidad de hacer uso
de determinadas herramientas. La eleccién y hasta donde se desea llegar, es
una puerta abierta que no todos los TFG son capaces de ofrecer.

» La posibilidad de crear algo propio. Una de las ventajas del TFG es la capa-
cidad de saber que lo que se esta creando es algo nuevo y que no se tiene la
necesidad de ajustarse a algo que se ha hecho anteriormente por otra persona.
Uno es dueno de lo que crea y da un grado de libertad de no sentir las ataduras
de recorrer un camino impuesto por una tercera persona.

» Es software libre. “GNU /Linux” es sinénimo de software libre, una filosofia con
la cual el desarrollador se siente identificado, por lo que da un buen empujéon
psicologico que ayuda a querer crear algo nuevo sabiendo que tiene unas bases
con un cierto grado de moralidad de cara hacia el usuario final.

= Podria ser una realidad en un futuro. Gracias a que es una aplicaciéon para
“GNU/Linux” y gracias a las bondades del software libre, una de las cuestiones
positivas es la apertura de una puerta que permita en un futuro, realizar
modificaciones al proyecto para convertirlo en una herramienta que pueda ser
usada en un entorno real y permita solventar situaciones muy especificas.

= Sirve de referencia para futuros TFG. El proyecto sienta unas bases que per-
miten que otros alumnos, puedan apoyarse para despegar otros TFG que ex-
pandan o complementen las funcionalidades desarrolladas.

Capitulo 1 Rubén Mulero Martinez 14
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1.1.5. Definiciones, acrénimos, abreviaturas

» MySQL: My Structured Query Language consiste en una base de datos re-
lacional multiusuario y multihilo creada por “MySQL AB” en 1995. La idea
consistia en crear una potente base de datos de codigo abierto que fuese un
referente dentro del mundo informatico. MySQL ofrece dos tipos de licencia,
una de pago para los proyectos comerciales y una gratuita bajo la licencia
“GPL” para apoyar la creacién de software libre. En el ano 2008, la empresa
fue comprada por “Sun Microsystems”(creadores de Java) que a su vez, fueron
comprados por “Oracle Corporation” en 2009. El impacto de la compra por par-
te de “Oracle” propici6 la creacion de variaciones del proyecto(llamados forks)
para desligarse del camino de la empresa comercial y mantener la filosofia de
codigo abierto con la que fue creada. [12]

» SQL: o Structured Query Language consiste en un lenguaje estandarizado
para realizar diversas consultas y obtener informacién en una base de datos.
La version original llamada SEQUEL (Structured English Query Language) fue
disenado por IBM en 1974 y 1975. SQL fue introducido de forma comercial
por vez primera de la mano de “Oracle Corpotarion” en 1979. [21]

s GIT: Es un software de control de versiones disenado por Linus Torvalds,
pensando en la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de
aplicaciones.

» UPV/EHU: Universidad del Pais Vasco / Euskal Herriko Unibertsitatea.
= Bashscripting: Consiste en la programacion de scripts haciendo uso de “Bash”.

» Bash: Bourne again shell es un programa informético cuya funcién consiste en
interpretar 6rdenes. Dichas 6rdenes estan basadas en el intérprete de comandos
del sistema Unix.

= Unix: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario desarro-
llado por un grupo de empleados de los laboratorios Bell de AT&T, entre los
que figuran Ken Thompson, Dennis Ritchie y Douglas Mcllroy. [17]

= Python: Es un lenguaje de programacion interpretado, multiplataforma, con
tipado y fuertemente tipado que apela a la creacién de una sintaxis legible y
ordenada. Su principal caracteristica es que fuerza al usuario a realizar una in-
dentacion del codigo(colocar los bloques de texto debidamente ordenados) para
conseguir que éste sea perfectamente legible y sobre todo funcional. Python
es una lenguaje multiparadigma por lo que puede ser usado por la programa-
cion orientada a objetos, por la programacion imperativa, por la programacion
orientada a funciones y por la programacion orientada a aspectos. Fue creado
por Guido van Rossum en 1991 y su nombre fue atribuido por los cémicos
ingleses “Monty Python”.[27]

s QT: Consiste en un potente framework con una serie de herramientas avanza-
das que permite la creacion de interfaces de usuario multiplataforma y nativas
para cada sistema operativo. QT fue creado en 1994 y hoy en dia es usado en
todo tipo de plataformas, ya sean de escritorio o moviles. [I1]

Capitulo 1 Rubén Mulero Martinez 15
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s IDE: Integrated Development Environment o Ambiente de Desarrollo Integra-
do consiste en una potente aplicaciéon informética que permite a un desarro-
llador crear y editar nuevos programas informéaticos a través de una serie de
herramientas graficas e intuitivas. Un IDE permite generar y ordenar proyectos
de programas informéaticos facilitando su gestioén y proporcionando ciertas uti-
lidades que ayudan en la sintaxis y compilacion del codigo generado. Algunos
IDE contienen incluso herramientas que ayudan a la generacion de diagramas
de clases para identificar y ordenar la programacion orientada a objetos.

» Libreria: Una libreria o biblioteca es un Kit de herramientas software pe-
queno y auténomo que ofrece una funcionalidad muy especifica al usuario.
Normalmente se usa junto con otras librerias y herramientas para hacer una
aplicacion completa ya que, por lo general, las bibliotecas no son ejecutables
pero pueden ser usadas por ejecutables que las necesiten para poder funcionar.

[6]

= Binding: Consiste en la asignacién de un o una serie de comandos Unix a un
acceso directo, normalmente un acceso por teclado.

s GPL: General Public License, consiste en una licencia gratuita y libre para
licenciar software con el amparo de la “Free Software Foundation”, una funda-
cién que busca la creacion y distribucion de software libre por todo el mundo.
Dicho software debe de ser libre (que no gratuito) y su codigo debe ser fa-
cilmente accesible al resto de las personas que deseen verlo. La idea de esta
licencia es crear software que sea libre y que se pueda compartir con otro
software libre y se puedan generar interesantes proyectos en un futuro. [29]

» Latex: Creado a principios de los 80 por Leslie Lamport en SRI International,
LaTeX es un lenguaje de alto nivel (més facil de usar para los usuarios) para
acceder al poder de TeX, que es de muy bajo nivel para poder realizar docu-
mentos. Se basa en que el autor se concentre en el contenido de lo que escribe,
en lugar de la presentacion visual. De ésta forma, éste tltimo decide de forma
libre la estructura logica que debe de poseer el documento a escribir. [I]

» CH+: El lenguaje de programacion C++ es un lenguaje orientado a objetos
creado por Bjarne Stroustrup en 1980. La intencion del creador era extender
la funcionalidad y mecanismos del lenguaje original C dotandole de manipu-
lacion de objetos y permitiendo que el lenguaje fuese hibrido para poder tener
la eleccion de programar haciendo uso del “estilo C” o del “estilo orientado a
objetos”. El nombre de C++ fue concedido tres anos después para representar
el incremento de la funcionalidad del lenguaje original C. C++ es un len-
guaje multiparadigma que permite la programacion genérica, la programacion
estructurada y la programacion orientada a objetos. [34]

» Diagrama de Gantt: Desarrollado por Henry Laurence Gantt a principios
del siglo XX, el diagrama de Gantt es una herramienta que se emplea para
planificar y programar tareas a lo largo de un periodo determinado de tiempo.
Gracias a una facil y comoda visualizacion de las acciones a realizar, permite
realizar el seguimiento y control del progreso de cada una de las etapas de un
proyecto. Reproduce graficamente las tareas, su duracion y secuencia, ademas
del calendario general del proyecto y la fecha de finalizacion prevista. [10]
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= Plasma WorkSpace: Consiste en un entorno de escritorio compuesto de
librerias, frameworks y una serie de aplicaciones todo ello integrado. Plasma
se usa bastante como entorno de escritorio grafico en los sistemas basados en
*Nix(Linux, Unix, etc...). [13]

» Visual Basic: Consiste en un lenguaje de programacion desarrollado por Alan
Cooper en 1991 y que tiene como objetivo programar contenidos informéticos
de manera simple y eficaz gracias a una serie de herramientas visuales integra-
das en el lenguaje.

» SDK: Software Development Kit o kit de desarrollo de software. Es un con-
junto de herramientas que ayudan a la programacion de aplicaciones para un
entorno tecnologico particular. Es decir, las aplicaciones desarrolladas sobre
el SDK estaran destinadas a algin sistema operativo, plataforma hardware,
consola de videojuegos o paquete de software en especial. [7]

s SSL: Segin la propia DigiCert, entidad certificadora, SSL o Secure Sockets
Layer consiste en un protocolo que esta disefiado para transmitir informacién
de ida y de vuelta de una forma segura. Las aplicaciones que transmiten di-
cha informacién tienen las claves necesarias para poder cifrar o descifrar los
mensajes que envien o reciban. [3]

= Socket: Consiste en un “canal de comunicacién” entre dos programas que
corren sobre ordenadores distintos o incluso en el mismo ordenador. Desde el
punto de vista de programaciéon, un socket no es mas que un “fichero” que se
abre de una manera especial. [4]

= KDE: K Desktop Environment, llamado el escritorio K, es el predecesor de
Plasma WorkSpace. Cuando el entorno de escritorio K migr6 sus librerias a
la version 4 de las librerias graficas QT, éste fue renombrado como Plasma
WorkSpace.

= Unicode: Unicode es el estandar de codificacion de caracteres universal utili-
zado para la representacion de texto en el procesamiento del equipo. Unicode
proporciona una manera consistente de codificacion de texto multilingiie y
facilita el intercambio de archivos de texto internacionales. [5]

= SQLInjection: Es una vulnerabilidad que permite a un atacante realizar con-
sultas a una base de datos, se vale de un incorrecto filtrado de la informacion
que se pasa a través de los campos y/o variables que usa un sitio web. Es,
por lo general, usada para extraer credenciales y realizar accesos ilegitimos,
practica un tanto nedfita, ya que un fallo de este tipo puede llegar a permitir
la ejecucion de comandos en el servidor, subida y lectura de archivos, o peor
aun, la alteracion total de los datos almacenados. [2§]

» Pythonic Way: Es el llamado “camino de Python”. Representa la forma por
la cual se debe programar dentro de éste simboélico lenguaje de programacion.
El camino consiste en las metodologias que se deben aplicar a la hora de
programar en coédigo Python y que son consideradas como buenas prdacticas
a los ojos del resto de programadores y de la comunidad en general. Este
camino posee una serie de principios que se podrian traducirse como el Zen

Capitulo 1 Rubén Mulero Martinez 17



Memoria de Akeko

de Python y fueron descritos por el mismisimo Tim Peters que es uno de los
desarrolladores del lenguaje. [32]

Bello es mejor que feo.

Explicito es mejor que implicito.

Simple es mejor que complejo.

Complejo es mejor que complicado.

Plano es mejor que anidado.

Disperso es mejor que denso.

La legibilidad cuenta.

Los casos especiales no son tan especiales como para quebrantar las reglas.

S A e

Lo préctico gana a lo puro.

—_
e

Los errores nunca deberian dejarse pasar silenciosamente.

—_
—_

. A menos que hayan sido silenciados explicitamente.

—_
[\

. Frente a la ambigiiedad, rechaza la tentacion de adivinar.

—_
w

. Deberia haber una -y preferiblemente s6lo una- manera obvia de hacerlo.

—_
N

. Aunque esa manera puede no ser obvia al principio a menos que usted
sea holandés.

15. Ahora es mejor que nunca.

16. Aunque nunca es a menudo mejor que ya mismo.

17. Si la implementacion es dificil de explicar, es una mala idea.

18. Si la implementacion es facil de explicar, puede que sea una buena idea.

19. Los espacios de nombres (namespaces) son una gran idea — jhagamos maés
de esas cosas!

= Portar aplicacion: Consiste en la accion por la cual un programa es adaptado
y modificado para conseguir hacer que funcione de manera deseada en un
sistema operativo diferente para el cual fue pensado en una primera instancia.
La portabilidad puede ir desde la modificacién del codigo de programacion,
hasta la recompilacion de las distintas librerias que se hayan usado para crear
el programa.

» Binario: Un binario es un paquete que contiene un software que estd com-
pilado y preparado para ser usado en un entorno operativo determinado. Un
binario puede contener uno varios paquetes de software que permiten, de for-
ma sencilla, preparar un programa con todas sus dependencias para ser usado
en cualquier ordenador. La finalidad de un binario es facilitar al usuario la
instalacion o desinstalacion del software deseado.

= Debian Package: Consiste en un binario que permite la instalacion de soft-

ware en un sistema operativo que contenga un gestor de paquetes basado en
Debian.
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= Debian: Es una comunidad formada por voluntarios y usuarios que desarrolla
software libre. Debian mantiene un sistema operativo bajo el mismo nombre
basado en el kernel de “GNU/Linux”. La comunidad fue formada en 1991
por lan Murdock y hoy en dia es una importante organizacién con muchos
desarrolladores en sus espaldas que ayudan a mejorar la filosofia del software
libre y el propio sistema operativo. [19]

= Configure: Es un script usado principalmente en sistemas operativos basados
“GNU/Linux” para preparar un entorno de compilacion deseado. Cuando se
usa configure el script revisa si en el sistema existen las dependencias necesarias
por el programa a compilar y establece las acciones que se deben realizar.
Dichas acciones son los makefiles.

= Makefile: Consiste en un archivo que se genera después de realizar el lanza-
miento del comando configure. Un makefile es un fichero generado que contiene
las directrices de compilacion de un programa. Establece qué se va a compilar
y como se va a compilar y déonde debe de salir el resultado de la operacion.

» Make: Consiste en un comando tipico en sistemas operativos “GNU /Linux”
que permite la ejecucion de las instrucciones contenidas en un archivo makefile.

» SUS: Llamado System Usability Scale y creado por John Brooke en 1986. Un
SUS consiste en una herramienta simple y rapida para poder hacer una medi-
cion sobre la usabilidad de servicios o productos incluyendo cuestiones como
hardware, software, servicios méviles, paginas web y aplicaciones informaticas.

[16]

» Script: Un guién o script es un fichero de texto que contiene una serie de
instrucciones que se pueden ejecutar en la linea de érdenes y que se ejecutaran
seguidas. Generalmente un script se lanza desde una consola de Bash y ésta
interpreta linea a linea cada instruccion. La idea de un script es automatizar
una serie de comandos para facilitar ciertas labores. [31]

= Tag: El término tiene muchas acepciones y formas de interpretarse, en el caso
de éste proyecto un tag es una etiqueta que aglutina una serie de scripts en su
interior. La idea es automatizar el proceso de varios scripts a la vez cuando se
invoca a un tag determinado.

1.2. Descripcién del proyecto

El proyecto es un espacio realizado en el lenguaje de programacion “Python” y en
las librerias visuales “QT” en el que se pueden realizar una serie de funciones impor-
tantes definidas en un sistema informéatico complejo actual(realizar administraciones
determinadas, anadir elementos, eliminar, asignar variables a objetos, eliminar va-
riables etc..). El sistema desarrollado se llama “Akeko” que la traduccion desde el
idioma Yoruba significa “estudiante”.

Lo que se desea solventar es la gestion del alumnado de una forma eficiente y
rapida, ahorrando tiempo, costes y mejorando el rendimiento del profesorado.

Capitulo 1 Rubén Mulero Martinez 19



Memoria de Akeko

1.3. Objetivos del proyecto
Los objetivos principales del proyecto son:

1. Ofrecer una herramienta de gestion wtil: Se quiere crear una herramienta que
permita, de forma muy sencilla, gestionar a los alumnos para que éstos puedan
hacer uso de los distintos servicios disponibles.

2. Mejorar la eficiencia del profesorado: Mediante la automatizacion de los proce-
sos en la gestion; el profesorado tardara menos tiempo en asignar a los alumnos
a los distintos servicios existentes, lo cual, permitird un aumento de su pro-
ductividad.

3. Hacer un sistema intuitivo y sencillo de usar: Se quiere un sistema en el que
no sean necesarios extensos conocimientos informaticos para poder manejarlo
de forma 6ptima.

4. Satisfaccion personal: El hecho de crear una aplicaciéon sélida haciendo uso de
distintas tecnologias diferentes y nuevas para el desarrollador. Obteniendo, de
ésta forma, nuevos conocimientos en otros lenguajes en los que no se ha dado
docencia.

1.4. Arquitectura

La arquitectura utilizada es la arquitectura “cliente-servidor”. La razén por la
que se ha elegido en contra de otros modelos es la siguiente:

» Generar una conexion sequra entre el cliente y el servidor: El profesor ma-
nejaré datos sensibles por lo que es imperativo crear una pasarela encriptada
para que dichos datos no se vean expuestos.

» Permitir al programa conectarse a distintos destinos: Permitir a la aplicaciéon
conectarse a otros destinos para hacer la gestion en cualquier servidor que esté
soportado y cumpla las condiciones del contexto de negocio de la aplicacion.

1.5. Herramientas

Las herramientas utilizadas en éste trabajo fin de grado se detallardn a conti-
nuacion:

1. Pycharm: IDE de desarrollo especifico para “Python” desarrollado por la em-
presa “JetBrains”. Tiene dos versiones, una de pago para entornos profesionales
y una ediciéon gratuita comunitaria. En éste caso se ha hecho uso de la edi-
cion comunitaria para poder desarrollar el proyecto haciendo uso del lenguaje
“Python”.

2. Visual Paradigm: Entorno de desarrollo para lenguaje de modelado “UML”
desarrollado por la empresa “Visual Paradigm International”. Este programa
permite la creacion de diagramas “UML” para representar los casos de uso, el
diseno y el modelo de dominio.
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3. PyQT: Se trata de una libreria, considerada un binding de “QT”. Esté desarro-
llada por “RiverBank Computing”. El uso de ésta libreria ayuda a interpretar
el codigo “Python” para construir interfaces en “QT” de forma semiautomética
y sin mucho esfuerzo.

4. TextMaker: Es un editor multiplataforma que contiene una serie de herra-
mientas para facilitar el desarrollo de documentos con Latex. Esta desarrollado
por Pascal Brachet y es un programa gratuito de software libre bajo la licencia
“GPL”. Con éste programa se ha podido editar toda la memoria del proyecto.

5. Firefox: Navegador web multiplataforma desarrollado por la fundaciéon “Mo-
zilla”. El uso de éste software ha sido esencial para la busqueda de informacion
sobre herramientas y manuales que han ayudado en la consecuciéon del proyec-
to.

6. Dropbox: Consiste en un servicio de alojamiento de archivos en la “nube”.
Contiene una aplicacién de sincronizacién automatica entre dispositivos. Drop-
box esta desarrollado por “Dropbox Inc”. El uso de éste servicio ha sido in-
dispensable para tener copias de seguridad de la documentacion del proyecto
y facilitar la actualizacion de los documentos entre los diferentes dispositivos
utilizados.

7. Pencil: Es un software de prototipado de interfaces creado por a empresa
“Evolus Co, LTD”. Es gratuito y esta bajo la licencia “GPLv2”. El uso de esta
herramienta ha sido primordial a la hora de obtener una vision inicial de como
deberia de ser el diseno de las interfaces.

8. MySQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales multihilo y
multiusuario desarrollado por “MySQL AB”. Actualmente pertenece a “Oracle
coporation” y ofrece dos versiones de uso; una comercial de pago y una gratuita
bajo la licencia “GPL”. El uso de éste sistema ha sido esencial para manejar y
guardar los datos que necesita la aplicacion para su correcto funcionamiento.

9. Works: Programa informatico que pertenece a la suite ofimética de “Office”.
Esta desarrollado por “Microsoft”. El uso de éste programa viene dado por la
razon de conseguir una mayor facilidad a la hora de establecer las tareas a rea-
lizar en el proyecto y la creacion de los diagramas temporales para representar
dichas tareas.

10. Cacoo: Es una herramienta online para la creaciéon de diagramas de todo
tipo, desde diagramas “UML"” hasta diagramas de flujo. Est& desarrollado por
“Nulab Inc”. El uso de ésta herramienta tiene como objetivo la creacion sencilla
de un diagrama de descomposicion de trabajo (EDT) para facilitar la relacion
de las tareas que tiene el proyecto.

11. QtDesigner: Consiste en una herramienta que permite el diseno y la creacion
intuitiva y grafica de interfaces basadas en “QT”. Designer forma parte de una
serie de herramientas aglutinadas con el nombre de “QTProject”. “QTProject”
pertenece a la empresa “Digia” aunque antiguamente fue propiedad de “No-
kia”. El uso de éste programa ha sido tnicamente orientado en la creacion de
interfaces graficas en “QT".
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12. SSMTP: Es un programa que envia un correo desde un ordenador local hacia
un servidor de correo electréonico ya configurado. La aplicacion tnicamente se
encarga de enviar e-mails, no puede ni recibirlos ni gestionarlos y ni mucho
menos hacer de servidor. Depende de forma exclusiva de un servidor externo
previamente ya configurado. La utilizacién de éste programa ha sido clave
para poder conseguir enviar correos electréonicos a los distintos usuarios para
informarles sobre diversas cuestiones relacionadas con el sistema.

13. Checkinstall: Consiste en un programa de linea de comandos para los siste-
mas operativos basados en “GNU /Linux”. Esta herramienta permite crear un
paquete binario de Debian (extension *.deb) de una forma simple y sencilla.
Normalmente no suele ser aceptado por la comunidad por la simplicidad y la
poca seguridad que ofrece debido a que no permite firmar los paquetes creados
ni ofrece opciones mas avanzadas que son requeridas en algunas distribuciones
de “GNU/Linux”. El uso de ésta herramienta ha sido necesario para crear una

serie de paquetes para poder instalar las librerias necesarias por el proyecto
en la distribucion “GNU /Linux” Ubuntu.

14. Microsoft Visual Studio 2012: Este potente IDE, creado por la empresa
“Microsoft”, permite programar en varios lenguajes de programacion, desde
“C++" hasta “Python” pasando por “Visual Basic”. Ademas de la capacidad
de IDE integrado, Visual Studio provee a un sistema operativo “Windows” una
serie de herramientas para compilar librerias en “C++". El uso de éste software
ha sido clave para poder compilar “PyQT” en un entorno operativo “Windows”
y asi hacer compatible y ejecutable la aplicacion en dicho sistema operativo.

15. Cuestionario de usabilidad: Se trata de un cuestionario que esta basado
en un estudio en el cual se establecen una serie de preguntas determinadas
y se genera una escala de adjetivos/notas para los distintos valores del SUS.
Este cuestionario ha sido usado para medir la calidad de las interfaces de la
aplicacion. [20]

1.6. Alcance del proyecto

Este trabajo fin de grado esté realizado por un sélo componente. Debido a ello
no es necesario describir qué personas han realizado qué tareas, por lo que se asume
que la ejecucion de todas las tareas han sido realizadas por una sola persona.

A continuacién, se va a presentar un indice con todo el desglose de las tareas
realizadas y seguido se va a mostrar, paso a paso, toda la informacion referente a
cada tarea con sus caracteristicas asociadas.

1. Organizacion del Proyecto.

1.1. Captura de requisitos.

1.2. Planificaciéon de las tareas a realizar.

1.3. Creacion de los prototipos de interfaces.

1.4. Aprendizaje del lenguaje de programacion Python.
1.5. Aprendizaje del lenguaje grafico QT.
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1.6. Aprendizaje del uso y manejo de TextMaker.
1.7. Aprendizaje de Microsoft Project.

1.8. Aprendizaje del lenguaje BashScript.

1.9. Creaciéon del DOP.

2. Diseno del proyecto.

2.1. Diseno de los moédulos.

2.1.1. Diseno de la parte cliente.
2.1.1.1. Diseno de casos de uso.
2.1.1.2. Diseno de modelo de dominio.
2.1.1.3. Diseno de diagrama de clases.
2.1.1.4. Diseno de diagramas de secuencia.
2.1.2. Diseno de la parte servidor.
2.1.2.1. Diseno de casos de uso.
2.1.2.2. Diseno de modelo de dominio.
2.1.2.3. Diseno de diagrama de clases.

2.1.2.4. Diseno de diagramas de secuencia.
2.2. Diseno de la base de datos.

2.3. Diseno de las pruebas.
3. Implementacion del proyecto.

3.1. Generacion de la base de datos.
3.2. Implantacion modulos de la parte cliente.
3.3. Implantacion modulos de la parte servidor.

3.4. Pruebas de funcionamiento general.
4. Documentacion

4.1. Manual técnico.

4.2. Manual de usuario.
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1.6.1. Diagrama de descomposicion EDT

Proyecto Fin de Grado
Diagrama EDT

Implementacién del proyecto Documentacién

Disefio del proyecto

Organizacién del proyecto

Captura de requisitos Disefio de los madulos Generacion de la base de datos Manual técnico

Planiicacion de las tareas a realizar Disefio de la parte dliente \mplantacion modulos pare diente

Tareal3 Tarea2111
T 33
Implantacion madulos parte servidor

Tarea14 Tarea2.112
Aprendizaje del lenguaje Python Disefio de modelo de dominio 34

Pruebas funcionamiento general
Tareals Tarea2.1.13
Apendizaje del lenguzje QT Disefio de diagrama de clases

Tarea 1.6 Tarea2.114
Aprendizaje del uso y manejo de TextMaker Disefio de diagramas de secuencia

Disefio de la parte servidor

Aprendizaje de Microsoft Project

Tareals Tarea2121
Horenizie gelenguei Sas Srl

Tarea 1.9 Tarea2.122
Creacion del DOP Disefio de modelo de dominio

Tarea2123

Disefio de diagrama de clases

Tarea2124
Disefio de diagramas de secuencia

Disefio de |a base de datos

Disefio de las pruebas

Figura 1.1: Diagrama de descomposicion de trabajo
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1.6.2. Descripcioén de los paquetes de trabajo

1.6.2.1. Organizaciéon del Proyecto

1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.1- Captura de requisitos.
Duracioén: 1 hora.

Descripcion

Consiste en un tarea por la cual el programador debe identificar las necesidades
exigidas por la persona que le propone el proyecto. Se podria traducir como la
primera toma de contacto que se hara con el programa a desarrollar.

En ésta tarea es imperativo conocer exactamente cuales son los objetivos que se
quieren desarrollar y cudl es el alcance que podria tomar el proyecto.

Entradas

En éste apartado se producird la entrada inicial de informacién por parte de
la persona que propone el proyecto. Lo importante, es conocer exactamente las
funcionalidades necesarias, asi como el tipo de arquitectura que se va a tomar y
sobre todo qué tipo de tecnologias se van a utilizar.

Durante la toma de datos, es necesario concretar todas las restricciones existen-
tes para poder determinar qué tipo de sistema operativo se debe de utilizar, si el
proyecto es monousuario o multiusuario y sobre todo, sobre qué plataforma debe o
no funcionar.

Salidas/Entregables

La salida de ésta tarea consistirda en un documento que tendré toda la informa-
cion requerida para poder realizar el planteamiento, organizacion y consecucion del
proyecto.

Recursos necesarios

Los recursos seran tinicamente la persona que va a desarrollar el proyecto y el
cliente(en éste caso un profesor) el cual expondra sus necesidades y la vision que
tiene de lo que necesita.

Es importante concretar que en éste caso, al ser un TFG, el cliente es un profesor
con alta experiencia informatica para expresar las cualidades del proyecto y que por
lo tanto no hace falta que el programador deba hacerse una idea de lo que deberia
ser el proyecto. Por lo que muchas incongruencias que se pudieran presentar durante
la consecucion del trabajo se resolveran de forma inmediata.
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Precedencias

En éste caso no existe precedencias al ser una tarea inicial.

1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.2- Planificacion de las tareas a realizar.
Duracioén: 4 horas.

Descripcion

Este apartado engloba la definicion concreta de las tareas que se deben llevar
a cabo. Se busca concretar qué tareas se deben hacer, como se han de hacer y el
ntmero de personas implicadas en cada una de ellas.

Ademés, también se debe planificar qué tipos de tecnologias se van a aplicar y
se debe considerar cual debe ser la manera mas eficiente de alcanzar los objetivos
que desea el cliente.

Entradas

Como entrada es necesario tener una idea de lo que se debe de realizar. Para
ello, se necesitan las directrices que haya pedido el cliente sobre como ha de ser el
programa a completar.

Estas directrices se obtienen mediante una captura de requisitos realizada ante-
riormente.

Salidas/Entregables

La salida que se obtendra, consistira en un documento por el cual se pueda ver
todas las tareas con una serie de propiedades determinadas. Dichas propiedades
seran:

= El nombre de la tarea.
= La duracion que se estima.
» Una descripcion que deje claro sobre qué trata.

= Las entradas que tenga. Por ejemplo, si necesita de determinadas tareas ante-
riores para poder realizarse.

= Qué salida ofrecera cada una de ellas, considerando salida como una informa-
cién en un formato determinado.

= Los recursos que han sido necesarios para completar la tarea de forma satis-
factoria.

» Las tareas de las cual precede.

Ademas, también se especificara qué tipo o tipos de lenguajes de programacion
se van a realizar y qué tipos de tecnologias se tiene pensado aplicar.
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Recursos necesarios

En éste caso, los recursos necesarios seran dos personas. Por un lado, estaré el
programador que realizara la planificaciéon que considere oportuna y por el otro,
estara el profesor director del proyecto que evaluara la calidad de la planificacion
propuesta.

Precedencias

Es obvio que para poder realizar ésta tarea, es necesario haber completado con
anterioridad la tarea de captura de requisitos dado que sin ésta es completamente
imposible llegar a cabo una planificaciéon concreta.

1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.3- Creacion de los prototipos de interfaces,
Duracion: 3 horas.

Descripcion

Consiste en la realizacion de los prototipos de las interfaces. En ésta tarea se
intenta buscar la mejor manera de representar conceptualmente como deberia ser el
aspecto que debe de tener las interfaces del proyecto.

Entradas

Como entrada, se debe tener una planificaciéon temporal fijada en la cual se
especifique la ejecucion de ésta tarea.

Salidas/Entregables

La salida que se generara serd un documento grafico o un fichero dentro de un
programa de modelado de interfaces, con la descripcion de las interfaces que seran
necesarias implantar en el proyecto y qué aspecto deberan de tener, explicando en
qué zonas iran los elementos de la interfaz y como estaréan colocados.

Recursos necesarios

Para la consecuciéon efectiva de la tarea, sélo es necesaria la intervencion de
programador, el cual deberé establecer los conceptos de las interfaces.

Precedencias

Esta tarea precede directamente de la planificacion de las tareas.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.4- Aprendizaje del lenguaje de programacion Pyt-
hon.
Duracion: 20 horas.

Descripcion

Esta tarea consiste en el aprendizaje y entendimiento del lenguaje de progra-
macion “Python” mediante la busqueda de informacion en diferentes medios, ya sea
Internet, libros o gente con experiencia en la materia.

Entradas

Como entrada para ésta tarea, es necesario saber exactamente qué cantidad
de interfaces necesitamos programar y con que caracteristicas, para saber cuan de
profundo es necesario el aprendizaje de éste lenguaje de programacion.

Salidas/Entregables

En ésta tarea no se produce una salida fisica como tal por lo que no podriamos
decir que se produce un documento o un fichero determinado. Lo que si se produce,
es una adquisicion de conocimientos que seran vitales para poder realizar el proyecto
de forma satisfactoria.

Recursos necesarios

Para que ésta tarea se desarrolle de forma efectiva es necesaria la interven-
cion del programador que va a desarrollar todo el proyecto y de agentes externos
que le den cierta ayuda para poder aprender el lenguaje de programacion. Dichos
agentes pueden ser otros alumnos, profesores, personas experimentadas e incluso
libros(Orientandonos a recursos).

Precedencias

Las precedencias de ésta tarea es la consecucion exitosa de la creacion de los
prototipos de interfaces.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.5- Aprendizaje del lenguaje grafico QT.
Duracioén: 3 horas.

Descripcion

La tarea en cuestion comprende el aprendizaje de las técnicas necesarias para
poder hacer uso del lenguaje de programacion “QT” y su vinculacién con “Python”
para realizar interfaces graficas funcionales. Dicho aprendizaje es esencial debido a
las caracteristicas del proyecto.

Lo més importante de ésta tarea, no es el mero hecho de aprender las técnicas de
modelado y diseno que ofrece “QT”, si no la capacidad de vincular éste lenguaje con
“Python” para conseguir una interaccion satisfactoria en diferentes sistemas gréficos
y operativos.

Entradas

Como entradas serdn usados los documentos relacionados con el prototipo de las
interfaces para tener una idea conceptual de lo que se debe desarrollar y por ende,
qué técnicas se deben aprender.

Ademaés, también serd necesario tener los conocimientos adecuados sobre el len-
guaje de programacion “Python” para saber qué técnicas se han de aprender para
adaptar las interfaces a dicho lenguaje y que éstas sean plenamente compatibles y
funcionales(PyQT).

Salidas/Entregables

De la misma forma que otras tareas de indole similar, la salida que se produce
no es algo fisico o algo que se pueda entregar. En éste caso es el aprendizaje y
la dominacion de las técnicas para crear las interfaces compatibles con “Python”
adaptadas a las necesidades del proyecto.

Recursos necesarios

Para ésta tarea es necesario tener como recursos al programador que va a realizar
el proyecto y a las personas que puedan aportar determinados conocimientos sobre
las experiencias en éste campo.

Precedencias

Las precedencias de ésta tarea es el aprendizaje del lenguaje de programacion
“Python”.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.6- Aprendizaje del uso y manejo de TextMaker.
Duracion: 1 hora.

Descripcion

Consiste en el aprendizaje y uso de la herramienta de edicion “TextMaker” para
el lenguaje “Latex”. Esta tarea es necesaria para que el programador pueda aprender
las opciones avanzadas que ofrece “Latex” a través de una herramienta que permite
la edicion avanzada de textos.

Entradas

Esta tarea no requiere de ninguna entrada adicional.

Salidas/Entregables

La salida que se produce es la adquisicion de los conocimientos para poder hacer
un uso correcto de “TextMaker” y poder editar sin problemas ficheros en el lenguaje
“Latex”.

Recursos necesarios

Los recursos que hacen falta para desarrollar ésta tarea es el propio programador
del proyecto y la informaciéon que pueda obtener sobre el uso del programa, ya
sea mediante la ayuda de personas ajenas al proyecto, recursos en Internet u otras
fuentes externas como libros etc.

Precedencias

Esta tarea no tiene ninguna precedencia.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.7- Aprendizaje de Microsoft Project.
Duracioén: 3 horas.

Descripcion

La ejecucion, aborda el aprendizaje efectivo sobre el manejo y uso de “Microsoft
Project”. La tarea tiene como finalidad conseguir la adquisicién de conocimientos
necesarios para poder usar de forma adecuada las capacidades de Project y poder
ser capaz de exponer una planificacion temporal de forma grafica y sencilla, para
presentar como parte de la documentacion del proyecto.

Entradas

Las entrada de esta tarea es el documento que contiene la planificacion de las
tareas a realizar, clave para poder saber exactamente qué se necesita aprender y asi
poder poner la informaciéon necesaria dentro de Project.

Salidas/Entregables

La salida de ésta tarea sera la adquisicion de los conocimientos para poder mane-
jar de forma correcta Project y ser capaz de plasmar de forma efectiva la informacion
requerida para presentar en la documentacion del proyecto.

Recursos necesarios

Como recursos serd necesaria la participacion del programador del proyecto y
de entidades externas como personas con conocimientos sobre el uso de Project e
informacion obtenida a través de medios como Internet o libros.

Precedencias

Esta tarea tiene como precedencia haber realizado anteriormente una planifica-
cion temporal del proyecto.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.8- Aprendizaje del lenguaje BashScript.
Duracioén: 15 horas.

Descripcion

Abarca el aprendizaje de los métodos para programar de forma efectiva en BashS-
cript. La realizacion de ésta tarea es vital para poder conseguir que la parte servidor
de la aplicacion funcione de forma correcta.

Esta tarea tiene como objetivo ampliar los conocimientos del programador en
materia de uso del lenguaje BashScript para conseguir realizar comandos avanzados
dentro de un servidor “GNU/Linux” y asi satisfacer los requisitos necesarios para la
ejecucion de scripts en el sistema servidor.

Entradas

Como entrada para ésta tarea es necesario que el programador posea algunos
conocimientos sobre en qué consiste el lenguaje BashScrip y su légica de funciona-
miento.

Salidas/Entregables

La salida que produce la realizacion exitosa de ésta tarea sera la adquisicion
de conocimientos para satisfacer la demanda que solicita la realizacion de la parte
servidor de la aplicacion.

Recursos necesarios

Los recursos necesarios para que ésta tarea se pueda completar son el propio pro-
gramador con sus conocimientos basicos. También es importante incluir elementos
como recursos externos que facilitan el aprendizaje como libros, internet o personas
con experiencia.

Precedencias

Esta tarea no tienen precedencias.
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1. Organizacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 1.9- Creacién del DOP.
Duracion: 25 horas.

Descripcion

Como bien indica, esta tarea se enfoca en la creacion del DOP del proyecto. Lo
que se quiere hacer, es plasmar por escrito toda la informacién posible acerca de las
caracteristicas que tiene el proyecto y qué rumbo se desea tomar para su consecucion.

La generacién del DOP es critica para poder expresar todas las virtudes del
proyecto a personas que sean ajenas al programador. Por ende, se puede deducir
que se intenta hacer un documento que permita que otras personas puedan entender
las intenciones del programador y puedan usar de forma exitosa su proyecto.

Entradas

Como entrada, serd necesario tener la planificacion temporal bien definida, los
prototipos de interfaces definidos y sobre todo, haber usado “Microsoft Project”
para poder extraer un buen grafico Gantt que permitird plasmar la planificacion
temporal.

Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un extenso documento en el que se expone
todas las caracteristicas del proyecto y toda la informacion posible sobre su cons-
truccion, manejo y tecnologias utilizadas.

Recursos necesarios

En ésta tarea solo es necesaria la intervencion del programador del proyecto.

Precedencias

La tarea de Aprendizaje de “BashScript” y todas las tareas anteriores que pre-
ceden a la descrita, ya que al final, se engloban todos los conocimientos adquiridos
para poder crear el proyecto més las planificaciones e ideas de cémo deberia de ser.
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1.6.2.2. Diseno del Proyecto

2.1.1 Diseno de la parte cliente.

Paquete de trabajo: 2.1.1.1- Diseno de casos de uso.
Duracién: 5 horas.

Descripcion

En ésta tarea, se capturan los casos de uso de la parte cliente de la aplicacion.
Se intenta conseguir plasmar qué casos de uso pueden aparecer a la hora de hacer
uso de la aplicacion por un cliente.

Entradas

Esta tarea tiene como entradas las interfaces desarrolladas en tareas anterio-
res. Con dichas interfaces se puede saber exactamente los casos de uso que seran
necesarios.

Salidas/Entregables

Como salida se creard un documento en “Visual Paradigm” que mostraréd los
casos de uso definidos.
Recursos necesarios

Los recursos que se necesitan en ésta tarea, es inicamente el programador que
realizara el proyecto.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea sera haber realizado el DOP del proyecto, para tener
un punto de partida. Ademas, serd necesario disponer de las interfaces de la parte
cliente ya fijadas para poder saber exactamente qué funcionalidades son posibles de
realizar.
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2.1.1 Diseno de la parte cliente

Paquete de trabajo: 2.1.1.2- Diseno de modelo de dominio.
Duracioén: 7 horas.

Descripcion

El diseno del modelo de dominio consiste en realizar el esquema relacional de la
parte cliente. Identificando qué datos se van a guardar y dénde se deben guardar.
Esos datos son la informaciéon necesaria para que la parte del cliente sea funcional
y se pueda manejar la informacién necesaria para un correcto funcionamiento.

Entradas

Como entrada, sera necesario disponer tanto de las interfaces definidas en tareas
anteriores, como tener unos casos de uso que nos ayuden a identificar exactamente
qué funcionalidades tenemos para saber qué tipos de datos necesitamos manejar.

Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un documento en “Visual Paradigm” que
provee informacion visual sobre como es el modelo de dominio.

Recursos necesarios

Los recursos que se necesitan en ésta tarea, es inicamente el programador que
realizaré el proyecto.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea, sera el diseno de de los casos de uso de la parte
cliente y los prototipos de las interfaces bien definidos.

2.1.1 Diseno de la parte cliente

Paquete de trabajo: 2.1.1.3- Diseno del diagrama de clases.
Duracioén: 5 horas.

Descripcion

El diseno de los diagramas de clases es una tarea por la cual el programador
debe definir exactamente cuantas clases necesita el programa que va a realizar.

Hay que destacar que el concepto “clase” viene definido por las clases en “Java”,
pero en “Python” es exactamente igual dado que es un lenguaje de programacion
orientado a objetos por lo que también se debe realizar un diseno de clases.
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La realizacion de ésta tarea es importante para saber cuantas clases se deben de
programar, qué tipo de datos se tienen que manejar y qué métodos se van a utilizar.
De ésta forma cuando se tenga que implementar el proyecto, todo sera mas simple
y facil.

Entradas

La entrada que condiciona ésta tarea es un fichero con el modelo de dominio y

un fichero con los casos de uso.

Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un fichero en “Visual Paradigm” que consistira
en un mapa que contenga todas las clases con los tipos de datos y sus métodos
necesarios para poder programar de forma eficiente la parte cliente de la aplicacion.

Recursos necesarios

Solo sera necesario la intervencion del programador para realizar la tarea.

Precedencias

Como precedencia, hay que nombrar a la tarea que engloba el diseno de los
diagramas de clases.

2.1.1 Diseno de la parte cliente

Paquete de trabajo: 2.1.1.4- Diseno del diagrama de secuencia.
Duracioén: 8 horas.

Descripcion

Consiste en el diseno de los diagramas de secuencia de la parte cliente que mos-
trardn cual sera el funcionamiento exacto de los métodos que se hayan definido en
etapas anteriores.

El diseno de los diagramas de secuencia dejardn patente qué pasos realizara un
método y con qué tipos de datos jugaréd hasta lograr su objetivo final.

Entradas
Como entrada sera necesario el diagrama de clases para disponer de un punto de
referencia a la hora de realizar la tarea.

Salidas/Entregables

Como salida se crearan una serie de documentos que mostraran diferentes dia-
gramas de disenio que describiran el funcionamiento de distintas funcionalidades,
especificando qué tipo de métodos seran necesarios y qué tipo de datos se maneja-
ran.
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Recursos necesarios

Para que ésta tarea se realice de forma exitosa solo sera necesaria la intervencion
del programador del proyecto.
Precedencias

Esta tarea precede directamente del diseno de los diagramas de clases de la parte
cliente.

2.1.2 Diseno de la parte servidor.

Paquete de trabajo: 2.1.2.1- Diseno de los casos de uso.
Duracion: 7 horas.

Descripcion

En ésta tarea, se capturan los casos de uso de la parte servidor de la aplicacion.
Se intenta conseguir plasmar qué casos de uso pueden aparecer a la hora de hacer
uso de la aplicaciéon por un administrador.

Entradas

Esta tarea tiene como entradas las interfaces desarrolladas en tareas anterio-
res. Con dichas interfaces se puede saber exactamente los casos de uso que seréan
necesarios.

Salidas/Entregables

Como salida se creard un documento en “Visual Paradigm” que mostraréd los
casos de uso definidos.
Recursos necesarios

Los recursos que se necesitan en ésta tarea son tunicamente el programador que
realizara el proyecto.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea sera haber realizado el DOP del proyecto para tener
un punto de partida. Ademaés, serd necesario disponer de las interfaces de la parte
servidor ya fijadas para poder saber exactamente qué funcionalidades son posibles
de realizar.
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2.1.2 Diseno de la parte servidor.

Paquete de trabajo: 2.1.2.2- Diseno del modelo de dominio.
Duracioén: 9 horas.

Descripcion

El diseno del modelo de dominio consiste en realizar el esquema relacional de la
parte servidor. Identificando qué datos se van a guardar y déonde se deben guardar.
Esos datos son la informaciéon necesaria para que la parte del cliente sea funcional
y se pueda manejar la informacién necesaria para un correcto funcionamiento.

Entradas

Como entrada, sera necesario disponer tanto de las interfaces definidas en tareas
anteriores, como tener unos casos de uso que nos ayuden a identificar exactamente
qué funcionalidades tenemos para saber qué tipos de datos necesitamos manejar.

Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un documento en “Visual Paradigm” que
provee informacion visual sobre como es el modelo de dominio.

Recursos necesarios

Los recursos que se necesitan en ésta tarea son tnicamente el programador que
realizaré el proyecto.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea sera el diseno de de los casos de uso de la parte
servidor y los prototipos de las interfaces bien definidos.

2.1.2 Diseno de la parte servidor.

Paquete de trabajo: 1.1- 2.1.2.3- Diseno del diagrama de clases.
Duracioén: 6 horas.

Descripcion

El diseno de los diagramas de clase es una tarea por la cual el programador debe
definir exactamente cuéntas clases necesita el programa que va a realizar.

Hay que destacar que el concepto “clase” viene definido por las clases en “Java”,
pero en “Python” es exactamente igual dado que es un lenguaje de programacion
orientado a objetos por lo que también se debe realizar un diseno de clases.
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La realizacion de ésta tarea es importante para saber cuantas clases se deben de
programar, qué tipo de datos se tienen que manejar y qué métodos se van a utilizar.
De ésta forma cuando se tenga que implementar el proyecto, todo sera mas simple
y facil.

Entradas

La entrada que condiciona ésta tarea es el fichero con el modelo de dominio y el
fichero con los casos de uso.
Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un fichero en “Visual Paradigm” que consistira
en un mapa que contenga todas las clases con los tipos de datos y sus métodos
necesarios para poder programar de forma eficiente la parte servidor de la aplicacion.

Recursos necesarios

Solo sera necesario la intervencion del programador para realizar la tarea.

Precedencias

Como precedencia, hay que nombrar la tarea que engloba el diseno de los dia-
gramas de clases.

2.1.2 Diseno de la parte servidor.

Paquete de trabajo: 2.1.2.4- Diseno del diagrama de secuencia.
Duracion: 8 horas.

Descripcion

Consiste en el diseno de los diagramas de secuencia de la parte servidor que
mostraran cual sera el funcionamiento exacto de los métodos que se hayan definido
en etapas anteriores.

El diseno de los diagramas de secuencia dejaran patente qué pasos realizara un
método y con que tipos de datos jugaréd hasta lograr su objetivo final.

Entradas

Como entrada sera necesario el diagrama de clases para disponer de un punto de
referencia a la hora de realizar la tarea.
Salidas/Entregables

Como salida se crearan una serie de documentos que mostraran diferentes dia-
gramas de diseno que describiran el funcionamiento de diferentes funcionalidades,
especificando qué tipo de métodos seran necesarios y qué tipo de datos se manejaran.
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Recursos necesarios

Para que ésta tarea se realice de forma exitosa solo sera necesaria la intervencion
del programador del proyecto.

Precedencias

Esta tarea precede directamente del disefio de los diagramas de clases de la parte
servidor.

2. Diseno del proyecto.

Paquete de trabajo: 2.2- Diseno de la base de datos.
Duracién: 6 horas.

Descripcion

El diseno de la base de datos consiste en la creaciéon en papel de la estructura
general que debe tener la base de datos que se va a utilizar en el proyecto.

Dicha estructura debe contener las tablas con los campos necesarios para poder
albergar en su corazon todos los datos necesarios para que la aplicacion pueda ejecu-
tarse sin problemas y sobre todo, pueda manejar los datos que requiera en cualquier
momento.

Entradas

Para que ésta tarea sea efectiva necesita tener dos tipos de entradas:

= El diseno del modelo de dominio de la parte cliente.

= Kl diseno del modelo de dominio de la parte servidor.

Con éstos disenos se puede realizar una conversion exitosa a tablas reales para
la base de datos que se vaya a utilizar.

Salidas/Entregables

La salida generada por ésta tarea es un papel que contendra un mapa esquemético
de todas las tablas que tendra la base de datos con sus columnas definidas y sus
tipos de datos asociados.

Recursos necesarios

Esta tarea solo requiere la intervenciéon del programador del proyecto.
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Precedencias

Esta tarea precede directamente de las tareas del diseno del diagrama de clases
de la parte cliente y la parte servidor.

2. Diseno del proyecto.

Paquete de trabajo: 2.3- Diseno de las pruebas.
Duracioén: 6 horas.

Descripcion

La tarea engloba una de las partes mas importantes del proyecto, que es el diseno
de las pruebas. La importancia de ésto, radica en que unas pruebas bien disenadas
ayudan a saber si la aplicacion desarrollada funciona como deberia de esperarse y
no da errores indeseados durante su uso.

Un mal diseno puede dar cabida a entregar un software en mal estado que antes
o después acabara dando errores serios y que por lo tanto comprometera su validez
como su utilidad real.

Entradas

Como entradas serdn necesarias los diagramas de diseno de la parte cliente y
de la parte servidor para poder analizar la ejecucion de los métodos y valorar qué
pruebas serian las mas importantes de disenar.

Salidas/Entregables

La salida que produce ésta tarea es un documento por el cual se expondra los
tipos de pruebas que se van a realizar, qué resultados serian los esperados y sobre
todo a qué clases se les va a realizar.

Es importante dejar patente, que también se debe reflejar las posibles observa-
ciones personales para poder incluir informacion precisa en el caso en el que alguna
prueba de un resultado erréneo y se necesite una explicacion clara para solventarlo.

Recursos necesarios

En la realizacion de ésta tarea tinicamente es necesaria la participacion del pro-
gramador del proyecto, ya que éste debe definir qué pruebas se han de realizar
conforme al c6digo que tiene pensado programar y al diseno que ha generado en
tareas anteriores.

Precedencias

Las precedencias de ésta tarea son los diagramas de secuencia de la parte cliente
y la parte servidor.
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1.6.2.3. Implementacién del Proyecto

3. Implementacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 3.1- Generaciéon de la base de datos.
Duracioén: 3 horas.

Descripcion

La generacion de la base de datos consiste en una serie de acciones que imple-
mentan una estructura ordenada en una base de datos relacional atendiendo a los
parametros definidos en tareas anteriores(Disenio de la base de datos).

Entradas

Para la consecucion efectiva de ésta tarea es necesario el documento en el cual
se expone el diseno de la base de datos.

En dicho documento es necesario que se muestre la informaciéon necesaria sobre
qué nombres tienen las tablas, qué campos tiene cada tabla con sus nombres y sus
tipos de datos asignados, y sobre todo, qué relaciones tienen las tablas entre si.

Salidas/Entregables

La finalizacién de ésta tarea hace que se cree una bases de datos en un entorno
real, lista para poder albergar todos los datos que necesita el proyecto para su
correcto funcionamiento.
Recursos necesarios

La realizacion de esta tarea solo requiere de la intervencion del programador del
proyecto para que se pueda hacer de forma satisfactoria.
Precedencias

Esta tarea precede del disefio de las pruebas, ya que llegados a ese punto, ya
estaria implementado de forma correcta el diseno de la base de datos.
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3. Implementacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 3.2- Implantacion de los modulos de la parte cliente.
Duracion: 35 horas.

Descripcion

Consiste en la programacion de la parte cliente. En ésta tarea se programaré el
c6digo necesario para que la parte cliente sea real y funcional.

En ésta tarea se aplicaran todas las herramientas y tecnologias aprendidas para
que entre ellas se consiga la funcionalidad deseada.

Entradas

Las entradas para ésta tarea son varias. Algunas son tangibles y otras no lo son
debido a que son conocimientos adquiridos. Por lo tanto, dichas entradas son:

El diseno de las interfaces que se tiene pensado implementar.

= Los conocimientos en materia de programacion en interfaces “QT”

= Los conocimientos sobre el uso del lenguaje de programacion “Python”.
= Los conocimientos sobre el uso y manejo de “BashScrip”.

= Los diagramas de secuencia.

= Los diagramas de clases.

= El diseno de la base de datos.

» Conocimientos sobre el uso y manejo de sentencias “SQL” para usar la base de
datos.

= Una base de datos ya preparada.

Salidas/Entregables

La salida que genera la tarea sera la parte cliente de la aplicaciéon completamente
implementada y funcional.

Recursos necesarios

Como en varias tareas anteriores, sélo es necesaria la intervencion del programa-
dor para que ésta tarea se pueda realizar.
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Precedencias

La precedencia es la implementacion de la base de datos, clave para saber exac-
tamente qué sentencias y conexiones se deben de realizar.

3. Implementacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 3.3- Implantacion de los médulos de la parte servidor.
Duracién: 50 horas.

Descripcion

La tarea consiste en la programacion de la parte servidor. Aqui se implantaré
todo el codigo necesario para que la parte servidor sea funcional.

Entradas

Las entradas para ésta tarea son varias. Algunas son tangibles y otras no lo son
debido a que son conocimientos adquiridos. Dichas entradas, son las siguientes:

» El diseno de las interfaces que se tiene pensado implementar.

= Los conocimientos en materia de programacion en interfaces “QT”.

= Los conocimientos sobre el uso del lenguaje de programacion “Python”.
» Los conocimientos sobre el uso y manejo de “BashScrip”.

» Los diagramas de secuencia.

= Los diagramas de clases.

= El diseno de la base de datos.

= Conocimientos sobre el uso y manejo de sentencias “SQL” para usar la base de
datos.

= Una base de datos ya preparada.

Salidas/Entregables

La salida de la tarea es la implementaciéon completa y funcional de la parte
servidor que debera comunicarse de forma correcta con la parte cliente.
Recursos necesarios

Unicamente serd necesaria la intervencion del programador para la realizacion
de la tarea.
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Precedencias

La precedencia de la tarea es la implementacion de la parte cliente de la aplica-
cion.

3. Implementacion del proyecto.

Paquete de trabajo: 3.4- Pruebas de funcionamiento general.
Duracioén: 6 horas.

Descripcion

En ésta tarea se intenta realizar una serie de pruebas de funcionamiento para
saber si los modulos del cliente y del servidor han sido implementados de forma
correcta y su funcionamiento produce unas salidas deseables para el contexto de la
aplicacion.

Entradas

Como entradas, es necesario disponer de la aplicaciéon completada y de un docu-
mento que tenga las pruebas de funcionamiento que se desean realizar.

Salidas/Entregables

La salida que genera ésta tarea es un documento en el que se exponen las pruebas
que se han realizado y el resultado que se ha arrojado.

En dicho documento se debe reflejar qué tipo de prueba se ha hecho, sobre qué
clase, con qué variables y sobre todo, qué resultado se ha obtenido poniendo especial
atencion a las observaciones que se hayan descrito.

Recursos necesarios

Para la realizacion de ésta tarea es importante la implicacion de las maximas
personas posibles. No sélo el programador debe probar el funcionamiento de su
programa si no que otros programadores pueden tomar parte para identificar posibles
fallos de funcionamiento que no se hayan podido advertir.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea es la implantacion de los modulos de la parte ser-
vidor. De ésta forma se tendra todo implementado para aplicar las pruebas de fun-
cionamiento.
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1.6.2.4. Documentacion

4. Documentacion.

Paquete de trabajo: 4.1- Manual técnico.
Duracioén: 3 horas.

Descripcion

Consiste en la realizacion del manual técnico por el cual se expondrén los con-
ceptos del funcionamiento del programa.

Dicho manual debe exponer coémo funciona toda la aplicacién y qué funciones
tiene para su correcta implantacion y ejecuciéon en un servidor. El objetivo de éste
manual es que un administrador de sistemas pueda instalar la aplicacion y gestio-
narla para su correcto uso.

Entradas

Como entradas sera necesario tener la aplicaciéon correctamente terminada y
documentada.
Salidas/Entregables

La salida producida por la tarea es un manual que contiene todas las descripcio-
nes de las secciones de funcionamiento de la aplicacion.
Recursos necesarios

Solo es necesaria la intervencion del programador de la aplicacion de la tarea para
terminarla con éxito aunque de forma opcional se puede contar con algin sujeto de
pruebas que pueda probar el manual para identificar si esta correctamente realizado.

Precedencias

Haber realizado de forma correcta la aplicacion y tener toda la documentacion
realizada.
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4. Documentacion.

Paquete de trabajo: 4.2- Manual de usuario.
Duracioén: 3 horas.

Descripcion

Esta tarea engloba la realizacién de un manual de usuario para que cualquier
persona con unos minimos bésicos de informética pueda hacer uso de la aplicacion
ya implementada y preparada por el administrador de sistemas.

Entradas

Como entradas es necesario disponer de la aplicaciéon completada y de su docu-
mentacion.
Salidas/Entregables

Como salida se generard un documento que expondra los pasos necesarios para
el uso del proyecto de forma sencilla para un usuario medio.

Recursos necesarios

Se necesita el programador del proyecto para la realizacion del manual y de forma
opcional algin usuario medio para probar que es lo suficientemente explicativa para
que pueda ser entendida por cualquier persona.

Precedencias

La precedencia de ésta tarea es haber haber realizado previamente el manual
técnico.

1.7. Planificacién temporal

A continuacién se mostrara una tabla con la descripcion detallada de las horas
necesarias para completar el proyecto:
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Duracién  Actividad siguiente  Tipo relacion Tiempo demora
Tarea 1.1 1 hora Tarea 1.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.2 4 horas Tarea 1.3 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.3 3 horas Tarea 1.4 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.4 20 horas Tarea 1.5 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.5 3 horas Tarea 1.6 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.6 1 hora Tarea 1.7 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.7 2 horas Tarea 1.8 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.8 15 horas Tarea 1.9 Comienzo/Fin 0
Tarea 1.9 25 horas Tarea 2.1.1.1 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.1.1 | 5 horas Tarea 2.1.1.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.1.2 | 7 horas Tarea 2.1.1.3 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.1.3 | 5 horas Tarea 2.1.1.4 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.1.4 | 8 horas Tarea 2.1.2.1 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.2.1 | 7 horas Tarea 2.1.2.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.2.2 | 9 horas Tarea 2.1.2.3 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.2.3 | 6 horas Tarea 2.1.2.4 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.1.2.4 | 8 horas Tarea 2.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.2 6 horas Tarea 2.3 Comienzo/Fin 0
Tarea 2.3 6 horas Tarea 3.1 Comienzo/Fin 0
Tarea 3.1 3 horas Tarea 3.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 3.2 35 horas Tarea 3.3 Comienzo/Fin 0
Tarea 3.3 50 horas Tarea 3.4 Comienzo/Fin 0
Tarea 3.4 6 horas Tarea 4.1 Comienzo/Fin 0
Tarea 4.1 3 horas Tarea 4.2 Comienzo/Fin 0
Tarea 4.2 3 horas = Comienzo/Fin 0

Tabla 1.1: Tareas del proyecto.

El computo total de horas calculado es de 241 horas efectivas, lo que viene siendo
aproximadamente unos 10 dias de trabajo continuado.

Si tenemos en cuenta, los descansos de los fines de semana, que en un dia se
trabaja unas horas determinadas, fiestas etc... el tiempo completo de demora de
dias puede situarse alrededor de los 31,13 dias.

1.8. Riesgos

Durante la consecucion del proyecto pueden darte una serie de incidencias. Por
ello, es importante enumerarlas y categorizarlas de forma correcta para poder generar
un plan de contingencia efectivo.

En ésta seccion se va a enumerar una serie de posibles riesgos que pueden aparecer
durante la realizacion del proyecto y cuéles son los mejores métodos para poder
reconocerlos, evitarlos y subsanarlos en caso de que se mostraran.
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1.8.1. Falta de conocimiento del desarrollador en alguna tec-
nologia

1.8.1.1. Descripciéon

Es un problema muy serio que puede aparecer en cualquier momento. El pro-
gramador se ve capaz de hacer todo un proyecto sin ningin problema y por ello
subestima la complejidad del mismo.

Subestimar la dificultad de un proyecto o simplemente sobrestimar las capaci-
dades personales, puede llegar a ser un grave error debido a que en algtin punto del
proyecto puede darse la circunstancia de no poder avanzar debido a la falta de de-
terminados conocimientos que se supone que debian estar adquiridos o consolidados.

1.8.1.2. Plan de prevencién

Para prevenir la aparicion de éste fatidico momento es imperativo tener en cuenta
las siguientes cuestiones:

1. Tener una mentalidad muy humilde. Es importante tomarse en serio la medida
de dificultad que acarrea el proyecto. Por ello, aunque se tenga determinada
experiencia no estéd de mas ir con cuidado y hacer de forma correcta todos los
pasos necesarios de una forma seria y rigurosa para evitar sustos durante la
realizacion de cada tarea.

2. Es necesario que el programador obtenga conocimientos en materia de las
aplicaciones que necesita aprender. Sobre todo repasar las materias que ya
se saben e intentar ampliar un poco més para que, con los conocimientos
avanzados adquiridos, puedan resolverse situaciones puntuales o simplemente
facilitar la consecucion de ciertas areas que puedan dar problemas en un futuro.

3. Escuchar y aprender sobre personas experimentadas. No esta de maés, ir a char-
las o hablar con docentes y profesionales de la informética para obtener ciertos
consejos sobre tecnologias y sus posibles problemas y soluciones asociadas para
que en un futuro, si se diera el caso, poder estar formado adecuadamente para
encarar un problema que pudiera aparecer de forma no esperada.

1.8.1.3. Probabilidad

La probabilidad de apariciéon de un riesgo de éste calibre es variable y viene
ligada a los conocimientos que tenga el programador en base a las tecnologias que
use en el proyecto y su experiencia sobre ellas.

1.8.1.4. Impacto

El impacto sobre el proyecto es muy grande debido a que la falta de conocimiento
sobre una herramienta es altamente perjudicial y puede provocar problemas graves
a la hora de la realizacion del proyecto.

Una falta de conocimiento se puede traducir a la paralizaciéon de una parte o
partes del proyecto e incluso al abandono definitivo del mismo.
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1.8.1.5. Plan de contingencia

Si éste riesgo se sucediera, la tinica solucién posible serfa la bisqueda externa
de ayuda, ya sea mediante Internet, libros o personas que puedan escuchar qué ha
sucedido y puedan dar una solucién que ayuden a superar el muro que impide al
desarrolador avanzar en su proyecto.

1.8.2. Baja moral y/o desmotivacién
1.8.2.1. Descripcion

Un posible peligro dentro de a ejecucion del proyecto es la falta de motivacion o
una baja moral. Puede ocurrir durante el ciclo del proyecto y es importante subsa-
narlo para poder obtener los mejores resultados posibles.

La desmotivacion suele aparecer cuando el programador no es capaz de com-
pletar de forma eficaz las competencias necesarias de su proyecto o cuando por
determinadas circunstancias el proyecto pierde el atractivo que inicialmente tenfia.

1.8.2.2. Plan de prevencién

Una buena forma de prevenir un riesgo tan problematico, es hacer una rotacién
entre las diferentes tareas que se deben realizar. Por ejemplo, rotar entre tareas mas
faciles y tareas mas complejas, de éste modo, el proyecto se hard més dinamico y no
se caera en una rutina asfixiante.

1.8.2.3. Probabilidad

La probabilidad, en general, suele ser bastante baja, debido a que el programador
escoge el proyecto que més interés le suscita por lo que es complicado que pueda
llegar a desmotivarse y no querer seguir con él.

1.8.2.4. Impacto

El impacto de éste riesgo es demasiado alto. Una falta de motivacion puede reper-
cutir en la calidad del proyecto e incluso puede hacer que éste no se finalice. Ademés,
un proyecto realizado por un programador con una moral baja, es susceptible a no
ser estable ni estar debidamente hecho.

1.8.2.5. Plan de contingencia

Si por algiin motivo se disparara éste riesgo, las mejores opciones serian:

= Dejar la tarea de inmediato y dedicarse a una tarea que sea méas motivadora
o méas sencilla de realizar.

» Parar autométicamente la realizacion de la tarea y tomarse un descanso para
recuperar la motivacion necesaria.

= Estudiar alternativas “; Es necesario hacer ésto en mi proyecto?” “; Podria gus-
tarme mas si aplico otros criterios?”
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1.8.3. Enfermedades
1.8.3.1. Descripcién

Es un riesgo muy general y bastante conocido a la hora de planificar los riesgos.
Cualquier persona se puede enfermar en cualquier momento del ciclo de realizacion
del proyecto, es algo no controlable pero se puede prever facilmente.

Normalmente, se sabe qué enfermedades pueden aparecer dependiendo de las
épocas del ano por lo que se puede planificar facilmente los plazos de entrega sin
que una o dos enfermedades afecten a dichos plazos.

1.8.3.2. Plan de prevencién

Este riesgo no se puede prevenir. No existe manera de adivinar cuando el pro-
gramador se pone enfermo o no pero, lo que si se puede hacer, es incluir en los
diagramas temporales una pequena holgura para subsanar el impacto de una posi-
ble enfermedad.

1.8.3.3. Probabilidad

La aparicion de éste riesgo suele ser, en la mayoria de las veces, bastante baja.
Todo depende mucho de la persona y de la época del ano.

Se debe tener en cuenta si el programador es muy propenso a contraer deter-
minados tipos de enfermedades y basado en ello, se debe estudiar la época del ano
para hacerse una idea general de la probabilidad de que el riesgo se produzca.

1.8.3.4. Impacto

El impacto que puede ocasionar en éste TFG es muy grande. Al ser un proyecto
realizado por un tnico programador, la incapacidad de éste para trabajar en el
proyecto debido a una enfermedad ocasiona en un 100 % la detencién del mismo.

1.8.3.5. Plan de contingencia

Si éste riesgo aparece, en el caso de éste proyecto en particular, no se podria
aplicar un plan de contingencia adecuado.

La razon es simple, al ser un proyecto realizado por un sélo programador no
existe forma posible de que otra persona pueda continuar con su labor mientras éste
se encuentra indispuesto. Por ello no se puede aplicar un protocolo especifico.

1.8.4. Fallo en el disco duro

1.8.4.1. Descripcién

Todos los equipos informéaticos son susceptibles a tener algin error de hardware.
Entre ellos y sin duda uno de los mas peligrosos es el fallo del disco duro.

Un disco duro es un elemento muy delicado y que se degrada facilmente con el
uso. Por ello, si no se tiene preparado un buen plan de contingencia se puede llegar
a perder informacién muy valiosa y sobre todo, se puede perder muchas horas de
trabajo.
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1.8.4.2. Plan de prevenciéon

Es practicamente imposible prevenir un fallo en el disco duro, pero si es muy
facil mitigar su apariciéon y sobre todo evitar la pérdida de datos que el riesgo puede
ocasionar.

Para ello es recomendable realizar las siguientes operaciones:

» Evitar golpear los equipos informéticos, especialmente las zonas donde se en-
cuentra el disco duro. Los discos duros son muy sensibles.

» Dejar siempre que el sistema operativo se apague completamente. Esto sobre
todo se debe aplicar a los ordenadores portatiles, si se apaga el equipo infor-
mético de forma incorrecta la aguja del disco duro magnético no se posiciona
de forma correcta(la aguja debe estar completamente retraida) y por ello al
mover el disco duro, existe una posibilidad de que la aguja raye los platos y
deteriore el disco magnético.

= Realizar copias de seguridad. Es una de las opciones mas usadas. Hacer copias
de seguridad en un medio externo al disco duro, ayuda a recuperar los datos
del proyecto en caso que la unidad actual quede totalmente inoperativa.

1.8.4.3. Probabilidad

La probabilidad de apariciéon de ésta riesgo, suele ser entre media y baja. Un
fallo en un disco duro no suele ser algo comun y suele ser algo aleatorio dependiendo
de la carga a la que se le someta y el tiempo de uso del mismo.

1.8.4.4. Impacto

El impacto es bastante alto. Si un disco duro deja de funcionar, las herramientas
necesarias para el programador se quedan completamente fuera de juego. Ademas,
existe un riesgo de perder el trabajo realizado y dicho riesgo sélo se podra subsanar
dependiendo del plan de prevencion que se haya disenado.

1.8.4.5. Plan de contingencia

Si por alguna cuestion el riesgo se produce se deberian seguir los siguientes pasos:

1. Identificar si el fallo producido es debido al disco duro y calcular la magnitud
del fallo(el disco duro podria estar estropeado pero funcionar parcialmente).

2. Mediante el uso de programas especiales; intentar recuperar los datos de inte-
rés, en éste caso, los datos referentes al proyecto.

3. Obtener la tdltima copia de seguridad(si existiera) y cotejarla con los datos
recuperados del disco duro(si ha sido posible).

Unir los datos que falten para recabar la informaciéon mas actualiza posible.
Obtener un nuevo medio de almacenamiento y volcar los datos.

Valorar las pérdidas de datos y rehacer el trabajo que se haya perdido.

Ne o

Realizar una nueva copia de seguridad con los nuevos datos y las partes fal-
tantes agregadas.
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1.8.5. Fallo de la conexiéon de internet
1.8.5.1. Descripcién

Uno de los riesgos mas comunes que pueden aparecer es un fallo de la conexion a
Internet. Dicho fallo se reproduce en la imposibilidad de que el programador pueda
conectarse a Internet para obtener informaciéon relativa al trabajo fin de grado o
informacion determinante para el uso de las herramientas.

Ademés, durante la vigencia del error, el programador no puede hablar con su
profesor para solventar las dudas que tuviera y mucho menos conseguir copias de su
proyecto.

1.8.5.2. Plan de prevencién

Una forma efectiva de prevenir éste riesgo es portando un dispositivo externo que
tenga acceso a Internet. Por ejemplo, un pincho moévil(médem conectado al puerto
“USB” de un ordenador) o un “smartphone” que sirva de punto de acceso Wifi.

De ésta forma, en caso de que el riesgo aparezca y sea muy necesaria una conexion
a Internet, el programador tendra una via de emergencia para resolver cualquier
necesidad.

1.8.5.3. Probabilidad

Por norma general, la probabilidad de que éste riesgo sea una realidad es baja.
Pero todo depende del tipo de conexiéon y de la fiabilidad y calidad del proveedor
de acceso a Internet.

1.8.5.4. Impacto

El impacto no es muy severo ya que la falta de acceso a Internet no interrumpe
el proceso de creacion del proyecto. Si el riesgo se produce en un espacio de tiempo
corto el impacto puede ser practicamente nulo.

1.8.5.5. Plan de contingencia

Si por algiin motivo, el acceso a Internet se produjera y fuera necesario una
conexion urgente las posibles soluciones serian las siguientes:

= Si es posible, desplazarse con el equipo de trabajo a un lugar donde exista una
conexion funcional y conectarse a ella.

= Si se tiene un dispositivo externo de conexién a Internet, configurarlo y hacer
uso de el.

= Si se tiene un smartphone, crear un punto de acceso wifi para conectarse a
internet.
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1.8.6. Errores humanos producidos sin intencionalidad
1.8.6.1. Descripcién

Durante la realizaciéon del proyecto se pueden producir errores humanos sin in-
tencion. Esto, por ejemplo, se produce cuando un programador no adopta una serie
de medidas para proteger los datos de su proyecto sobre personas ajenas.

Dejarse el ordenador encendido sin supervision, dejar contrasenas puestas o se-
siones abiertas, olvidarse de guardar ciertos ficheros etc... Todo ésto son errores que
pueden producirse sin intenciéon y que pueden peligrar el trabajo realizado.

1.8.6.2. Plan de prevenciéon

Los errores humanos no se pueden prevenir, no existe un mecanismo ni una serie
de pautas que eviten que se produzcan. Pero si que es posible establecer una serie
de criterios para mitigar la aparicion de éste riesgo.

= Nunca dejar contrasenas abiertas ni divulgar informacion referente a ellas.

= Proteger con sistemas de control(encriptacion, verificacion en dos pasos, con-
trasenas....) todos los datos y equipos informaticos en los que se tenga acceso.

= Guardar una copia de seguridad en un equipo seguro y externo por si se pro-
duce una alteraciéon no deseada de datos.

= Concienciarse de la importancia del trabajo realizado y la necesidad de seguir
una serie de pautas para evitar peligrar su integridad.

= Cambiar cada cierto tiempo las contrasenas de los accesos a los servicios.

» Establecer rutinas de control para verificar que todos los pasos realizados se
estan haciendo de forma segura.

= Verificar en determinados intervalos temporales, la integridad completa del
proyecto y los accesos que se han hecho al mismo.

1.8.6.3. Probabilidad

La probabilidad de la aparicién del riesgo es media-alta debido a que un pro-
gramador puede no darse cuenta de que ha cometido un error y todo dependera del
alcance del error cometido.

1.8.6.4. Impacto

El impacto es variable dependiendo de cuan serio haya sido el error cometido
por el programador. Siendo, por ejemplo, un impacto grande si se ha dejado un
ordenador encendido y sin ninguna supervision de todos los programas y accesos
abiertos.
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1.8.6.5. Plan de contingencia

Si el riesgo se produce es recomendable realizar los siguientes pasos:

1. Evaluar que partes del proyecto o de las herramientas han sido accedidas sin
permiso.

2. Cambiar todas las contrasenas y claves de acceso.

3. Respaldar con una copia de seguridad, aquellas partes que se creen que han
sido manipuladas.

4. Estudiar las razones del fallo ;Por qué se ha producido?

5. Establecer nuevos protocolos para evitar que en un futuro cercano vuelva a
producirse el riesgo.

1.8.7. Cambio de versiéon en Python
1.8.7.1. Descripcién

Consiste en un riesgo que aparece cuando se produce un salto de version mayor.
Dicho salto tiene como consecuencia el cambio de una o varias partes de la logica
del lenguaje de programacion, haciendo que las variables o funciones usadas en una
version anterior, no sean reconocidas en versiones posteriores creando una incompa-
tibilidad con la aplicacién y produciendo una necesidad de reescribir varias partes
del cédigo ya generando.

1.8.7.2. Plan de prevencién

Existen dos formas fundamentales de prevenir un riesgo de ésta caracteristica:

1. Estar al corriente de noticias en torno al lenguaje de programacion para ver
qué futuros cambios se van a realizar y adoptar las medidas necesarias para
evitar cualquier problema que pueda producirse a la hora de realizar el salto
de version.

2. Tener un programa bien disenado e implementado, con funciones muy estan-
dares para evitar que a la hora de realizar el salto de version, no se vean
afectadas. Por ejemplo, existen variables o funciones que son comunes en to-
dos los lenguajes de programaciéon y éstas no van a variar por mucho que un
lenguaje de programacion avance de version.

1.8.7.3. Probabilidad

La probabilidad de la aparicién de un riesgo de ésta importancia es baja ya que
el salto de version mayor de un lenguaje de programacion no es algo que se haga
de forma continuada. Pueden pasar muchos anos desde la realizacion del proyecto
hasta que el salto se produzca.
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1.8.7.4. Impacto

El impacto de éste riesgo es muy alto debido a las consecuencias que puede
ocasionar el cambio brusco de més de alguna funcionalidad.

1.8.7.5. Plan de contingencia

Si por algiin motivo el proyecto realizado sufre problemas con una nueva version
se pueden seguir las siguientes recomendaciones:

= Obtener unas librerias antiguas compatibles con la versiéon del lenguaje de
programacion usado y hacer uso de éstas para hacerlo funcionar.

s Identificar los puntos de error en el proyecto y, haciendo uso de la documen-
tacion, modificar dichos puntos para que converjan con las directrices estable-
cidas por la nueva version del lenguaje de programacion.

1.8.8. Cambio de la version de las librerias graficas QT
1.8.8.1. Descripcién

El cambio de version de las librerias graficas es un problema que puede aparecer
durante la realizacién del proyecto. Actualmente, durante la realizaciéon del mismo,
se esta produciendo un cambio de version mayor de las librerias graficas “QT” de la
version 4 a la version 5.

Este salto introduce un cambio profundo en el funcionamiento y politicas de las
librerias que podrian echar por tierra, todo el trabajo realizado con las librerias de
la version 4.

.Y a qué es debido ésta razon? A que ciertas herramientas como “PyQT” podrian
dar problemas al estar pensadas para ser usadas con la version 4 en vez de la version
5 por lo que quedarian inutiles y entorpecerian la finalizaciéon del proyecto.

1.8.8.2. Plan de prevenciéon

La tnica forma de prevenir la apariciéon de un riesgo de ésta indole, es estar al
tanto de las noticias que genera la comunidad de desarrollo de “QT” para saber si
se tiene pensado sacar una version mayor de éstas y qué cambios puede conllevar.

Por tanto, la tnica forma de prevenir un error asi, es actualizando las interfa-
ces con los nuevos estandares que se definan en un futuro y estar al tanto de las
actualizaciones de las herramientas que dependen de las interfaces.

1.8.8.3. Probabilidad

La probabilidad de apariciéon de un riesgo de ésta indole es bastante baja ya que
las actualizaciones de librerias se hacen cada ciertos anos y el soporte suele durar
algo mas.

1.8.8.4. Impacto

El impacto que produce éste riesgo es muy alto. El cambio de librerias a una
nueva version hace que las antiguas se queden sin soporte y que por lo tanto con el
tiempo se puedan producir incompatibilidades con algunos entornos de escritorio.
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1.8.8.5. Plan de contingencia

En caso de que por alguna razoén éste riesgo aparezca se deberian hacer los
siguiente:

1. Repasar la documentacion de las librerias graficas para saber exactamente qué
cambios nuevos traen las versiones posteriores y a qué funciones afectan.

2. Buscar en el coédigo implementado aquellas partes que den error con las nuevas
librerias y anotarlas.

3. Realizar los cambios correspondientes comprobando que la adaptacion sea co-
rrecta.

Pero en ocasiones, éste “modus operandi” puede llegar a no ser efectivo. Pudiera
suceder que por cuestiones de la nueva version de deban de redisenar completamente
todas las interfaces del proyecto y volverlas a adaptar al lenguaje Python. En ese
caso, se deberia de rescatar los diagramas de diseno y las clases asociadas con las
interfaces para poder modificarlas y hacerlas compatibles con las nuevas interfaces
que se realicen.

1.8.9. Riesgos en la implantaciéon del proyecto en otros siste-
mas operativos

1.8.9.1. Descripcién

Un riesgo muy peculiar dentro de éste TFG es la apariciéon de problemas a la
hora de querer adaptar el proyecto en otros sistemas operativos.

Al tratase de un programa informatico tradicional que se instala dentro de un
entorno operativo, es necesario que el programa cumpla una serie de requisitos para
que funcione como se espera. Requisitos como, la arquitectura, el tipo de sistema
operativo, la forma de instalar el software, las librerias y dependencias que necesita
e incluso la logica del sistema de ficheros.

Por ello, un riesgo bastante importante es tener la capacidad para poder hacer
que una misma aplicaciéon funcione en distintos entornos operativos sin tener que
estar rehaciendo parte de su codigo para adaptarla a un sistema determinado.

Incluso, se debe tener al menos una nocién para saber que las librerias o herra-
mientas utilizadas tienen una version preparada para los otros sistemas operativos
y que se puede hacer uso de las mismas si ningin tipo de restriccion.

1.8.9.2. Plan de prevencién

La mejor manera de prevenir la aparicion de un riesgo de éstas caracteristicas
es haciendo un estudio previo del tipo de aplicacién que se desea desarrollar y de la
compatibilidad de las librerias y herramientas que se pretenden usar en los distintos
sistemas operativos en los que se desee hacer funcionar la aplicacion.

Ademés, también es importante comprobar que el rendimiento que sufra la apli-
cacion a la hora de cambiar de sistema operativo no se vea afectado. Incluso también
es importante verificar que el uso de ciertas librerias o herramientas en otros entor-
nos operativos no obliguen a reprogramar ciertas areas del proyecto para hacer el
sistema compatible.
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1.8.9.3. Probabilidad

La probabilidad de la aparicion de un riesgo de éste tipo es media-baja. Si se
tiene constancia de antemano en que entornos operativos debe funcionar el proyecto
y si se hace un estudio previo satisfactorio de las compatibilidades de las librerias o
herramientas a usar, es poco probable que el riesgo pueda llegar a reproducirse.

No obstante, atin sabiendo que todo puede ir bien hay dejar abierta la posibilidad
de que por decisiones de cambios en la naturaleza del programa, éste error sea
susceptible de aflorar.

1.8.9.4. Impacto

El impacto de éste riesgo de muy alto debido a que su apariciéon puede hacer que
se produzcan graves retrasos en las planificaciones establecidas para el proyecto e
incluso puede hacer que el proyecto se quede bloqueado por no existir una serie de
librerias adaptadas y funcionales para un sistema operativo en particular.

1.8.9.5. Plan de contingencia

Si debido a ciertas decisiones o cuestiones inesperadas el riesgo apareciese, se
pueden tomar los siguientes pasos para intentar subsanarlo:

1. Identificar qué librerias estan dando problemas a la hora de adaptar el proyecto
en otro sistema operativo.

2. Identificadas dichas librerias, intentar encontrar documentacion referente a las
mismas ;Estan integradas en el sistema operativo? ;Se pueden instalar de
forma oficial desde la pagina web del autor? ;El sistema operativo las ofrece
como parte de la paqueteria de instalacion?

3. En caso de no encontrar nada, buscar el codigo fuente de las librerfas afectadas.
Ir a la pagina web del autor de cada libreria y obtener las fuentes.

4. Si se poseen las fuentes de cada librerfa, buscar informacién sobre como com-
pilarlas para cada sistema operativo teniendo muy en cuenta las arquitecturas
en las que se tiene pensado hacer funcionar la aplicacion.

5. Incluir las librerias compiladas y comprobar que el programa funciona de ma-
nera 6ptima y sin dar problemas.

1.9. Evaluacidon econémica

La realizacion del proyecto tiene una serie de costes asociados. Dichos costes se
dividen en costes fijos y costes variables.

Por tanto, en primer lugar, se va a exponer una tabla la cual va a reflejar los
valores de los costes para tener una referencia basica. Con ésta referencia se podra
tener una idea global de los costes que pueden generarse en cada hora de trabajo
realizada.

En segundo lugar, se hara una evaluacién econémica que estime el coste total de
la realizacion del proyecto y que calcule si el proyecto pudiera ser o no viable.

A continuacién, se va a mostrar la tabla con los costes:

Capitulo 1 Rubén Mulero Martinez 58



Memoria de Akeko

Costes fijos Costes variables
Concepto | Precio(hora) Concepto Precio(global)
Luz 0,07 € Consumibles 50 €
Agua 0,02 € Transporte 42,19 €
Telefonia 0,04 €
Internet 0,07 €
Gas 0,01 €
Salario 25 €
Total /hora 25,21 € Total /global 92,19 €

Tabla 1.2: Costes fijos y costes variables

Una vez vista la relacion de los costes fijos y variables podemos por lo tanto
estimar el conste total del proyecto.

Sabiendo que el proyecto tiene una duracién aproximada de unas 241 horas el
coste total del proyecto asciende a la siguiente cantidad:

6167,8 €

Un profesor necesita aproximadamente una media de unos 45-50 minutos de su
tiempo de trabajo para dar de alta a 40 alumnos de una tnica asignatura en varios
servicios determinados. Este tiempo, es oro y ademés teniendo en cuenta que un
profesor cobra una media de unos 20 € la hora se puede vislumbrar de una manera
sencilla que no es para nada rentable que un docente dedique su tiempo efectivo de
trabajo a dar de alta a los alumnos en una serie de sistemas determinados.

Todo éste analisis esta enfocado a un tnico profesor que al menos posee una serie
de conocimientos informaticos que le hacen capaz de dar de alta a los alumnos en
distintos servicios.

Ahora extrapolemos el caso a varios profesores, muchos de ellos sin conocimientos
informéticos y sobre varias asignaturas con un nimero indeterminado de alumnos.
El tiempo medio comentado anteriormente puede dispararse e incluso se puede co-
rrer el riesgo que el profesor sea incapaz de de dar de alta a los alumnos en los
distintos sistemas y por ende deba de acudir a donde otro profesor para pedir ayu-
da. Esto se traduce en una perdida sustancial de tiempo y sobre todo a una perdida
indiscriminada de dinero.

Si reflexionamos entonces, es visible que el resultado es mas que escalofriante y
por ello se puede deducir que el coste final del programa es insignificante teniendo
en cuenta las pérdidas que pudiera ocasionar el tiempo invertido por un docente
para dar de alta a una serie de alumnos.

Por lo tanto se puede decir que el proyecto en cuestion es viable. El coste total es
justificado y coherente, de hecho, es hasta muy barato considerando la magnitud del
trabajo a realizar y el ahorro que supone a la larga para la universidad sin descontar
la liberacion que le supone a un profesor en su carga de trabajo, ganando éste en
satisfaccion y mejorando sensiblemente su nivel de productividad.
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Antecedentes

2.1. Descripcion de la situaciéon actual

Hoy en dia, para que un profesor pueda dar de alta a un alumno en un servicio
determinado necesita realizar una buena serie de pasos:

1. Obtener los datos del alumno deseado; nombre, apellidos, Dni, etc...

2. Conectarse en el servicio con sus credenciales que le den permisos de registro.
3. Anadir los datos del nuevo alumno al servicio en cuestion.

4. Cercionarse que todos los datos introducidos son correctos.

5. Hacer llegar al alumno todos los datos necesarios para que pueda hacer uso
del registro que se le ha realizado.

Si nos ponemos en situaciéon, nos damos cuenta que hacer todos éstos pasos por
cada alumno puede llegar a ser un problema. Ya de por si, hacerlo con uno resulta un
poco complejo, hacerlo con muchos resulta una odisea. Ademaés, si hacemos balance
del tiempo empleado, nos damos cuenta que al final el problema no es sélo la fatiga
generada al tener que dar de alta a tantos alumnos, si no que el tiempo que lleva
hacerlo hace que otras tareas no se puedan realizar.

Esta situacion requiere de un programa que automatice el proceso y ayude a aho-
rrar tiempo. Aqui es donde entra “Akeko”; se intenta conseguir que éste proceso sea
automatico y que a la vez sea facil de gestionar porque en un futuro, las necesidades
pueden cambiar y por lo tanto es importante tener un buen orden de las decisiones
que se hayan tomado.

Un programa de éstas caracteristicas es tinico. Es cierto que pueden existir pro-
gramas similares pero, en éste caso, nos encontramos con un desarrollo especifico
que busca un fin particular y personalizado y ello no lo da cualquier programa.

Podrian existir alternativas que ayudaran con la gestion de los usuarios. Por
ejemplo un ERP(Sistema de planificacién de recursos empresariales), pero atun asi,
el juego que da la automatizaciéon de los procesos de alta y baja de servicios de
“Akeko” no lo puede dar ninguna aplicaciéon ya que la idea es bastante innovadora.
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2.2. Estudio de las alternativas posibles

Hacer un programa de ésta indole tiene un punto fuerte muy positivo: la capaci-
dad de poder tener un amplio abanico de posibilidades.

Este TFG se puede realizar de muchas maneras, bajo muchos lenguajes de pro-
gramacion y bajo muchas metodologias de trabajo. Podriamos enumerar varias al-
ternativas posibles.

= Aplicaciéon para “smartphones”. Se puede hacer una aplicacion para movi-
les inteligentes, a decidir entre los distintos sistemas operativo moéviles actuales.
En dicho sistema, sélo es necesario hacer un desarrollo facil e intuitivo que per-
mita desde cualquier lugar, conectarse al programa y hacer las gestiones que
sean necesarias.

» Aplicacién web. Quizas lo mas requerido y popular hoy en dia es la reali-
zacion de una pagina web. La péagina web ofreceria una interfaz modular que
permitiria al usuario interactuar de forma directa con el servidor y realizar
las gestiones necesarias. Una punto muy positivo de ésta alternativa seria la
posibilidad de hacer funcionar el proyecto en casi cualquier sistema operativo,
ya sea de escritorio o movil.

= Aplicacién de terminal. Y porque no, para aquellos puristas de la consola
se podria hacer una aplicaciéon completamente factible y funcional que permita
hacer la gestion mediante sencillas interfaces en una consola virtual. El punto
negativo de ésta alternativa es que seria poco agradable a la vista de cara al
usuario mas novel en cuestiones informaticas.

= Aplicaciéon clasica cliente-servidor. Es el método escogido dentro de éste
TFG pero incluso dentro de éste método se pueden hacer distintas variaciones.
Por ejemplo, se pueden elegir distintos tipos de lenguajes de manipulacion de
interfaces para dejar una puerta abierta a cambios visuales, como por ejemplo,
los colores o las tipografias. También se puede establecer las gestiones con
el servidor, se pueden pedir conexiones sincronas o asincronas y un manejo
avanzado de hilos de ejecucion para cada usuario conectado al servidor.

Ademas dependiendo del método elegido, se puede aplicar una metodologia de
trabajo determinada:

1. Modelo en cascada. Se puede establecer de forma rigurosas cada etapa con
un tiempo determinado y con un orden fijo. Cada vez que se complete una
etapa se empezaré con la siguiente y asi sucesivamente.

2. Modelo en V. Es una variacién del modelo en cascada en la cual indica que
las pruebas deben hacerse lo antes posible en el ciclo de vida de la aplicacion
y completarse de forma paralela con la etapa actual. La idea es que en ca-
da etapa se desarrolle a la vez un plan de pruebas para verificar el correcto
funcionamiento de la aplicacién antes de continuar con la siguiente etapa.

3. Modelo iterativo. Es otra variacién del modelo en cascada, se trata de iterar
varias veces sobre un mismo modelo en cascada. En cada iteracion se produce
una nueva version del software que debera ser evaluada por el cliente, el cual
establecera que cuestiones deben mejorarse.
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4. Modelo de desarrollo incremental. Este modelo combina las ideas del
modelo en cascada, con la filosofia interactiva de la construcciéon de prototipos.
La idea de éste modelo es hacer un ciclo en cascada y producir un software
sencillo, basico y funcional. Una vez hecho se repite el ciclo pero anadiendo
nuevos componentes que mejoren el software. Al final de varias repeticiones,
se obtiene el software completo.

5. Modelo en espiral. Las actividades se distribuyen en una espiral en la cual
cada bucle representa un conjunto de dichas actividades. Las actividades no
se fijan de antemano si no que se van ajustando dependiendo del analisis de
riesgos que se realice y siempre comenzando desde el bucle anterior. Se podria
decir que la metodologia es sencilla, se hace un anélisis de riesgos de las mejores
alternativas posibles y se escoge la que aparentemente tenga menos riesgos y
se hace una vuelta en la espiral. Tras haberlo hecho, se repite el proceso de
nuevo y se da una nueva vuelta a la espiral. Se repite sucesivamente hasta que
el software quede libre de posibles riesgos.

6. Modelo de prototipos. Este modelo consiste en una conexion directa entre
cliente y desarrollador por el cual se establecen unos criterios rapidos y se
genera una version sencilla y visual del software. La idea es que el cliente
vea de antemano el posible funcionamiento y haga una evaluaciéon. Con dicha
evaluacion, se repite el proceso realizando un nuevo prototipo e incluyendo
los cambios pedidos. El proceso se repite varias veces entregando cada nuevo
prototipo al cliente para que éste decida como se deben hacer las cosas y que
rumbo debe tomar la aplicacion. Tras varios prototipos, el programa se da
como bueno y se entrega. [20]

7. Metodologias agiles. Consiste en un nuevo modelo por el cual se desarro-
lla software haciendo uso de unas técnicas mas innovadoras. La idea consiste
en juntar al equipo de trabajo cada semana para hacer una evaluaciéon del
software a completar, realizar una evaluacion de lo que se ha hecho, proponer
nuevas ideas y sobre todo, fijar qué se va a hacer durante la siguiente semana
de trabajo. De ésta forma, se va creando un software incremental y en cada
reunion el equipo de trabajo toma las decisiones de lo que se debe hacer en los
proximos dias. Este modelo apuesta por la comunicacion directa y cara a cara
més que en la documentacion y busca resolver los cambios y las incidencias
posibles de una manera veloz.

Al final, todo depende de cémo se quiera realizar el proyecto y del resultado
esperado. Quizas, para un proyecto de éstas caracteristicas, una alternativa de gran
peso seria la aplicacion web pero como ya se ha expuesto anteriormente, el interés
de hacer un programa que sea una aplicacion clasica cliente-servidor viene dada por
cuestiones educativas. Ademas, debido a las caracteristicas del proyecto y el tipo de
TFG se ha optado por un modelo clasico en cascada que en éste caso, representa de
una mejor manera la idea de como hacer las cosas debido a la naturaleza del propio
proyecto a realizar.
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Captura de requisitos

3.1. Introducciéon

En éste apartado se va a realizar el estudio de los casos de uso que contiene el
proyecto. Para ello se va a dividir la labor en dos apartados: Uno destinado a la
parte cliente y otro destinado a la parte servidor.

3.2. Casos de uso del sistema (Parte Cliente)

En ésta seccion se va a desengranar los casos de uso que afectan a las funciona-
lidades de la parte cliente de la aplicacion.

3.2.1. Diagrama de casos de uso

A continuacién se va a mostrar el diagrama completo de casos de uso de la parte
cliente de la aplicacion:
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Iniciar sesian

Cambiar servidor

Ananimo

Importar alumnos
<<Extend=>= ==

Crear grupo nuevo

extension points <
Si el usuario guiere T

Cerrar sesian

Ver historial cambios

Cambiar nombre grupo

Eliminar grupo
Usuario

Crear
=< Extend== tag
Gestionar mis tags
extension points
Si el usuario guiere <o Exte nd ==

Figura 3.1: Diagrama de casos de uso de la parte cliente

3.2.2. Jerarquia de actores

A continuacion de describen los diferentes actores:

1. Anénimo: Consiste en el usuario que no esta dentro del sistema. Este anénimo
tendra una serie de acciones muy limitadas a la hora de interactuar con la
aplicacion.

2. Usuario: Este rol simboliza el usuario que se ha introducido en el sistema por
la parte cliente de la aplicacion. Obtendra el privilegio de usar las opciones
disponibles para la gestion de los alumnos.
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3.2.3. Casos de uso

Documentaciéon de los casos de uso de acuerdo a la funcionalidad actual.

3.2.3.1. Iniciar sesion

Permite al rol Anénimo tener acceso al sistema. Iniciar sesién comprende la
funcionalidad para verificar la identidad del rol que desea tener acceso al sistema y
cambiarla por la del Usuario en caso de que los datos de verificaciéon introducidos
sean correctos. Una vez que el usuario esta validado, éste tiene acceso al sistema.

3.2.3.2. Cambiar servidor

Le da la capacidad al rol Anénimo de poder cambiar los datos de conexién hacia
el servidor destino. De ésta forma, puede conectarse a una version distinta de la
aplicacion que le de otra serie de privilegios o funcionalidades.

3.2.3.3. Crear grupo nuevo

Da al rol Usuario la capacidad de crear un grupo nuevo en el sistema. Con ésta
funcionalidad, el Usuario dispone de las herramientas necesarias para poder registrar
en el sistema un nuevo grupo con una serie de alumnos asociados al mismo.

3.2.3.4. Seleccionar grupo

Permite al Usuario poder seleccionar uno de los grupos que tenga creados ante-
riormente. Con ésta funcionalidad el Usuario tiene la capacidad de seleccionar un
grupo para poder visualizar la informacion del mismo y activar los controles que le
pueden permitir realizar otras funcionalidades que afecten tinicamente al grupo que
tenga actualmente seleccionado.

3.2.3.5. Gestionar Scripts

Da al rol Usuario la capacidad de modificar los Scripts/Tags que posee el grupo
actualmente seleccionado. Esta funcionalidad es el punto de partida que permite
alterar los scripts y los tags que poseen todos los alumnos que estan contenidos en
el grupo que se haya seleccionado.

3.2.3.6. Gestionar Tags

Permite al Usuario poder crear, modificar y eliminar sus propios Tags incluyendo
o eliminando una serie de Scripts para acelerar el proceso de gestion de Scripts en un
grupo. Ademaés, también permite que durante la modificaciéon de un Tag éste pueda
ser donado a otro usuario del sistema siempre y cuando no existan problemas de
colisiones(que el Tag tenga el mismo nombre que el que posee el usuario destino).

3.2.3.7. Cambiar nombre grupo

Da permisos al rol Usuario para poder realizar un cambio en el sistema que
permita modificar el nombre de un grupo determinado.
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3.2.3.8. Ver historial cambios

Permite mostrar al Usuario una lista que contiene los cambios que ha ido reali-
zando a lo largo del tiempo, desde la primera vez que accedi6 a la aplicaciéon hasta
los cambios mas recientes y actuales todos ellos ordenados por fecha de modificacion
para una mejor comprension. Ademas, le permite poder realizar una serie de filtros
para poder acceder de una forma mas comoda a la informaciéon que se requiera en
un momento dado.

3.2.3.9. Eliminar grupo
Da la capacidad al rol Usuario de borrar un grupo del sistema. El Usuario debera
dar el visto bueno y confirmar la ejecucion de la accién.

3.2.3.10. Cerrar sesion

Da la opcién al rol Usuario de poder salir de forma segura del sistema. Al hacerlo,
su rol pasara a ser el de Anénimo.

3.3. Casos de uso del sistema (Parte Servidor)

3.3.1. Diagrama de casos de uso

A continuacioén se va a mostrar el diagrama completo de casos de uso de la parte
servidor de la aplicacion:

Gestionar usuarios del sistema < Extend s>
——————————————— Eliminar usuario

extension points
Si el admin quiere

Administrador

Gestionar scripts del sistema

<< Extend==
extension points /-
Si el admin quiere

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso de la parte servidor
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3.3.2. Jerarquia de actores

En la parte servidor sélo existe un tinico rol:

» Administrador: El administrador principal del sistema. Contiene todos los
privilegios que le permiten modificar el sistema para incluir/eliminar scripts e
incluir/eliminar usuarios en el sistema.

3.3.3. Casos de uso

Documentaciéon de los casos de uso de acuerdo a la funcionalidad actual.

3.3.3.1. Gestionar Usuarios del sistema

Permite al rol Administrador hacer una gestiéon avanzada sobre los usuarios que
tienen derecho a acceder a la aplicacién. Esta funcionalidad permite ver una lista
de usuarios registrados en el sistema y permite activar una serie de funcionalidades
diversas para poder hacer una manejo coherente de los usuarios que pueden entrar
en la aplicacion.

Dichas funcionalidades comprenden la creacion, modificaciéon y eliminacion de
los usuarios en el sistema con las repercusiones que ello trae(al eliminar un usuario
del sistema debe borrarse todo rastro de sus acciones dentro de él).

3.3.3.2. Gestionar Scripts del sistema

Da al rol Administrador la capacidad de hacer una gestion eficiente sobre los
Scripts que contiene el sistema. Con ésta funcionalidad el Administrador puede ver
una lista de los Scripts registrados y puede activar una serie de herramientas diversas
que le ayudan a manejarlos de una forma simple.

Dichas herramientas comprenden la creacion, modificaciéon y eliminacién de los
Scripts en el sistema con las repercusiones que ello trae(al eliminar un Script éste
debe desaparecer de todos los grupos y Tags del sistema).

3.4. Modelo de dominio (Parte Cliente)

A continuacion se va a visualizar el modelo de dominio para la parte cliente de
la aplicaciéon

3.4.1. Diagrama de modelo de dominio de la parte cliente
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Figura 3.3: Modelo de dominio de la parte cliente.

A continuacién se hard una explicaciéon del modelo de dominio. Para ello, éste
apartado se va a dividir en dos partes: La primera tratard sobre la explicacion de
las entidades y la segunda justificara las razones por las cuales se han establecido
las relaciones entre dichas entidades.

3.4.1.1. Explicaciéon de las entidades

1. Alumno: Representa un alumno en el sistema. Su clave principal es el Dni
y tiene unos atributos bastante caracteristicos como el nombre, apellido etc...
Es muy importante el registro del Email ya que es el dato necesario para que
éste pueda recibir las instrucciones que le permitiran acceder a un servicio en
caso de que se le haya aplicado un Scritp/Tag

2. Usuario: El usuario es la representacién empirica de un profesor. Su clave
principal es el identificador de usuario y tiene como atributos sus datos per-
sonales, su email y sobre todo, el usuario y contrasena para poder acceder al
sistema. El usuario es la entidad que representa basicamente el rol de Usuario
del sistema y que permite hacer uso de todas las herramientas disponibles para
hacer una gestion eficiente de los los Scripts/Tags a aplicar a los alumnos.

3. Script: Esta entidad guarda las caracteristicas de los Scripts. Tiene como clave
principal el identificador del Script y como atributos tiene un nombre(para
ayudar a identificarlo), una descripcion(qué es lo que hace) y un avisador que
indica si esta disponible o no para que pueda usarlo un Usuario en el sistema. El
Script representa la utilidad que permite automatizar los procesos del sistema.

4. Tag: Un Tag es una visualizacion de una aglutinacion de Scripts. Tiene como
clave pricipal el identificador del Tag y como atritubos su nombre(para iden-
tificarlo), su descripcion(ayuda a saber qué hace) y una fecha de creacion. Un
Tag representa un conjunto de Scripts que se aplican de forma automética y
que facilitan la labor del usuario a la hora de manejar los Scripts en el sistema.
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5. Grupo: En la entidad de Grupo se guardan los datos relativos a los Grupos
del Usuario. La clave principal es el identificador del Grupo y tiene como atri-
butos el nombre del Grupo y la fecha de creaciéon. Un Grupo es un lugar donde
se aglutinan los alumnos y permite asignar los Scripts/Tags deseados. Resu-
miendo, un Grupo es el sitio donde qué alumno tiene asignado qué Script/Tag
por qué profesor.

6. Historial: Representa el espacio donde se guardan los registros del usuario.
Tiene como clave principal el identificador del historial y como atributos los
nombres de los Scripts/Tags, alumnos, grupos y usuarios que han intervenido
en un momento determinado del sistema. El historial guarda la informacion
relativa a los cambios que se producen dentro de la aplicacién, indicando si
dichos cambios son agregaciones, eliminaciones o modificaciones. Ademas, el
historial guarda una justificacién para ayudar a identificar exactamente qué
ha pasado y por qué. Una de las cuestiones més llamativas ha sido que a la
hora de disenar el historial no se ha querido dar la oportunidad de introducir
registros haciendo uso de identificadores. Esto tiene su justificacion y es que
era necesario que los datos del historial persistieran durante el tiempo, incluso
si los elementos que existian( un alumno, un script, un tag o un grupo) ya no
estuvieran en el sistema por causas como un borrado por parte del Usuario
o el Administrador del sistema. Por ello, se ha pensado en una forma poco
comun pero efectiva de conseguir que los registros no desaparezcan en caso
de borrado y dicha forma, como se puede discernir, es insertar directamente
los datos de los nombres de los elementos afectados en vez de introducir los
identificadores (que seria lo esperado en otro contexto).

3.4.1.2. Explicaciéon de las relaciones

A continuacién se va a exponer las explicaciones entre las relaciones. Para que
se puedan entender, se hara uso de la siguiente nomenclatura:

RelacionA - RelacionB : Ezplicacion de cardinalidad y razonamiento

= Fecha - Historial: La relacion entre Fecha e Historial es de 1 a N. Una Fecha
estard registrada en uno o varios historiales(dia, mes, afio) mientras que un
historial tendra una Fecha determinada. Con ésta relacion se puede establecer
las diferencias entre las entradas y razonar los duplicados, alegando que son
de una Fecha distinta.

= Usuario - Historial: La relacion entre Usuario e Historial es de 1 a N. Un
Usuario puede estar registrado en uno o varios Historiales mientras que un
Historial s6lo puede albergar el registro de un tnico Usuario. Con ésta relacion
se establece que cada registro en el Historial tiene un tinico Usuario y no varios
y que un Usuario puede estar en varios Historiales porque el mismo Usuario
ha realizado una serie de acciones diferentes sobre distintos Scripts/Tags etc...

» Usuario - Tag: La cardinalidad de la relacion entre Usuario y Tag es de 1 a
N. El razonamiento es debido a que un Usuario puede crear y ser propietario
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de uno o méas Tags distintos mientras que un Tag s6lo puede pertenecer a un
tnico Usuario. De ésta forma, se puede saber qué Tags posee un tnico Usuario
e independizar los accesos a los Tags entre unos y otros.

» Tag - Script: La cardinalidad entre las entidades Tag y Script es de N a
M. Esto es debido a que un Tag puede contener uno o varios Scripts y un
Script puede ser accedido por uno o varios Tags. Con ésto, podemos hacer
que cualquier Usuario del sistema pueda hacerse sus propios Tags agregando
los Scripts necesarios con total independencia de lo que hagan el resto de los
Usuarios.

= Script - Grupo: La relacion entre éstas dos entidades es de N a M. La razoén
es porque un Script puede estar en niguno o varios Grupos distintos(Tanto
del mismo Usuario como de otros) y un Grupo puede tener ninguno o varios
Scripts aplicados. Esta relacién permite una total libertad de que cualquier
Script pueda ser usado en cualquier Grupo y un Grupo pueda tener cualquier
Script aplicado.

= Tag - Grupo: La cardinalidad de la relacion existente entre éstas dos enti-
dades es de N a M. El caso es similiar al descrito anteriormente en la relacion
entre Script y Grupo. Un Grupo contiene niguno o varios Tags mientras que
un Tag esté contenido en ninguno o varios Grupos.

» Usuario - Grupo: La relacion entre Usuario y Grupo es de 1 a N. Esto es
sencillo de explicar dado que un Grupo sélo puede pertenecer a un Usuario y
un Usuario puede tener ninguno o varios Grupos distintos. Esta cardinalidad
busca como objetivo saber la identidad del propietario de cada Grupo.

» Grupo - Usuario - Alumno - Script: Esta relacion multiple de N a M tiene
el nombre de “Aplicaciéon”. Una Aplicacion representa la relacion que engloba
la respuesta a: qué Alumno se le ha aplicado qué Script por qué Usuario en
qué Grupo. De ésta forma, queda un registro unico(la entidad asociaciéon que
contiene la fecha) que indica la existencia de la accion que tomo6 un Usuario
cuando quiso aplicar un Script a uno de sus Alumnos que se encontraba en un
Grupo que previamente habia creado para tener una organizacion completa
sobre sus acciones.

3.5. Modelo de dominio (Parte Servidor)

A continuacién se va a visualizar el modelo de dominio para la parte servidor de
la aplicaciéon

3.5.1. Diagrama de modelo de dominio de la parte servidor
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Figura 3.4: Modelo de dominio de la parte servidor.

3.5.1.1. Explicaciéon de las entidades y relaciones

A diferencia de la parte cliente, aqui sélo existe una tnica entidad y que no
necesita de dato alguno ya que nunca queda registrada en el sistema. Ademés, las
acciones que toma no son registradas en ningtun lado por lo que, en éste caso, no
poseemos ninguna relacion con otras entidades para tener que guardar datos.

» Administrador: Esta entidad comprende al Administrador del sistema. El
Administrador accede desde un panel especial el cual no requiere de ningtn
tipo de permiso adicional. Todas las acciones que realiza no quedan registradas
en el sistema y siempre son directas contra la base de datos.
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Capitulo 4
Analisis y diseno

4.1. Introduccién

En el capitulo de anélisis y diseno se va a responder a las preguntas que engloban
el como y de qué forma se ha conseguido hallar una solucién final eficiente para poder
satisfacer el planteamiento inicial.

A continuacién, se van a desarrollar dos secciones. Una de ellas va a contener el
diagrama de clases de la parte cliente y de la parte servidor de la aplicacion mientras
que la otra va a contener el diagrama de entidad-relaciéon que a va a mostrar la logica
que contiene la base de datos.

4.2. Diagrama de clases

4.2.1. Parte cliente de la aplicacion

El diagrama de clases actual de la aplicacion es el que se muestra a continuacion:
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Figura 4.1: Diagrama de clases de la parte cliente.

Como se puede discernir en éste completo diagrama de clases, se ha hecho uso
del patron “modelo-vista-controlador”. Hay que recordar que en “Python” todo son
objetos y que no existe la encapsulacion como tal por lo que los método son ptiblicos
y los atributos(donde se hayan usado) también lo son.

El orden de ejecucion comienza desde la interfaz de login(IU LOGIN) y a partir
de ésta se salta a la interfaz principal del sistema(IU MAIN), desde ahi se realiza
toda la logica del sistema con todas las opciones disponibles.

Todas las interfaces(las que comienzan por “IU”) tienen asignadas un controla-
dor(que comienzan por “C”) que recoge las 6rdenes con los pardmetros necesarios
para ejecutar y controlar el cédigo dependiendo de lo que se necesite. Los métodos
de las interfaces no necesitan pardmetros de entrada porque los propios métodos
tienen la capacidad de recoger los datos directamente de la interfaz.

Los controladores terminan desembocando en la clase ServerSender la cual se
encarga de generar un Socket que contendra las 6rdenes y los datos necesarios para
que el servidor, donde esté ubicada la base de datos, sepa qué acciones debe de
tomar.

La clase ServerReceiver es la encargada de escuchar las peticiones que le envia
ServerSender. Cuando se envia una peticion, la clase ServerReceiver procesa dicha
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peticion y ejecuta, haciendo uso de un diccionario, el o los métodos necesarios.
ServerReceiver gestionard las peticiones haciendo uso de los gestores existentes,
los cuales, tendran los accesos directos a la base de datos. Cuando los gestores le
den un resultado, ServerReceiver mandara de vuelta aquellos datos que le haya
procesado él o los gestores implicados en la peticiéon y se cerrara la conexion.
La razon de realizar una estructura de éstas caracteristicas es debido a dos ra-
zZones:

1. Proporciona un codigo ordenado. Guarda un buen sentido con los paradigmas
de la programacion y ayuda a modularizar cada apartado de tal forma que la
estructura sigue una légica que tiene una clara orientaciéon de cara a que un
futuro programador pueda estudiar y cambiar ciertas caracteristicas.

2. Es una estructura sequra. La base de datos estd completamente aislada de
accesos no autorizados y la aplicaciéon espera un tipo de estructura determi-
nada. Esto es importante de cara a manejar datos sensibles que no se quieran
exponer a riesgos innecesarios.

4.2.2. Parte servidor de la aplicaciéon

1IU_ADMIN USUARIOS IU_ADMIN ANADIR USUARIO = 1U_ADMIN_SCRIPTS

[Fanadir usarion [+anadir_modificar_usuarion [+anadir_script.
[+modificar_usuario) |+#modificar script)
seliminar usuariop [T TTTTTTTTTTOS |+eliminar_script()

TU_ADMIN ANADIRSCRIPT

v !
B B [Fobener_todos scrprs) !
v ST e T [ranadi. modificar scipe) liobcener_aplicsciones_por_sc ipt(p_ic scripth |

Z 5 \ nombre, p_apellido, p. lsborrar scriptip_id_script)
Fisa -0 B :

A

L '
Lot L .
[ St ] Tistascript ' 1
i
L

: L y

: ----fisasn ' [TU-ADVIN MOSTRAR ALUMNG SCRIPTAFECTADO |
! [+anadirp_elemento) ! o [*barrar script)

i

i

|*obtener_script(p_id script) | IR
[stamanoly RN

|+construirgy

! [+ya_existe(p_id_script, p_nombre script)
! . |sexistep_elemento)

[+anadir script(p_ruta, p_nombre.s, p_desc.
|+modificar scriptip_id seript, p_rombre s,

:
‘
» :
T Gastorseript Gestorfag !
[+obtener usuarios0 [+borrar_atumnotp_dn) [Fanadir_scriptp_rut, p_nombre_s, p_descripaion, p_sha p.activado) [+obtener_tags._scriptip_td scrpe) [ GetrGupe | !
|+anadi_usuaria(p_nembre, p_apellide, p_dni, p_email, p_..| [+abtener_alumnofp_dni) |+modificar_script(p_id_script, p_nembre s, p_descripcian, p_activada) |sabtener scripts._del tag(p.id tag) |
|+moificar_usuario(p_nombre, p_apellido, p_dni, p_email, l+obtener alumnos usuario(p.id_usuario) lsborrar scriptip.id script) sborrar tagip.id_tag) !
. o . ;

: s

L
S| s

Figura 4.2: Diagrama de clases de la parte servidor.

Capitulo 4 Rubén Mulero Martinez 7



Memoria de Akeko

En ésta ocasion se puede ver que éste diagrama es completamente distinto al
anterior aunque se guarda el mismo patron de disenio(modelo-vista-controlador).
Aqui se emplea un sistema mas clasico ya que el programa actta directamente
contra la base de datos del servidor y no necesita de permisos adicionales para ser
manejado.

La aplicaciéon comienza desde la interfaz principal del panel de administrador
(IU_ADMIN MAIN) y desde ahi da dos posibles opciones: Ir a la pantalla de
gestion de usuarios (IU ADMIN USUARIOS) o ir a la pantalla de gestion de
scripts(IU_ ADMIN _SCRIPTS).

En ambas pantallas existen las opciones para anadir, modificar o eliminar ele-
mentos de las tablas. Léas tnicas diferencias se hayan cuando se intenta eliminar un
usuario o un script.

= Si se intenta eliminar un usuario, el sistema elimina todos los grupos con todas
las aplicaciones de Scripts/Tags que hubiera. Ademas vacia todo el historial
que tuviera que ver con el usuario borrado.

= Si se intenta eliminar un script el sistema detecta a qué alumnos afecta y mues-
tra (si es necesario) una interfaz adicional de aviso mostrando a qué alumnos
les afecta el borrado de un Script. En caso de validarse la operacion el Script
es borrado y su aplicaciéon en cada alumno también.

4.3. Diagrama de Entidad-Relacion

A continuacion, se muestra el diagrama de Entidad-Relacion que representa las
relaciones logicas existentes en la base de datos utilizada para el proyecto.
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Figura 4.3: Diagrama de Entidad-Relacion usado en el proyecto.

Como se puede apreciar, existen algunas entidades que no se han visto en el
modelo de dominio. Estas entidades en su mayoria son tablas intermedias que res-
ponden a las necesidades de las relaciones varios a varios. A continuacién se va a

describir dichas tablas y su necesidad:

» Alumno-Grupo: Esta tabla guarda las relaciones entre los identificadores de
los Alumnos y los Grupos. Con ello se puede saber por ejemplo, qué alumno
o alumnos estéan contenidos en qué Grupos.

= Script-Grupo: Con ésta tabla se puede saber qué relaciéon existe entre los
Scripts y un Grupo determinado. Ayuda principalmente a saber cuando un
mismo Script ha sido aplicado en diferentes Grupos.
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» Tag-Grupo: Esta situacion es similar a la descrita anteriormente con Script.
La necesidad de ésta tabla viene dada por los mismos factores que con los
Scripts.

» Tag-Script: En este lugar se almacenan las relaciones entre los Scripts y los
Tags. Gracias a ésta tabla es posible saber por ejemplo que Scripts contiene
un Tag.

= Aplicacién: En la tabla Aplicacion se guarda la relacion multiple entre Usua-
rio, Grupo, Alumno, Script y la entidad asociacion Registro(que contiene una
Fecha). La necesidad de tener ésta tabla radica en poder guardar las aplica-
ciones de los Scripts a cada Alumno separandolos de los distintos Usuarios y
Grupos para mantener un orden y una coherencia que evite que las decisiones
tomadas por otros Usuarios generen conflictos con las que tome el Usuario
actual.
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Desarrollo

5.1. Introducciéon

En éste apartado se va a explicar qué se ha realizado en éste trabajo y como se ha
querido realizar. Se daran una serie de justificaciones y se comentarén los problemas
que se hayan encontrado y como se han conseguido resolver de forma exitosa.

5.2. Inicio: Una historia que contar

La presentacion de éste proyecto fue un hecho fascinante. Y no fue debido a que
el proyecto fuera a ser algo que cambiase el mundo, mas bien fue la capacidad de
personalizacién que ofrecia y la libertad que daba de hacerlo como a uno le gustase.

Este proyecto sélo tenia un requisito fundamental importante: Tener un cono-
cimiento determinado sobre sistemas operativos basados en “GNU /Linux”, el resto,
dependia enteramente de la imaginacion y las ganas que le quisiera poner el progra-
mador.

Facilmente se podria haber hecho una aplicacion basada en codigo Java(lenguaje
més que visto en la carrera) o haber hecho una aplicacién web(que es la moda de la
época de éste proyecto). Pero, una oportunidad asi requeria un reto mucho mayor.

Las decisiones que se tuvieron que tomar principalmente fueron:

= ; Qué tipo de aplicacion deberia llegar a ser?
= ;Qué lenguaje de programacion se deberia usar?
= ; Qué cosas me gustaria aprender realmente con éste proyecto?

» ; El esfuerzo merecera la pena realmente?

Y con esas cuestiones, empez6 el reto de hacer todo éste proyecto.

5.2.0.1. ;Qué tipo de aplicaciéon deberia llegar a ser?

Lo primero de todo, y es lo que a cualquiera no le deja pegar ojo, es qué tipo
de aplicacion se busca realizar. Existen muchas formas de solventar éste problema
pero en éste caso se decidi6 realizar una aplicacion clasica de cliente-servidor, donde
el servidor fuese un programa en ejecucidén constante que aceptara una serie de
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conexiones de varios clientes. El cliente, por su lado, se instalaria una aplicacion
de escritorio y tendria la capacidad de conectarse al servidor para enviar y recibir
la informacién necesaria. Ademés, existiria una panel de control de administracion
para que una persona experimentada pudiera hacer una serie de ajustes adicionales
al sistema.

La construccion es clasica en comparacion de los servicios web actuales y hace
uso de sockets para hacer una comunicacion rapida entre el cliente y el servidor.
Es cierto que hoy en dia una aplicacion de éstas caracteristicas tiene una mejor
implantacion siendo un servicio web pero se ha preferido hacer asi debido a una
razon.

La razon determinante de hacer un programa de éstas caracteristicas vino dada
por motivos académicos. El objetivo era crear un programa que emvolviese el uso
de diferentes tipos de tecnologias que si bien quizas hoy en dia no son altamente
populares, no dejan de ser interesantes para aprender como hacer desde cero una
aplicacion real de escritorio pudiendo en un futuro, abrir puertas profesionales o
académicas en cuestiones de implantacion de aplicaciones personalizadas para ciertos
fines determinados.

Si ponemos en contexto qué ha sido necesario aprender para hacer ésto nos
encontramos con:

1. Aprender un lenguaje de programaciéon completamente nuevo.
2. Aprender un lenguaje de modelado de interfaces completamente nuevo.
3. Aprender uso de scripting avanzado para sistemas operativos “GNU /Linux”.

4. Tomar un conocimiento de los funcionamientos de los diferentes sistemas ope-
rativos.

5. Aprender a integrar los distintos lenguajes de programacion consiguiendo co-
nectar las caracteristicas de cada uno de ellos.

6. Saber como relacionar un lenguaje de programaciéon, con uno de modelado de
scripts, con uno de scripting etc.. Basicamente, aprender a que se “entiendan”
entre ellos.

7. Saber como hacer una aplicaciéon que sea portable. Esto es, que sea multipla-
taforma y funcione en mas de un sistema operativo.

8. Obtener conocimientos de usabilidad para que la aplicacion final sea lo mas
simple posible.

Todas éstas razones son sin duda una buena excusa académica para poder de-
cantarse por hacer un proyecto orientado a una aplicacion clasica cliente-servidor.

5.2.0.2. ;Qué lenguaje de programaciéon se deberia usar?

Decidido qué es lo que se debia de hacer, lo siguiente que se tuvo que pensar fue
qué tipo de lenguaje de programacion se deberia usar. En el caso de éste proyecto,
la respuesta fue bien clara. “Python”. [33]

En el mundo de “GNU/Linux”, “Python” junto con “C” y “C++" es uno de los
lenguajes méas usados y respetados. Es un lenguaje més completo que “Java’(lo que
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més se ha visto en la universidad), es mas flexible, permite herencia multiple(no
existe problema de diamante), no tiene encapsulado(el programador decide todo) y
ademas posee una amplia documentacién y comunidad que ayuda bastante a poderlo
aprender y utilizar como un profesional.

“Python” es un lenguaje de programacion interpretado y multiparadigma. Con
ésto tenemos un lenguaje que no necesita estar haciendo compilaciones y que da una
posibilidad de elegir si uno desea hacer uso de los paradigmas de la programacion
orientada a objetos, programacion imperativa o programacion funcional.

Resumiendo, “Python” es un lenguaje que da libertad de moldear una aplicacion
a la manera que uno desee y esto tiene mucha relaciéon con la filosofia de los sistemas
operativos de “GNU/Linux”.

5.2.0.3. ;Qué cosas me gustaria aprender realmente con éste proyecto?

Es una pregunta sencilla pero a la vez compleja. Realmente hay que tener muy
claro qué se quiere aprender cuando el deseo es hacer un proyecto que, en un principio
logico, va a contracorriente de lo que se considera lo “normal”. Por ello es necesario
tener muy claro qué se quiere aprender.

En éste caso, la respuesta es clara, aprender a usar nuevos lenguajes de progra-
macion y aprender a integrarlos entre ellos. De ésta forma, se puede abrir la mente a
cosas nuevas y aprender nuevas metodologias que puedan llegar a ser, en un futuro
indeterminado, tutiles para abordar nuevos proyectos.

5.2.0.4. El esfuerzo merecera la pena realmente?

Por ultimo llega una de las méas importantes cuestiones. ; Vale la pena el esfuerzo?
Cierto es que es complejo saber a ciencia cierta si en un futuro se presenta la ocasion
de hacer un programa de éstas caracteristicas, maxime cuando hoy en dia proliferan
las “apps” y todo lo relacionado con el mundo de la movilidad, los smartphones, las
tablets y los Icacharros existentes y por existir.

Pero abordandolo desde una perspectiva mas funcional, al final la respuesta es
un si rotundo, basicamente porque es posible que se presenten ocasiones similares o
que los tiempos cambien y se vuelvan a hacer practicas como las que se han realizado
en éste proyecto.

Por ello al final, la satisfacciéon personal de conseguir un hito haciendo una apli-
cacion de éstas caracteristicas y el hecho de haber aprendido distintas tecnologias
nuevas y utiles, hace que al final merezca la pena y uno se sienta gratificado por
haber sido capaz de superar éste hito.

5.3. Primeros pasos: La casa no se construye por el
tejado.

Teniendo claro qué se tenia en mente y sabiendo méas o menos qué herramientas
se debian utilizar, empez6 la materializacion del proyecto, esto es, como se iba a
mostrar la aplicacién al mundo.

Para ésta hazana era necesario aprender un lenguaje de programacion que per-
mitiera pintar interfaces. Ademaés, era muy importante hacer una seleccién acertada
debido a que uno de los requisitos del proyecto es que éste fuese multiplataforma.
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En el mundo de “GNU/Linux” existen varios tipos de librerias gréaficas para poder
escoger. Las mas populares, son “GTK”, “QT” y “wxWidgets”.

“Python” no tiene problema a la hora de entenderse con éstas librerias graficas
por lo que s6lo restaba saber cual de ellas se queria escoger.

En un principio la idea era hacer uso de “GTK” y la libreria “PyGtk”, que hace que
“Python” y “GTK” se entiendan perfectamente. Esta combinacion se usa bastante
dentro de las aplicaciones en “GNU/Linux”, un gran nimero de ellas hacen uso de
ésta dualidad y el resultado final es formidable. Pero al final la idea se terminé
descartando por una serie de motivos.

1. Que no existia un amplio soporte. Aprender algo nuevo y que el soporte no
sea el mejor, no era una gran ayuda para empezar a integrar un tipo de in-
terfaz con el lenguaje de programacion deseado. Si sumamos encima la falta
de experiencia con ambos lenguajes, el resultado no terminaba siendo nada
prometedor.

2. Que no era muy portable para otros sistemas operativos. “GTK” no tiene tantas
compatibilidades con otros sistemas operativos a la hora de querer portar la
aplicacion. Es cierto que para “Windows”, por ejemplo, si que tiene una buena
integracion, pero si se pensaré en ampliar méas adelante el proyecto para otras
plataformas, “GTK” no terminaria siendo la mejor eleccién posible.

3. Las herramientas de diseno no convencen. Por alguna razon, las herramientas
para disenar las interfaces no resultaban a nivel personal de gran agrado. Debia
existir una mejor manera de hacer las cosas o al menos algo para personas de
nivel bajo(o nulo en el caso personal) en el disefio de interfaces.

4. La evolucion de las librerias de “GTK” parece estancada. Las librerias de
“GTK” no parecen haber avanzado de forma espectacular durante el tiempo,
mientras que otras opciones han mostrado grandes mejoras en cada version
que han ido lanzando.

Por éstas razones, se desecho la idea de hacer uso de “GTK” y los ojos se tornaron
hacia “QT”, la libreria grafica estrella en “Plasma WorkSpace”(anteriormente llamado
“KDE”).

Las interfaces basadas en “QT” son bastante mejores. “QT” consume bastante
pocos recursos, tiene una amplia compatibilidad con diferentes sistemas operati-
vos, tiene integraciéon nativa con sistemas como “Windows”, las herramientas para
desarrollarlo son muy completas y existe mucha documentacién que explica perfec-
tamente como se debe desarrollar cada tipo de interfaz.

La documentacion que ofrece “QT” en su péagina oficial, contiene bastantes ejem-
plos y primeros pasos para aprender el uso y manejo correcto del lenguaje. [15]

El problema que surgié a la hora de elegir “QT”, era que “QT” estda pensado
y disenado para ser usado con “C++.” De hecho, “QT” tiene su propio editor que
permite diseniar y programar las interfaces como si fuera un “Visual Basic” pero
dicho editor s6lo admite lenguaje “C++".

Esto chocaba directamente con la intencién de hacer una combinacién entre
“Python + QT”. Afortunadamente, el problema fue facilmente solventado gracias a
“PyQt”. “PyQt”, de la misma forma que “PyGtk”, permite un entendimiento entre
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“Python” y “QT” y gracias a ello se pudo solventar la barrera que suponia conectar
“Python” con una interfaz basada en “Qt”.

Para que el funcionamiento fuese efectivo, se encontré6 una manera sencilla de
hacer funcionar todo el conjunto. El procedimiento se basaba en:

1. Se diseniaba la interfaz completa haciendo uso de “QtDesigner”(Parte de las
herramientas oficiales del “SDK” de “QT").

2. Se usaba “PyQt” para convertir la interfaz en un fichero “Python” que fuera
ejecutable.

3. Se programaba la interfaz para hacer que cada elemento funcionase de manera
correcta.

Todo en papel era bastante bonito, pero la realidad era muy distinta y bastante
complicada. Surgieron varios problemas.

Es cierto que programar la interfaz era sencillo. Tan simple como arrastrar y
colocar los botones, pero no se disponia de los conocimientos necesarios para que la
interfaz tuviera un aspecto “usable”. Las interfaces costaban bastante hacerlas y no
terminaban de quedar bien(sobre todo si se reescalaba a determinados tamanos).

El problema, se hallaba a que no se disponia un entendimiento del uso de los
denominados “layout” o lo que es lo mismo, los contenedores que ordenan los elemen-
tos de una determinada forma. Buscando en la documentacion de “QT”, se encontro
los diferentes tipos de contenedor que existian para organizar los elementos de una
forma u otra. Gracias a los documentos y a algiin que otro video explicativo, se pudo
aprender a usar éstos “layouts” y a conseguir realizar unas interfaces dignas y bien
organizadas.

Otro problema que surgi6 fue la conversion de las interfaces disenadas a codigo
“Python”. Se supone que al usar “PyQt” todo va sobre ruedas, pues no, es cierto que
el codigo era funcional pero no se explicaba que habia que hacer ciertas “modifica-
ciones” para que la interfaz fuese correctamente instanciada y ejecutada. Esta parte
resulto bastante complicada porque no existian gran cantidad de ejemplos ttiles, o
al menos, ejemplos que hiciesen entendible el codigo para que en un futuro fuese
revisado. Al final, se termin6 encontrando una solucién factible y funcional y ya de
paso, un buen punado de ejemplos para aprender. [30]

El siguiente gran problema, se hall6 a la hora de querer conectar los botones
con los métodos deseados. Sobre el papel, el procedimiento era simple, se llamaba
al objeto que contenia un botén de la interfaz y se le mostraba el “camino” hacia
el método objetivo para que se produjeran los eventos necesarios. El problema era
que el funcionamiento que ensenaban los manuales eran para “C+-+" y por lo tanto
invalidos para “Python”.

Tras mucha indagacion se descubrié que habia que anadir en todas las conexiones
un método llamado “connect()” que curiosamente el editor no lo detectaba como
existente, pues bien, existia y precisamente era el requisito indispensable para que
se pudiera conectar cualquier elemento de una interfaz con un método determinado.
Tela marinera.

Tras conseguir que las interfaces fueran ejecutables y que éstas al menos funciona-
sen se empez6 a realizar pequenos proyectos para conseguir medir la funcionalidad.
Se hicieron proyectos como una calculadora, un convertidor de unidades y una inter-
faz que permitia obtener codigos Red Green Blue(RGB) para colores personalizados.
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5.4. Construyendo el proyecto: Mira por dénde pi-
sas

Superado la barrera de las interfaces llego el momento de empezar a construir el
proyecto. La idea inicial fue realizar una serie de prototipos de interfaces y conseguir
que unas personas hicieran una evaluacién de su usabilidad. Para ello, se tomo la
decision de hacerles pasar un test de usabilidad para que puntuasen con los valores
que estimasen oportunos. Esto ayudaba mucho a refinar la experiencia de usuario.

Tras varias iteraciones y evaluaciones se consiguié consensuar una idea aproxi-
mada de como debian de ser las interfaces a realizar. Esto ayudo a decidir como se
debia de disenar el proyecto final.

El diseno de las interfaces fue bastante complicado y de ello se pudo sacar una
cosa muy clara: Hacer que una interfaz sea simple y ttil para el usuario final requiere
un gran esfuerzo por detrds y muchas horas para deliberar qué es posible mejorar o
donde colocar los elementos de forma estratégica para que quien vaya a usarlo sea
capaz de desenvolverse sin problemas.

Durante el diseno del proyecto, se estuvo deliberando el hacer uso de una base
de datos distinta de lo habitual, una opcién destacada fue “PostgreSQL”, pero al
final y a peticion del profesor director del proyecto, se us6é “MySQL” ya que es mas
popular y funciona perfectamente.

Uno de los grandes problemas que han surgido de forma continuada en el pro-
yecto, ha sido la falta de experiencia en el lenguaje de programacion “Python”.

La experiencia en “Java”, hacia que se intentara solventar cualquier situacion
haciendo uso de la logica de “Java”, cuando “Python” no es para nada parecido a
“Java” y tiene sus propias maneras de hacer las cosas. De hecho, todo ésto tiene un
nombre y es el llamado Pythonic Way. “Python” tiene grandes diferencias respecto
a “Java” y dentro de esas diferencias hay principios que en “Java” son sinénimo de
malas practicas mientras que en “Python” es sinénimo de eficiencia y buen codigo.

Se podrian enumerar muchos casos diferentes pero quizas uno destacable es el
recorrido de las listas. Mientras que en lenguajes como “Java” se hace uso de la clase
Iterator, en “Python” no es necesario nada de eso, ya que un For en cada iteracion
obtiene un elemento de la lista, en vez de su posicién y con ello, se puede hacer
lo que sea necesario. Puestos a ponderar mas ésta cuestion se podria decir que los
Iterator de “Python” producen excepciones cuando no son capaces de encontrar un
nuevo elemento de una lista mientras que en lenguajes como “Java” tienen un método
que es capaz de saber si existe o no un siguiente elemento(hasnext). En resumen, el
funcionamiento no es igual, por lo tanto, la l6gica tampoco lo es.

En el diseno del proyecto, se pensé que la mejor manera de hacer el programa
usable fuese realizando una aplicaciéon que se conectara a un servidor externo que
tuviera una base de datos preparada. Para ello, se penso en los “Sockets” en “Python”
que trajo consigo un auténtico quebradero de cabeza.

La informacién y tutoriales para el uso de sockets en “Python” es buena y hay
varios ejemplos, de hecho el propio lenguaje posee clases que ayudan a configurar un
servidor de manera muy sencilla con multiples configuraciones y gestion automatica
de hilos para procesas varias peticiones [14]. Pero, el problema serio aparecia cuando
se deseaba aplicar una capa de encriptacion haciendo uso de “SSL”.

Para usar sockets con “SSL” era necesario tener certificados instalado tanto en
la parte local(llamada parte Cliente en la aplicacion) como en la parte servidor. El
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problema, era que practicamente no existian ejemplos para implementar la encrip-
tacion “SSL” y muchos de ellos no funcionaban como debian. Al final, después de
mucho indagar se recopilaron varias soluciones de diversos lugares en Internet y se
consigui6 hacer una clase de envio y de recepcion 100 % funcionales. [24]

Una vez que los “Sockets” eran funcionales se presentaba otro reto. Cémo de-
bian viajar los datos entre Cliente y Servidor. Para éste menester existian 3 formas
distintas de serializar los datos y enviarlos mediante los “Sockets”

= Utilizar JSON. Si duda una de las opciones més interesantes y conocidas.
El problema era que no era muy rapida a la hora de serializar/deserializar los
datos, pero es lo que actualmente mas se utiliza y por lo tanto tiene mucho
soporte por detréas.

» Utilizar Pickle. Sin duda es una alternativa muy buena y bastante rapida.
No tan usado hoy en dia pero bastante funcional y simple.

» Utilizar cPickle. Basicamente ésta opcién es una implementacion en “C” de
Pickle lo que se traduce en que hace las mismas cuestiones pero a una velocidad
de serializacion /deserializacion de datos mucho mayor.

Al final se decanté por JSON. El problema de Pickle y cPickle era la seguridad.
Aun siendo opciones muy interesantes y muy superiores en términos de velocidad,
ambas tenfan un agujero de seguridad que podria comprometer los datos de la
aplicacion. Sabiendo que en ésta aplicacion se haria uso de datos sensibles como
el nombre, apellido Dni etc. no era de recibo usar un modo de transmisiéon de datos
que no fuese 100 % seguro

Decantarse por JSON fue una decision interesante, se podian enviar datos al
servidor y recibir una respuesta, los tiempos eran optimistas y ademés, en Internet
habfa infinidad de ejemplos para implementar de forma correcta un “Socket” con
JSON. Todo un acierto, si, sobe todo cuando uno descubre que cuando JSON seria-
liza/deserializa los datos, éstos se convierten en Unicode lo cual agrega al comienzo
de todas las cadenas de texto el siguiente elemento u’.

Realmente era algo incomodo ya que no se podian manejar los textos de forma
adecuada. Al servidor no llegaba la misma informacién que se enviada desde el
cliente por lo que se convertia en un serio impedimento a la hora de querer trabajar
con la estructura que se queria plantear.

Muchas horas invertidas en indagar, al final, se encontré en una pégina web una
forma de hacer que ésto funcionase [2]. Y fue sencilla, basicamente era reimplementar
una clase que hiciera una serializacion/deserializacion personalizada para conventir
los caracteres Unicode a caracteres normales, corrientes y entendibles para el sistema.
La clase que se encargaba de realizar ésta “magia” fue bautizada por el nombre de
Decoder.

5.5. Dando forma al proyecto: Ni contigo, ni sin ti
Sabiendo como hacer interfaces, teniendo una clara idea de como debian de ser,

y sobre todo, sabiendo que la estructura pensada para conseguir que un cliente y
un servidor se entendieran estaba ya definida; s6lo faltaba saber qué datos se iban
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a manejar y como se deberian querer manipular. Llegé la divertida parte de disenar
las primeras clases.

Se manejaron varias formas de hacer las cosas. Por un lado, existia la forma
de hacer que la aplicacion del cliente no guardase préacticamente datos, para asi
obtener siempre datos frescos del servidor y actualizados. Otra forma, era cargar
todos los datos en local y luego, una vez que se producian una serie de cambios que
se consideraran mas que suficientes, se conectaria al servidor para actualizar dichos
cambios.

Pero ni una idea ni la otra fueron convincentes. Por un lado, no guardar ningtn
dato en local y llamar continuamente al servidor, hacia que la aplicacion fuese de-
masiado dependiente del servidor y a veces ocurre que las conexiones de Internet no
son los suficientemente estables, por lo que podria terminar siendo un lastre. Por
el otro lado, guardar toda la informacién en local tenia un riesgo, dicho riesgo era
que cuando un usuario fuese a realizar una acciéon determinada, los datos hubieran
cambiado, un ejemplo simple seria el siguiente:

= Imaginemos que tenemos un Tag con dos Scripts asociados, por algiin motivo,
el administrador de la aplicacion decide borrar un Script del sistema, el usuario
aplicara el Tag sin tener conocimiento alguno de que uno de sus Scripts ya no
existe. Esto crea una situacion poco deseable.

Por todo ello, se decidié usar una estructura mixta. Parte de la informacién se
guarda en el servidor, pero otra parte se va refrescando en determinadas llamadas
clave. De ésta forma si el servidor sufre algiin cambio, el usuario de manera rapida
podra visualizar dicho cambio y deliberar si las acciones que desea tomar merecen
o no la pena.

La integracion de “Python” con “MySQL” fue tediosa. Y de hecho, aparecieron
bastantes problemas. Teniendo la costumbre de usar una conexioén tnica en “Java’,
en “Python”, aparece la interesante situaciéon de descubrir que se tiene un abanico
de varias librerfas distintas para poderse conectar a “MySQL”. De hecho podriamos
enumerar algunas de ellas:

1. MySQLdb

2. Oursql

3. MySQL Connector
4. PyMySQL

5. Pypy + PyMySQL

El primer problema con ésto fue obvio, jqué libreria se debia elegir? Todas pare-
cian buenas opciones pero cada una de ellas tenian cosas buenas y cosas malas. Por
ello, hubo que buscar algo de informacién sobre su rendimiento y al final un simple
articulo de un blog arrojo un poco de luz sobre éste dilema [23].

En el articulo se hacian una serie de pruebas para demostrar el rendimien-
to en cada driver. Las pruebas son sencillas y los resultados dan a la vista que
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MySQLdb(propietario de “MySQL”) era el driver que mejor rendimiento ofrecia al
sistema.

Por ese rendimiento y porque existia bastante informacion sobre el uso y manejo
de dicho driver [9], se terminé eligiendo MySQLdb para poder conseguir conectar
“Python” con “MySQL” de manera eficaz.

5.6. Creando el proyecto: Be Python my friend

Tras conseguir “Sockets” funcionales y una conexién a la base de datos estable ya
solo faltaba hacer el proyecto en si, lo cual fue mas o menos sobre ruedas contando
de que se estaba haciendo uso de una metodologia en cascada por lo que muchas de
las cosas que se implementaban ya estaban pensadas y escritas en papel.

El problema aparecié cuando se intent6é importar ficheros desde otros paquetes.
No funcionaba nada, extrano, raro, la pregunta era ;qué pasaba? Bien, basicamente
lo que ocurria era una cosa simple pero de aplastante logica: Falta de experiencia
con “Python”.

“Python” a diferencia de otros lenguajes tiene una forma peculiar de crear paque-
tes con clases dentro. Para crear un paquete, hay que poner al lado del directorio que
tiene los ficheros a querer introducir, una clase vacia con el nombre de init.py. De
ésta forma, el intérprete de “Python” sabe que el contenido de la carpeta o carpetas
forman un paquete que se puede importar de forma externa a otro fichero “Python”
ubicado en una direcciéon distinta del sistema.

Son cuestiones que surgen debido a la inexperiencia con el lenguaje, pero no
sOlo ésto fue un problema porque cada vez que se avanzaba y se intentaban hacer
ciertas cosas, surgian problemas continuados. A continuacién se listardn unos pocos
ejemplos que parecen cosas basicas pero que luego se convierten en problemas:

» No existe el Swich/Case: En “Python” no existe ésta estructura tipica en
los lenguajes de programacion méas comunes. Por su parte, para cubrir ésta
carencia, es necesario hacer uso de diccionarios para ejecutar métodos cuando
se detecta una palabra clave.

= No hay getters ni setters: Una cosa muy comin en “Java” y algunos otros
lenguajes es el uso de métodos llamados getters y setters que permiten obtener
o fijar los atributos de una clase mediante un encapsulado seguro que mantiene
la integridad de los datos. En “Python” no existe eso, se puede hacer uso de
unos “decoradores”(Un método dentro de otro método) llamados properties
para conseguir un proceso similar.

= En general no existe la encapsulacién: No hay métodos privados, ni pro-
tegidos ni nada, la integridad de un programa esta definida sélo por el pro-
gramador y éste debe tener la batuta para elegir qué clases seran privadas o
no. Cierto es que existe una “trampa’” para indicar que una clase es privada
haciendo uso de la barra baja antes del nombre de un método para indicar a
otros programadores que ese método tiene intenciones privadas.

= Usar “break” no es un delito: En la carrera se nos pide encarecidamente
que el uso del “break” debe ser nulo, pues bien, en “Python” es el pan de cada
dia y ademas es parte de las buenas practicas del Pythonic Way.
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Podriamos enumerar muchas cosas, pero todo ésto fueron problemas que surgie-
ron poco a poco mientras se intentaba realizar el proyecto. El problema no sélo era
la inexperiencia con el lenguaje, el problema también era que por culpa de no saber
ciertas cosas los disenos pensados en un comienzo no eran validos y se tenia que
volver a redisenar y replanificar varias partes por lo que los tiempos pensados para
hacer cada apartado del proyecto eran imposibles de cumplir.

5.7. Integrando todo y acabando: No existe un final,
s6lo un principio.

Una vez programado todo el ntcleo del proyecto e implementadas las funciona-
lidades, s6lo quedo6 construir las interfaces e integrarlas con el codigo en “Python”
que se habia programado.

Integrar las interfaces y conectarlas fue bastante sencillo. Usando la metodologia
citada anteriormente |3| se programé una a una cada interfaz y se conecté a los
controladores adecuados para hacer posible las funcionalidades. Pero no todo era
oro y obviamente hubieron varios problemas. El mas serio fue la implantacion de los
tipos de ventanas en “QT”.

“QT” tiene distintos tipos de ventanas. Cada una de ellas tienen unas funcio-
nalidades diversas y descienden de una superclase determinada. Buscando en la
documentacion oficial se hallo la solucion al problema y se aprendié algo nuevo.
iExisten varios tipos de ventanas!

Nos encontramos por lo tanto con los siguientes tipos de ventanas:

1. QWidget: Es la clase méas basica. Si no tiene padre alguno, se convierte en
una ventana principal. Se usa generalmente para hacer ventanas simples o para
ser integrado en un tipo de ventana mas complejo.

2. QMainWindow: Es un tipo especial de QWidget disenado parar ser una ven-
tana principal en un sistema. A diferencia de un QWidget, éste tiene una barra
de estado, una barra de ments, una barra de herramientas y la posibilidad de
anadirle widgets. Ademés tiene la capacidad de contener QWidgets distintos
en su interior.

3. QDialog: Es un tipo especial de QWidget disenado para ser una ventana
secundaria que muestre una determinada informacion simple. Suele usarse para
hacer aparecer diadlogos comunes como la confirmacion de alguna acciéon o el
error en algin proceso. [1§]

Sabido ésto, habia que modificar cada interfaz para que descendieran de diferen-
tes clases y asi determinar qué tipo de ventana era interesante programar en cada
apartado del proyecto. Esto trajo consigo un cambio en el disefio de las interfaces
haciendo que éstas mejorasen sensiblemente.

Ademas de aprender algo tan importante, surgieron también otros problemas
que fueron bastante problematicos. Los problemas se centraban principalmente en
la falta de experiencia en la programacion con librerias graficas en “QT”.

Muchos de los elementos que habia en las interfaces tenian sus propias meto-
dologias y habia que hacer bastantes ajustes para que hiciesen lo que se esperaba
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de ellos. Por ejemplo, las tablas de informacién eran editables y permitian seleccio-
nes multiples, o las listas de Scripts/Tags sélo permitian introducir un tipo de dato
por lo que a la hora de querer obtener identificadores tinicos era un problema. A
continuaciéon voy a dejar una pequena lista de problemas y soluciones:

1. Las tablas son editables y permiten seleccion muiltiple. Este problema fue sen-
cillo de solventar, bastaba con introducir cuatro comandos de propiedades que
forzaran a un usuario a realizar una selecciéon de una sola fila y no pudiera
editar elementos.

2. La listas no permiten introducir identificadores. Para solventar ésto, se usaron
las propiedades de “QT” llamadas User Roles las cuales permitian insertar
informacion extra a los elementos de una lista para cuestiones internas del
programa.

3. Las ventanas no salen centradas: Las ventanas aparecian donde querian y ésto
era un incordio. La solucion fue insertar un comando que forzara a las ventanas
a ponerse en la posicion 0,0 de la resolucion de la pantalla actual.

4. Cada elemento de una interfaz tiene su forma de conexion. Un problema fre-
cuente era que cada elemento tenia su forma de conectarse a una método, los
botones hacian uso del clicked, las barras de acciones hacian uso del trigge-
red, los combo box hacian uso del indexChanged etc. Por ello, en mas de una
ocasion ha sido necesario consultar en Internet cuales eran los métodos que
permitian capturar la accion parar hacer posible la conexion entre el elemento
y el método.

Disenadas las interfaces y conectadas de forma correcta hacia que el proyecto ya
fuese funcional y descartando los obvios fallos que fueron apareciendo posteriormen-
te(errores de programacion), el proyecto se pudo completar con éxito.

5.8. Portando y finalizando: Sweet /home

Una vez implementado todo el codigo faltaba una ultima accién: Portar el pro-
grama a distintas plataformas y hacer el empaquetado de los binarios. Esto, sin
duda, ha sido un grave problema ya que la integracién en determinadas plataformas
no ha podido ser precisamente un camino de rosas.

Debido a que éste tltimo apartado es bastante complejo y que muchos elementos
implicados en él no tienen mucho que ver con el desarrollo propiamente dicho de
una aplicaciéon, se ha deseado crear un capitulo aparte [7| para hacer un anélisis
més exhaustivo acerca de las implicaciones que ha tenido conseguir que el proyecto
funcionara de manera adecuada en otros entornos operativos.

5.9. Conclusion final

El proyecto ha sido un ciimulo de decisiones y duros golpes. Més o menos y en
general se ha podido implementar lo que se tenia en mente y como se queria hacer
pero, la inexperiencia ante nuevos lenguajes de programacion ha sido un factor muy
determinante a la hora de hacer lo que uno deseaba y en el tiempo que deseaba.
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Como cuestion positiva, se puede decir que por lo menos se ha conseguido obtener
unas pautas de desarrollo con lenguajes nuevos y ademas gracias a los “baches” se
han podido mejorar algunas partes que en un principio iban a ser mas simples.

La necesidad de investigar para obtener informacion sobre ciertas partes del
proyecto, ha hecho que en términos finales se haya podido mejorar la idea inicial y
se haya podido aplicar més cosas de las que se tenian planteadas en un principio.

Como cuestion negativa, comentar que ha sido en ocasiones bastante duro y
poco motivador tener que estar continuamente revisando manuales e informacion
para poder hacer ciertas acciones que en otros lenguajes de programacion se saben
realizar y ademas se hacen de forma automaética. Ademas uno siente a nivel personal
que solo ha tocado la punta del iceberg y que atn falta mucho camino que recorrer
para poder hacer algo realmente importante y digno.

Finalmente, hay que mencionar también que la implantacion de la aplicacion
en distintos sistemas operativos ha resultados un trabajo bastante grande ya que
muchas de las dependencias para que la aplicaciéon funcionase bien no estaban dis-
ponibles y se debia hacer un “montaje propio” quizas ésto podria tratarse como una
mala decision a la hora de elegir las herramientas adecuadas pero también se podria
decir que la inexperiencia y el jugar en terrenos nuevos tienen su parte de culpa ya
que al fin y al cabo nunca se tiene pleno conocimiento para saber hasta déonde se
puede llegar o no.
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Verificacion y evaluacion

6.1. Introducciéon

Existen muchos métodos para evaluar una aplicaciéon y sobre todo para hacer
una buena serie de pruebas pero en éste proyecto se ha querido hacer algo un poco
distinto a lo habitual y para ello ha hecho falta una colaboracién muy importante:
La del usuario final.

No existe mejor forma de probar una aplicacién que, el usuario que debe usarla,
la pruebe y la valore de forma directa. Cierto es, obviamente, que es necesario un
buen plan de pruebas para probar las partes criticas y hacer que todo vaya fluido
y sin problemas. Pero al fin y al cabo, la experiencia del usuario final es la que
predomina y marca la calidad de una aplicacion para que ésta pueda ser lo més
acertada posible.

Para ello se ha hecho una serie de pasos que han llevado a intentar ofrecer la
mejor experiencia de usuario posible.

6.2. Evaluacién inicial de los prototipos de las in-
terfaces

La primera parte de las pruebas del sistema ha consistido en una evaluacion de
los prototipos de interfaces. Para darle la mejor experiencia posible al usuario se ha
usado una muestra de poblacién en la que se han juntado individuos con conoci-
mientos informéticos avanzados(estudiantes de ingenieria informatica) e individuos
con conocimientos basicos(albaniles, fontaneros, transportistas etc...).

A todos los individuos se les sometié a una prueba por la cual se les mostraba
una serie de papeles con una interfaz impresa(hecha con Pencil) y se les mostraba
la posible reacciéon que podia suceder al interactuar con alguno de los elementos de
la misma.

Los individuos no tenian conocimiento alguno sobre como funcionaba la aplica-
cion. Ni siquiera se les habia dado instrucciones sobre qué hacia o para qué servian
los elementos, cada sujeto debia intentar darle sentido a la interfaz que tenia delante
suyo y debia ser capaz por si mismo de intentar interactuar con la aplicacion sin
perderse y teniendo una minima idea de lo que al menos estaba haciendo.

Una vez terminada la sesion se les hacia una explicacion completa del funciona-
miento del sistema y se les pedia que rellenasen una encuesta de usabilidad para, a
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posterior, hacer una medicién haciendo uso de una escala SUS para que pu-
dieran dar una valoracién a los prototipos de interfaz con los cuales acababan de
experimentar.

El objetivo era llegar a saber una serie de cuestiones:

1. Saber si la interfaz era lo suficientemente intuitiva. Una interfaz muy bien
hecha hace que un usuario sepa usar un programa sin necesitar de un aseso-
ramiento por parte de nadie.

2. Saber si la informaciéon que se mostraba era necesaria o no. Gracias a las
pruebas se podia determinar qué informacién demandaba un usuario a la hora
de hacer uso de la aplicacion.

3. Saber qué cambios se debian hacer a las interfaces para poder mejorar su
comprension y usabilidad.

Los resultados de la encuesta fueron interesantes y se mostraran a continuacion
separada en dos grupos para diferenciar los conocimientos informéticos.

Informaticos | No Informaticos
Porcentaje evaluacion 57,92 % 23,33 %
Porcentagje total 81,25 %

Tabla 6.1: Porcentaje de usabilidad de los prototipos de las interfaces

Con éstos resultados se puede sacar como conclusion que la aplicaciéon no tiene
una buena aceptaciéon en aquellos sujetos que tienen una falta de conocimientos
informaticos. La aplicacion les es dificil de usar, no tiene mucha ayuda y sobre todo
rompe con los esquemas de “lo esperado” esto es, no representa algo con lo que el
usuario medio esta acostumbrado.

En cambio, si nos fijamos en el otro lado de la balanza, la aplicaciéon tiene mejor
aceptacion en usuarios que poseen mucha mas experiencia en cuestiones informaticas
y que pueden ver el potencial global del proyecto en si.

Si sumamos todas las consultas realizadas se obtiene una puntuacién aproximada
del 81 % lo cual dentro de los valores del SUS representa que la aplicacion esta cerca
de tener un rango de excelente. Esto da a entender que las interfaces son bastante
buenas y faciles de entender, atin asi, se necesita mejorarlas para que el usuario més
inexperto, pueda utilizarlas sin problema alguno.

Tras una deliberacion, se llegd a la conclusion que uno de los problemas de
las interfaces no era simplemente que fueran poco eficaces, si no que el contexto del
proyecto esta orientado a un publico quizas algo mas experto en materia informatica
y que por lo tanto se necesita pensar alguna forma de hacer una curva de aprendizaje
sencilla para que la aplicacion resulte atractiva a cualquier usuario.

Ademas de la evaluacion de los prototipos de las interfaces, se pidi6 como broche
final de la encuesta, poner una serie de observaciones. Gracias a ellas, se pudo obtener
una vision méas amplia de las carencias que poseian las interfaces. Algunas de las
propuestas realizadas por los sujetos fueron las siguientes:

= “Poner descripciones en cada pantalla de cara al usuario mds novel.”
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= “Poner el selector de los grupos en la parte superior de la tabla que muestra
los alumnos de un grupo.”

» “Resolver de alguna forma que no se anada dos veces un mismo alumno a la
hora de crear un grupo.”

» “Indicar la existencia de campos obligatorios de alguna forma (mensages, as-
teriscos....).”

= “Poner advertencias si se intentan crear tags sin introducir script alguno.”

» “Anadir opciones adicionales a la hora de hacer un filtrado en el historial.
Filtrar por grupo, script etc..”

= “En el panel de administracion, consequir que se generen contrasenas auto-
mdticas para cada nuevo usuario pero sin perder la opcion de hacerlo también
manual.”

= “Realizacion de campos dindmicos que sombreen en rojo aquellos elementos
que no estdan correctamente introducidos.”

» “Poner un boton de interrogacion (?) para tener alguna ayuda sobre algun
elemento de la interfaz.”

s “No se para que sirve gestionar scripts. Cambiar la forma de decirlo”

s “Al anadir o quitar scripts, hacer alguna identificacion con colores, por ejem-
plo, rojo para quitar y verde para anadir.”

= “Poner un texto mejor explicativo para entender que son mis tags.”

= “No entiendo que significa owner de un tag, poner otra cosa mds sencilla de
entender.”

= “Estaria bien introducir imdgenes con las acciones mds relevantes, asi se en-
tiende mejor.”

s “Encuentro dificil la ventana de mis tags, no la entiendo.”
» “Se podria poner alguna funcion para donar un tag a otro profesor.”

» “En el historial, hacer filtrado sdlo por una cosa y no por varias a la vez.”

La observacion mas demandada fue sin duda la inclusion de algtin botén de ayuda
que diese una informaciéon adicional para poder entender mejor el funcionamiento
de la aplicacion cuando se tuviesen dudas al respecto.

Con todo ésto se refuerza la idea de hacer una curva sencilla de aprendizaje y
una buena informacién para que los usuarios mas inexpertos tengan oportunidad de
entender al menos cuéles son las bondades de la aplicacion que estan usando.

Gracias a éstas encuestas se pudo hacer una serie de iteraciones de prototipos
hasta alcanzar las interfaces finales con botones de ayuda e informaciones flotantes al
pasar sobre elementos criticos para entender la razon de la existencia de un elemento
en la interfaz.
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6.3. Evaluaciéon de la aplicacion

En ésta seccion se van a desgranar las pruebas realizadas en la aplicacion en la
parte cliente y en la parte servidor. La mayoria de éstas pruebas son de caja negra
pero algunas de ellas, sobre todo las més criticas, se han realizado en caja blanca ya
que se queria saber si los registros en la base de datos y la légica de funcionamiento
esperado era el correcto.

6.3.1. Pruebas en la parte cliente de la aplicaciéon
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Cod

Descripccion

Accion

Resultado esperado

Resultado real

El usuario decide aplicar
un script a un grupo que
previamente no tenia ningin
Tag/Script aplicado.

Elige un Script de la columna
de disponibles y lo pasa a la
columna de aplicados y pulsa
“Aplicar”.

El Script se aplica de forma co-
rrecta y se cierra la interfaz de
gestionar Scripts.

8.1

La accién se desarrolla de for-
ma correcta. El script se aplica
correctamente.

El usuario decide aplicar un
script a un grupo que previa-
mente tenia algun Tag/Script
aplicado.

Elige un Script de la columna
de disponibles y lo pasa a la
columna de aplicados y pulsa
“Aplicar”.

El Script se aplica de forma co-
rrecta, solo si éste no ha sido
aplicado previamente por al-
gan Tag y se cierra la interfaz.

9.1

El funcionamiento es correcto.

10

El usuario decide aplicar un
Tag a un grupo que previamen-
te no tenfa ningin Tag/Script
aplicado.

Elige un Tag de la columna
de disponibles y lo pasa a la
columna de aplicados y pulsa
“Aplicar”.

El Tag se aplica de forma co-
rrecta y se cierra la interfaz de
gestionar Scripts.

El Tag se aplica de forma co-
rrecta y se cierra la interfaz de
gestionar Scripts.

11

El usuario decide aplicar un
Tag a un grupo que previamen-
te tenia algtn Tag/Script apli-
cado.

Elige un Tag de la columna
de disponibles y lo pasa a la
columna de aplicados y pulsa
“Aplicar”.

Si el Tag a aplicar contiene un
Script que ya esta en algun otro
Tag aplicado previamente, el
sistema dara error y no le de-
jaréa anadirlo. Si no, aplicara el
Tag sin problema.

El funcionamiento es correcto
tal y como se espera.

El funcionamiento es correcto
tal y como se espera.

12

El usuario intenta cambiar el
nombre del grupo sin tener se-
leccionado ningin grupo en la
lista de grupos.

Pulsa el botén “Cambiar nom-
bre grupo”

El usuario no puede ser capaz
de acceder a cambiar el nom-
bre del grupo porque no tiene
ningan grupo seleccionado por
lo que el botén se halla desac-
tivado.

El funcionamiento es correcto
tal y como se espera.

Tabla 6.3: Pruebas de la parte cliente - 2

OK | KO

Comentarios

Los Scripts/Tag no se aplica-
ban de forma correcta. Ocu-
rrian errores

Se arreglo la logica de decision
de aplicar un Script y registrar
la accién

No se hacia de forma correcta
las operaciones de filtrado y se
producian entradas duplicadas
en la BD

Se mejoro la capacidad de fil-
trado para hacer que si un
Script ya habia sido aplicado
por un Tag éste no pudiese ha-
cerlo de forma normal.

Se realizaron pruebas de caja
negra para comprobar el co-
rrecto funcionamiento.

Ocurrieron ciertos problemas a
la hora de conseguir funcionar
éste apartado

Se consigié adoptar un Script
al anadir un Tag que lo conte-
nia.

Se consigié evitar que se produ-
jeran colisiones entre Tags con
el mismo script.

El sistema es sensible a la in-
troducciéon de caracteres extra-
nos, s6lo deja letras normales.
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Cod | Descripccion Accién Resultado esperado Resultado real
El sistema funciona de mane-
ra adecuada. Borrar el grupo y
18.1 remueve todas las aplicaciones
de Scripts/Tags si las hubiera.
El sistema funciona de mane-
ra adecuada. Borrar el grupo y
18.2 remueve todas las aplicaciones
de Scripts/Tags si las hubiera.
El usuario pulsa el botén de
19 crear un nuevo grupo cuando | El usuario pulsa el botéon | Se abre la interfaz que le per- | El sistema funciona segin des-
aun no ha creado grupo alguno | “Crear grupo nuevo”. mite crear un nuevo grupo. cripcion.
en el sistema.
El usuario pulsa el botén de
20 crear un nuevo grupo cuando | El usuario pulsa el boton | Se abre la interfaz que le per- | El sistema funciona segtun des-
ya tiene uno o varios grupos | “Crear grupo nuevo”. mite crear un nuevo grupo. cripciéon.
creados anteriormente.
El usuario desde la interfaz de
anadir un nuevo grupo deci- Se le abre una interfaz que
21 de anadir un nuevo alumno de | El usuario pulsa el botén “ana- | le permite introducir de forma | El programa funciona segun lo
forma manual cuando no exis- | dir alumno”. manual todos los datos de un | descrito.
ten alumnos atn anadidos en el alumno.
grupo a crear.
El usuario desde la interfaz Se le abre una interfaz que
22 anadir un nuevo grupo decide | El usuario pulsa el botén “ana- | le permite introducir de forma | El programa funciona de forma
anadir un nuevo alumno cuan- | dir alumno”. manual todos los datos de un | correcta.
do ya existen varios anadidos. alumno.
El usuario desde la interfaz
de anadir de forma manual L. Se le muestra un mensaje ad- L
23 un nuevo alumno, introduce de El usuario introduce(o noj los virtiéndole que le falta un cam- La aplicacién muetra la venta-
. ’ datos y pulsa “Anadir alumno” . na de manera correcta.
forma incorrecta alguno de sus po determinado
datos
El usuario desde la interfaz Se le muestra una ventana de
pu | o e de fonma el | o o o s | Moo o e e
’ datos y pulsa “Anadir alumno”. v .
forma correcta todos los datos ve a la ventana de creacién de
de un alumno. grupo.
La aplicaciéon responde perfec-
tamente, avisando de la crea-
24.1

cibn exitosa y enviando al
usuario a la pantalla correcta.

Tabla 6.5: Pruebas de la parte cliente - 4

OK | KO

Comentarios

Se corrigio el fallo modificando
el método de creaciéon del his-
torial para un grupo.

Se corrigi6 el fallo comproban-
do la ejecucién y modificando
la logica del borrado. Se hizo
uso de pruebas de caja negra.

El mensaje que se le muestra
al usuario dependeré del cam-
po que haya introducido mal.

El control de repeticion de
alumno no funcionaba de for-
ma adecuada y se podian ana-
dir dos alumnos iguales.

Se corrigié el problema y se in-
cluy6 una pantalla de aviso que
mostrara al usuario que habia
intentado introducir dos veces
el mismo alumno.
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OK | KO

Cod | Descripccion Accién Resultado esperado Resultado real
El usuario modifica un Tag | El usuario selecciona un usua- | El sistema cambia el Tag de
31 cambiando el propietario a una | rio que no sea el mismo y pulsa | propietario y notifica al usua-
persona que no sea el. el botén “Aplicar” rio del éxito de la operacion.
El sistema realiza la funcion sin
31.1 problema alguno.
El sistema realiza la funcién sin
31.2 problema alguno.
El sistema revoca en todos los
. . . ~ - Grupos afectados por el Tag
El usuario modifica un Tag | El usuario anade o elimina - .
. . . . aquellos Scripts que el usuario
32 cambiando uno o varios Scripts | Scripts del Tag y pulsa el bo- . ~
. PR haya eliminado del Tag y ana-
del mismo. tén “Aplicar . . .
de (si es posible) los Scripts que
haya anadido.
32.1 El resultado es el esperado.
32.2 El resultado es el esperado.

Tabla 6.7: Pruebas de la parte cliente - 6

Comentarios

El cambio de propietario no se
hacia de forma correcta. El Tag
no era eliminado correctamen-
te en todos los grupos del usua-
rio y el usuario destino podia
recibir un Tag con cualquier
nombre.

Se modificé el método de bo-
rrado de Tag para el usuario
actual y se intenté hacer una
integraciéon con el borrado de
un Tag por parte del usuario
actual. Ademas se corrigieron
algunas sentencias SQL para la
obtencién correcta de los da-
tos.

Se insert6 una metodologia de
reconocimiento de nombres de
los Tags antes de hacer el envio
y se corrigieron algunas senten-
cias SQL que no obtenian el
usuario de forma correcta por
su identificador.

Surgieron varios errores debido
a que a la hora de introducir
un Script que ya estaba inclui-
do en otro Tag que estaba ya
aplicado en un grupo, se suce-
dian colisiones. En otras oca-
siones, no se modificaban los
Scripts de forma correcta por-
que los borrados no se hacian
como se debia de hacer.

Se modifico el orden de borrado
de los Scripts para evitar pro-
blemas y se anadio un control
para la correcta aplicacion.

Se introdujo un control que
evitaba aplicar un Script en
un grupo si éste ya tenia un
Tag que lo contenia. Ademas
se programé un algoritmo que
adoptaba el Script para darle
preferencia al Tag y hacer asi
compatible la modificacién en
el grupo.

102

Rubén Mulero Martinez

Capitulo 6



Memoria de Akeko

‘OLIRNSN 0ANU
un ererjus onb axduwats 0osaIjal
-01d un 1eoey ® e[opugzIo} red
-outid zeJIojul B[ QOYIpOW oF

'sodnag eyue) ou oLrensn
[® OjuRNO SOJRp RYRIISOW ZeJ
-1o9ut e[ rend [o 1od renjund off
-e] Un3[e BIPIONS SOUOISBOO U

“e[qe]) ©] US SOJUSUIS[
SO[ 1001100 'UWLIO) op werejuld
£ 1duog A 8eJ, 9IjUo IRIOUDIOJ
-1p erenjiuiad onb ugrouny eun
Terofowr ered sojep op o[ppowr
[© U® SO[eLIO)SIY Op ®ISI[ ©[ op
OJURTWIRUOIOUN] [& QOYIPOW oG

‘TeLI0)sI [0 Uo
souorIssul sel erdwi] A 9jusro
-1Jo SRUI RISURW RUN 9P JR)IOSUT
Jopod ered sa109s93 SO[ Ud sBII3
-0[ SRLIPD UoIRIqUERD 9s A ue(q
-eIjsoul 9s ou anb sojueAs sof ey
-091100 RULIOJ 9P Jel)sidol ered
SepRIJUS SBASNU UOISIPRUR oG

1duog un o Sy, un rejurd
®IQOp Opugnd Iages op w®IOY
e[ ' sews[qoid eqep e[ejued
e ‘ueqerodse 9s OWOD URQRU
-opuny ou djuswadwis o sop
-ewrerdord 9jueUIR)ISIIOD UR(
-e1so ou sopelrede soUNI[y ‘soy
-UoWd[® SO[ SOPO) RJOVIIOD BUL
-I0J Op ©(RI}SOUW OU [RLIO)SIY [

sourejuowoy) | OM | MO

), - 9juat ored e[ op seqenid :8'9 B[qR],

‘sodni3 a9sod os ou anb
OPUSIDIP OAI}EDIPUI ofesuowr un

1°9¢
UO0D SOJUSUWIOfe 9P OJoRA XO( Oq
-wod un erjsenwr uoredrde ey
‘0odni8 unSuru opeaId SjUSWIRIA
‘ounge odni3 sasod ou anb o :
18 | -oad susry ou opuend rejdode es
eorpul o[ os A ugroeorjde e[ op - d nd £ £ 9¢
T,, U030q [ es[nd owruoue [ mn SOpPI[eA RUSSRIJUOD A OLI
redourid ejuoA €[ BI)SONUI 9] 0
-eNsn Un 90NpPoIIUl OWIUOUR [
"O[[® 9P ®SIAR SOU RURIUDA *SOPI[RAUT UOS s -reydooe esind
RU() °SO[RIDUOPAID SB[ ®BJODII | SOPIONPOIJUI Sojep SO[ anb op o], uo0q [o es[ud oEEoEmM.mH A sOpI[eAUl ®BUSSRIJU0D A OLI qe
-00Ul RULIO] Op IONPOIJUI [y | -UedIpUl euejueA eun odoredy ” T -enNsn UN 90NPOIJUl OWITUQUR [
cve
T've
‘op 090
-Ipeu®R O Opelioq ®Y s IS £ s0) sSe],  IelIOq/IedyIpoul/Ieald
-UoTWRUOZRI SO ‘SOpRIOSJe SO ‘sodni8  reoyrpowr  ‘sodni3
wotodurod so M.o %m%ﬁ AW hﬁmw G[BHOSTH 1803 1y g QEQ@.\”M& Teorjde
1 fopugorput -SOJA[,, U010 [0 es[nd orrensn [ LS L ' ve
-99SIS [0 U OYooY] 'Y 9S SOIqUIRD OW0D  SOJUSIWIAOW 9P  OLIOS
onb aIqos euwlojur o] anb zej 'UN OpeZI[Rdl ®Y OpUBND [BLI
-I9JUI BASNU BUN RI)SONU J] S -01SIYy [@ opodde ourensn [H
‘oLrensn Je
‘TeLIO)SI [0 Ud SOPRIISIS o
) b 03[e opeoyipow eARY oS ©Uo) RUWIO)STS
O 198 URAOP ONb TUIBISIS [0 U9 - _gq op souorjsono 1od enb Ies [RLIOISIH Iel} | [0 Ue uQroe op odi} un3uru op
solquIed OpezI[eal Y oS sojueR : : ~ “ : i o AN [
OU ® RPRUIUWLISOP BpRIIUS 'U SOJA,, U970( [0 's[nd orrensn [ RZI[RdI B SOJUR BOUNU OPURND
eounu anb eA opejmsal op odry : 7o : ’
: -n3uru oueIuod ou onb zeyroy [RLIO)SIY [€ Opadde OLIensn [H
un3uru BIJSONUI OU ZRJIUI @] : : : : :
-UI BAONU RUN RIISONUI 9] 9F
[eo1 ope)nsoy opeladse opejmnsey UQIOOy uomodrose | POO

103

Rubén Mulero Martinez

Capitulo 6



Memoria de Akeko

Cod | Descripccion Accién Resultado esperado Resultado real
El anénimo introduce un usta- Se le muestra la ventana princi-
. R anénimo pulsa el boton “Lo- | pal de la aplicacién con un gru-
37 rio y contrasena validos y pulsa El anéni Isa el boton L Idel licaci
mom%emw yp gin” po pre-seleccionado en caso de
ptar. tener alguno
El Login funciona de forma co-
— rrecta, mostrando la pantalla

principal y los grupos de forma
ordenada

Tabla 6.9: Pruebas de la parte

cliente - 8

OK | KO

Comentarios

La funcionalidad de la identi-
ficacion era correcta. Se carga-
ba la interfaz principal y todo
iba sobre ruedas. No obstante,
los grupos no se mostraban de
forma ordenada por la fecha de
creacion.

Se modifico las sentencias de la
base de datos corrigiendo la lla-
mada y forzando a una ordena-
cién por fecha de creacion.
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Capitulo 7

Instalacion

7.1. Introduccion

Debido a la naturaleza especial que posee éste proyecto se ha deseado realizar un
capitulo para poder hablar acerca de todo el proceso que ha conllevado conseguir
implantar el proyecto en los sistemas operativos “GNU/Linux” y “Windows”.

En comparacion con otro tipo de proyectos, se podria llegar a la conclusion por
la cual en éste caso ha sido necesario invertir una buena cantidad de horas para
poder conseguir que la aplicacién funcionase de manera deseable en otros entornos
operativos y para ello, se ha necesitado hacer una serie de pasos que no tienen nada
que ver con la programaciéon directa de un proyecto.

El desarrollo ha sido portado para “Windows” y “GNU /Linux”. Cada sistema
operativo tiene sus peculiaridades y por ende cada uno de ellos ha presentado un
reto diferente para poder conseguir que todo funcione de forma correcta.

El proyecto ha sido programado dentro de un entorno “GNU /Linux” pero debido
a la gran gama de distribuciones existentes y a las diferencias que existen entre unas
y otras, se ha tenido que realizar unos cuantos ajustes para que el proyecto tuviese
un funcionamiento digno y deseable.

7.2. Portando el proyecto a GNU /Linux

Para comenzar, la primera tarea ha consistido en portar la aplicacion a la dis-
tribucion “GNU/Linux” Ubuntu en su version 14,04. Esta versién es muy estable
y es la usada actualmente dentro de la universidad, pero, por casualidades de la
vida y por cuestiones extranas ésta version no dispone de los binarios de dos de los
paquetes necesarios para que el programa funcionase de forma adecuada. De hecho,
los binarios existen para la version 3 de “Python” pero no para la version 2,7 que
es la usada en el proyecto. Ahora bien, resulta impactante ver como en versiones
posteriores de la distribucién si aparecen dichos paquetes que dan soporte completo,
lo cual resulta un tanto confuso y a la vez frustrante.

Los binarios que faltaban eran PyQt5 y Sip. El primero, ya es conocido debido
a que es la herramienta que permite crear interfaces “QT” a través de codigo “Pyt-
hon”. El segundo es una dependencia necesaria para que PyQt5 funcione de forma
adecuada.

., Coémo solucionar todo ésto? Bésicamente el remedio ha sido la compilacion
manual de las dependencias que eran necesarias, el problema era saber exactamente
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cual era el método més adecuado. La solucién se hall6 en una pagina web que
explicaba el proceso para una version anterior de Ubuntu pero que, afortunadamente,
funcionaba correctamente en la version 14,04. [§]

La idea es sencilla, para compilar PyQt5 se necesitan dos herramientas, la pri-
mera es Sip en una version superior a la que viene en Ubuntu y la segunda es tener
(Imake que es una herramienta propia de las librerias de “QT” para la compilacion
de programas basadas en dicha plataforma. Con ésto, e instalando una serie de de-
pendencias bésicas para compilar aplicaciones (python-dev, gce, librerias optativas
para “QT” y mds), se consigue lograr un entorno de compilaciéon compatible para
que PyQt5 vy Sip puedan ser creados sin problema alguno.

La cuestion es que una vez superada la barrera de conseguir las librerias necesa-
rias viene otro nuevo problema: El empaquetamiento de dichas librerias para crear
binarios compatibles con la distribucion Ubuntu.

Empaquetar una aplicacion consiste en la accion de agrupar los directorios crea-
dos por la compilacién en un tnico archivo que contenga toda la informaciéon nece-
saria para poder ser instalado en un entorno operativo “GNU /Linux”. Existen mu-
chas formas de empaquetar una aplicaciéon y por norma general cada distribucion
“GNU/Linux” tiene la suya propia. En el caso de Ubuntu, el tipo de empaquetacion
usado son los binarios de Debian Package que son paquetes de instalacion usados
por una distribucion de “GNU/Linux” muy famosa llamada Debian.

Para conseguir dicha empaquetacion se ha hecho uso de checkinstall que es una
herramienta sencilla que permite generar los paquetes con extension *.deb. Obvia-
mente existen mejores alternativas que permiten, entre otras cosas, firmar los pa-
quetes para verificar la autenticidad de quien los ha creado(Un usuario reconocido
por la comunidad) pero, en éste caso, al ser un proyecto mas simple se ha optado
por una herramienta rapida y sencilla que resuelva el problema de integracion de la
forma mas automaética posible.

Con todo ello se ha podido crear cuatro paquetes binarios(dos para entornos de
32 bits y otros dos para entornos de 64 bits) que tras ser instalados, permiten la
ejecucion correcta de la aplicacion dentro de la distribucion “GNU /Linux” Ubuntu.

7.3. Portando el proyecto a Windows

La instalaciéon y adecuacion para un entorno Windows ha sido mas o menos
similar al caso de “GNU/Linux” pero con varios matices.

7.3.1. Preparaciéon de un entorno de compilacién

En un primer lugar, no existian problemas para obtener “Python” en “Windows”
pero algunas librerias usadas en el proyecto no estaban para “Windows” en deter-
minadas arquitecturas. Por ejemplo, “PyQT” no estaba disponible para versiones de
“Python” 2,7 haciendo uso de “QT5”. Por lo tanto, podriamos decir que se estaba
ante un caso similar al anterior. Pero el problema iba a encaminarse a algo mas
complejo.

De la misma forma que en el caso anterior, es nuevamente necesaria la compi-

lacion de las librerias SIP y PyQt5 pero ademas, se tiene que sumar la instalacion
manual de “QT".
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Instalar “QT” es relativamente sencillo en “Windows”, basta con bajar un instala-
dor propio de la web oficial y elegir la licencia deseada(en éste caso la licencia GPL).
El problema aparece cuando se necesita saber qué componentes se deben instalar ya
que el instalador muestra una serie de versiones de “QT” y cada una de ellas tiene su
propio conjunto de paquetes. Dicho conjunto de paquetes consiste en la eleccion de
cémo se quieren compilar las interfaces dentro de “Windows” ya que existen varios
métodos efectivos para ello y cada paquete representa el método a elegir.

Por defecto, un sistema operativo “Windows” no posee los comandos para hacer
make por lo que es virtualmente imposible hacer la compilacion de SIP y PyQt5.
Solo existe una manera y fue encontrada en un blog. [22]

Para conseguir una compilacion exitosa es necesario instalar el programa “Visual
Studio 2012”. Dicho programa, aparte de realizar una gran serie de tareas interesan-
tes, tiene una herramienta fundamental: La consola de desarrollador.

Esta consola consiste en un simbolo del sistema tipico de “Windows” (cmd.exe)
pero con una serie de comandos agregados que permiten compilar codigo C++. De
entre esa serie de comandos se encuentran dos que son necesarios:

= nmake: Consiste en un comando que hace el analogo del make en los siste-
mas “GNU /Linux”. Gracias a éste comando se pueden ejecutar los makefiles y
compilar el programa deseado.

» cl: Es un comando que permite hacer la compilacién de un fichero determina-
do escrito en C++. Se podria decir que es el compilador gcc que poseen los
sistemas operativos “GNU /Linux”.

Por lo tanto, sabiendo qué método de compilacion se iba a usar, sélo faltaba decir-
le al instalador de “QT” qué paquetes eran necesarios descargar para su instalacion.
En éste caso, el conjunto de paquetes son los llamados msvc2012 que representan a
“Visual Studio 2012”.

Con “Visual Studio 2012” preparado y “QT” instalado correctamente, sélo faltaba
seguir los pasos del blog para preparar bien los path del sistema y tener los comandos
de la consola de “Python” y el compilador de “QT”(qmake) accesibles desde un
terminal de “Windows”.

Satisfechos todos éstos requisitos, ya era posible desde un terminal hacer practi-
camente los mismos pasos que en un sistema operativo “GNU /Linux” para la com-
pilacion exitosa de SIP y PyQt5. De hecho, dichos pasos eran exactamente iguales,
pero haciendo uso de nmake para la compilacion y la instalacion de las librerias en
el sistema.

7.3.2. Adecuacién de la compilaciéon

Evidentemente la cosa no termina en éste punto porque al ejecutar el codigo
y hacer uso de las librerfas recién creadas, el intérprete de “Python” adolecia de
la falta de los ficheros *.dll de dichas librerias(extrano cuando se supone que todo
estd compilado y funcionando). El problema no era que las cosas estuviesen mal
compiladas, el problema era que se hacia necesaria la integracion de los ficheros *.dll
de la instalacion de “QT” dentro de la paquete “PyQt5” recién creado.

., Cémo resolver ésto? basicamente el paso consistia en copiar todo el directorio
bin de la instalacion de “QT” dentro del directorio donde se encuentra “PyQt5”(dicho
directorio esta dentro de la carpeta donde se instala el intérprete de “Python”).
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Una vez completados estos pocos y sencillos pasos, la aplicaciéon era comple-
tamente funcional dentro de un entorno “Windows” aunque, ain eran necesarios
algunos retoques mas para conseguir que “PyQt5” fuera funcional en cualquier or-
denador con “Windows”.

Para que otros ordenadores con un sistema operativo “Windows” puedan usar
correctamente el paquete compilado de “PyQt5” es necesario que tengan instalados
“Visual Studio 2012”7 ya que son necesarias unas librerias externas a la instalacion
de “PyQt5” que permiten la ejecucion de las interfaces. Obviamente, instalar “Visual
Studio 2012”7 en cada ordenador que quiera hacer uso del proyecto no es para nada
deseable y se necesita una soluciéon inmediata y mucho més simplista. Dicha solucion
fue encontrada en el mismo blog que explicaba los pasos para la compilacion de
“PyQt5” en “Windows”.

Segun el autor, cuando se instala “Visual Studio”, en la carpeta system de “Win-
dows”, que es una carpeta que contiene archivos importantes relacionados con el
sistema operativo, se crean varias librerias. De entre ellas, algunas son usada para
que “PyQt5’ pueda funcionar como debe pero para ello es necesario saber cuél o
cudles son. El autor del blog expone que para identificarlas, hizo uso de una herra-
mienta llamada depends.exe y ademés hizo una comparativa de la carpeta system de
un “Windows 7”7 recién instalado contra la misma carpeta de un “Windows 77 con la
compilacién exitosa realizada. Gracias a ello descubrié dos archivos que resultaban
ser las dependencias buscadas.

Los archivos descubiertos tienen el nombre de msvep110.dll y msver110.dll y es
necesario hacer una copia de ellos y enviarlas a la carpeta de “PyQt5” junto con las
librerias de “QT” que habian sido copiadas anteriormente.

Con todos estos pasos necesarios se obtiene un interprete de “Python” que con-
tiene todas las librerias necesarias para que la aplicacién funcione de forma correcta
en cualquier equipo que haga uso de “Windows”, ahora bien, cabe recalcar que como
cualquier aplicacion actual de escritorio, hace falta hacer la compilacion dos veces:
Una para la arquitectura de 32 bits y otra para la arquitectura de 64 bits.

7.3.3. Creacion de un archivo de instalacion

Con “Python” y sus dependencias preparadas en un paquete con la capacidad
de ejecutarse en cualquier maquina y la parte cliente de la aplicaciéon completada,
solo falta anadir el dltimo eslabén para cerrar ésta gran cadena: la creacion de un
instalador.

La forma maés simple para que un usuario pueda hacer uso del programa, es entre-
gandole un instalador que se encargue de introducir en el sistema toda la aplicacion
junto con el interprete de “Python”, para que todo pueda funcionar de la forma mas
automatica posible. La cuestion es ;Como se hace un instalador? Quizas es una de
las preguntas que mas controversia ha generado debido a que un instalador es ha-
blar de palabras mayores, es acercar el proyecto a una auténtica aplicacion nativa
de escritorio, o mejor dicho, hacer que el proyecto sea todo un programa real y serio.

Para conseguir una instalacion efectiva se necesita completar tres sencillos pasos:

1. Se necesita un intérprete de “Python” que sea portable en distintos sistemas
operativos y que ejecute, de forma correcta, el codigo generado en el proyec-
to. Ademas, éste debe tener compiladas todas las librerias necesarias para la
arquitectura a la que pertenezca.
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2. Se debe poner el proyecto completo junto con el intérprete anteriormente men-
cionado para generar un gran paquete que contenga todo el proyecto con todos
los requisitos para hacerlo funcionar

3. Es necesario utilizar una herramienta que genere un ejecutable y que diga
como y donde se debe instalar todos los datos en cada nuevo ordenador donde
sea ejecutado.

Para conseguir todo ésto se realizé una busqueda de informaciéon. Habia una gran
cantidad de herramientas y métodos distintos para conseguir hacer un ejecutable.
Algunos eran simples y demasiado sencillos, nada deseables para un usuario novel.
Al final se opt6 por el método utilizado por un investigador cientifico que parecia
solventar la situacion de un modo mas que razonable. [25]

Lo que éste investigador expone, es hacer uso de un intérprete de “Python”
portable llamado WinPython que contiene una serie de herramientas adicionales para
poder instalar o desinstalar paquetes para “Python” que extienden su funcionalidad.
En éste caso, s6lo se necesitaba la posibilidad de que el intérprete pudiera ejecutarse
en otras plataformas sin problema alguno.

Con WinPython preparado, se instal6 las librerias compiladas de Sip y PyQt y
se procedi6 a juntar el proyecto para crear un gran paquete. Gracias a ésto se tuvo
la capacidad de hacer funcionar el proyecto en cualquier ordenador bajo el sistema
operativo “Windows”.

El dltimo paso era simplemente hacer uso de Inno setup para crear un instalador
clasico *.exe para sistemas operativos “Windows’. Por desgracia, no ha sido posible
aln escribir un script que automatice en un 100 % la capacidad de hacer una insta-
lacion completa, sencilla y eficiente con unos pocos clicks. Esto es algo que se dejara
como una linea futura ya que por lo menos, el proyecto es funcional en “Windows”
y es usable en cualquier ordenador con arquitecturas de 32 y 64 bits.
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Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1. El final no es mas que el principio

Después de toda la experiencia que ha sido realizar una aplicaciéon de ésta indole,
llega el final de todo en el que se debe al menos recapacitar y recapitular todos los
acontecimientos que se han ido produciendo en cada avance.

Por ello, se va a dividir ésta conclusion en tres apartados distintos para enfatizar
mejor cada aspecto de la finalizaciéon de éste TFG.

8.2. ;Qué se ha desarrollado?

Aunque se ha comentado varias veces en el proyecto y se ha mostrado toda la
informacion referente a ello, se va a resumir un poco qué se ha desarrollado.

En éste TFG se han desarrollado dos aplicaciones; una orientada a la experiencia
del usuario(parte cliente) y otra orientada a la experiencia del administrador del
sistema(parte servidor). La idea es que ambas formen un completo programa de
gestion que ayude a los profesores a realizar una serie de labores de una forma més
rapida y eficiente. Por tanto hablaremos de éstas dos “experiencias”

8.2.1. La parte Cliente

La primera de ellas es una aplicaciéon que se ha considerado como “parte cliente” y
que consiste en un programa funcional que se instala en el ordenador de un usuario
concreto y de unos archivos que se instalan en una maquina servidor. El cliente,
mediante una interfaz intuitiva realiza una gestion de los alumnos asignéandolos a
grupos para después, por cada grupo, tener la capacidad de poder asociarles unas
acciones llamadas scripts. Estos scripts representan unos archivos que contienen una
serie de comandos que automatizan una serie de procesos. Por ejemplo, un script
puede permitir que un alumno sea registrado en una base de datos y se le pueda
enviar un e-mail de forma automética con sus credenciales de acceso.

Como gestionar tantos scripts puede llegar a ser un incordio, se ha implementado
una funcionalidad llamada tags que permite agrupar uno o varios scripts a la vez.
De ésta forma, el proceso anteriormente descrito se hace mas dinamico y genera un
mayor automatismo.

El usuario puede crear tantos grupos como desee y poner o quitar tantos scripts o
tags como quiera, siempre y cuando no existan problemas de colisiones. Entendemos

111



Memoria de Akeko

por colision al problema que surge cuando un mismo script intenta ser aplicado dos
veces en un mismo grupo. La légica de todo ello es debido a que no tiene sentido dar
de alta en un servicio dos veces a un mismo alumno. En caso de querer dar de alta
dos veces a un mismo alumno en un mismo servicio, como minimo, deberia existir
algin elemento diferenciador que justifique una operacion de éste tipo(por ejemplo,
que demos dos accesos a una base de datos para dos tipos distintos de proyectos).

Como el usuario, puede ser muy olvidadizo se le ha concedido la capacidad de
tener una herramienta que le permita “recordarle” qué cosas ha hecho. Para ello,
existe lo que se llama historial. El historial permite al usuario ver las acciones que
ha hecho para que éste sepa que hizo y porque razon.

El sistema permite ser muy solidario, por eso se ha implementado la capacidad
de hacer “donaciones” de los tags entre los distintos usuarios. Esto se ha pensado
asf porque hoy un profesor da una asignatura de un tipo y el siguiente curso dicha
asignatura pasa a manos de otro profesor, por lo tanto y como buenos companeros,
se pasan los tags como si se trataran de cromos.

Esta parte tiene implementada una logica que permite al usuario que use la
aplicacion, conectarse con un servidor y enviar sus decisiones. Dicho servidor, que
se encuentra en una méaquina externa a la suya, tiene unos archivos que permiten
“escuchar” las peticiones del cliente y hacer las 6rdenes que haya recibido. Una vez
que las ha hecho, le devuelve al usuario unos resultados.

Para hacer ésta parte, ha sido necesario hacer una combinaciéon de un lenguaje
de programacion llamado “Python” y de un lenguaje grafico llamado “QT”. Como
dichos lenguajes no se entienden de forma directa, se ha pedido ayuda a un intérprete
llamado PyQT que ha traducido las instrucciones de “Python” para que “QT” le
entienda y juntos puedan trabajar para darle la mejor experiencia posible al usuario.

Como el mundo informatico actual hay gente que piensa muy mal, se ha imple-
mentado una conexion segura haciendo uso de una tecnologia llamada socket en ssl.
Con ésta tecnologia se ha podido dar una protecciéon de privacidad a los usuarios
para que puedan manejar los datos sensibles de los alumnos sin que ningin mal
pensado intente hacer algo que no deberia hacer.

La parte Servidor

La segunda de ellas, se la ha considerado como la “parte servidor”. Esta, consiste
en un simple programa que se ejecuta desde la propia maquina servidor, por lo tanto,
es necesario tener un acceso directo a los datos fisicos.

Con ésta parte se ha querido dar a un usuario con unos permisos muy especiales,
el poder para decidir quiénes pueden usar la herramienta y qué scripts pueden apli-
car. Es una forma segura de saber que cualquiera no puede entrar como si estuviera
en su casita.

Se ha implementado dos funcionalidades:

1. La primera de ellas ha consistido en una gestién de quiénes pueden acceder al
sistema. En ella se les da al administrador la autoridad de crear, modificar y
borrar usuarios en el sistema. El decide quién entra y nadie le puede molestar
ni decir lo contrario.

2. La segunda, ha consistido en una gestion de qué scripts se pueden usar. El
administrador, con su sapiencia profunda e infinita, es quien escribe los scripts
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y él mismo los pone a disposicion de cualquiera que quiera usarlo. Obvia-
mente de la misma forma que puede crear, también puede destruir y la idea
precisamente es que él tenga siempre la tltima palabra.

De una forma tan simple, se ha podido cubrir y controlar cémo es el funciona-
miento que se le quiere dar al programa. Cabe resenar que al igual que en la “parte
cliente” se ha hecho de la combinacion de “Python” + “QT” y de su mejor amigo, el
traductor PyQT.

8.3. (Qué objetivos se han cumplido?

En las primeras lineas de ésta memoria se mostraban unos objetivos. Ahora es
el momento de recordarlos y de reflexionar si realmente se han llegado a cumplir o
no. De una forma u otra se debe dar una justificaciéon que muestre las razones por
las cuales se hace la afirmaciéon o negacién de que un objetivo particular ha sido
cumplido. Recordemos:

1. Ofrecer una herramienta de gestion wtil: Este objetivo trataba de conseguir
crear una herramienta tutil y que funcionase bien. Se puede decir sin problema
alguno que si se ha cumplido. El razonamiento es que el proyecto funciona;
hace una gestion, da de alta a los alumnos y envia notificaciones. El proyecto
realiza una labor mas interesante que ir dando de alta a mano a cada alumno en
cada servicio. Ademas la herramienta es sencilla, un panel grafico, atractivo a
la vista y con opciones minimas que simplifican las labores a realizar. No posee
interfaces muy avanzadas, con muchas opciones, ni dispone de un montén de
funcionalidades que terminen siendo un auténtico caos. El programa es simple
y hace lo que debe de hacer.

2. Mejorar la eficiencia del profesorado: Este objetivo trataba de enfocar el aho-
rro de tiempo que se produce cuando el primer objetivo se ha cumplido de
forma exitosa. Si el programa hace lo que debe de hacer, es obvio que el
profesorado mejorara sus tiempo de trabajo porque tendra més tiempo para
dedicarlo a otros menesteres. Este objetivo de momento no se puede dar por
cumplido. La razon es que la evaluaciéon de utilidad viene dada por el profe-
sorado. Ellos son lo que debe valorar si realmente la herramienta les ahorra
tiempo o no.

3. Hacer un sistema intuitivo y sencillo de usar: Aqui se trataba de hacer que
el programa fuese tan intuitivo como hacer uso de un programa para un telé-
fono movil. Interfaces claras, sencillas, con pocas opciones y todo claramente
diferenciado. Este objetivo se puede dar como cumplido. La razon es el test
de usabilidad comentado anteriormente En dicho test se ha podido ver la
aceptacion de los usuarios, por lo tanto se puede decir que al ser una expe-
riencia positiva, las interfaces también lo son por lo que podemos decir que
realmente el sistema es intuitivo y sencillo de usar. No obstante, seria con-
veniente volver a hacer el mismo test pero ésta vez exponiendo las interfaces
finales para que el usuario pueda dar una evaluaciéon mas veraz y acorde con
lo que es el programa actual.
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4. Satisfaccion personal: Aqui se intentaba plasmar la satisfaccion personal que
se producia al conseguir un hito en el cual se hacia funcionar una aplicacion
haciendo uso de distintas tecnologias e implantandola de forma exitosa en
distintos entornos operativos. Este objetivo se puede dar por cumplido. El
razonamiento es que se ha conseguido aprender mucho de nuevos lenguajes
de programacion y se ha podido ahondar en los conocimientos que envuelven
en la creacion de aplicaciones de escritorio. Ademaés se ha podido disfrutar de
una cierta diversion cuando el proyecto no funcionaba ni en broma en ningin
sistema operativo y se ha tenido que compilar a mano ciertas librerias para
conseguir hacerlo funcionar. Por todo ello se puede decir que aunque a veces
haya sido una auténtica pesadilla, la satisfaccion final es mas que merecedora.

8.4. Planificaciéon y su cumplimiento

Llegamos a la parte en la que toca reflexionar qué ha pasado con la planificacion
y si ésta ha sido cumplida de forma completa o no.

En éste proyecto la planificacién temporal no ha podido ser cumplida de forma
completa. Las razones se van a comentar a continuacion.

1. En varios apartados ha sido imposible cumplir con los tiempos establecidos.
En algunos se ha hecho en menos tiempo, pero en muchos otros directamente el
tiempo se ha superado en mucho méas tiempo de lo que se tenia preparado. Se
van a mostrar algunos de los paquetes de trabajo afectados por una duraciéon
excesiva de tiempo.

a) Creacion de los prototipos de interfaces. Este apartado ha costado mucho
més tiempo que del que se tenia pensado inicialmente. Disenar interfa-
ces, conseguir una ayuda por parte de un usuario final y realizar varias
iteraciones ha costado unas 10 horas adicionales del tiempo que se tenia
pensado.

b) Aprendizaje del lenguaje de programacion “Python”. El tiempo para apren-
der el lenguaje en si fue muy corto pero después, si se suma todo el tiempo
adicional en investigacion y consultas para implantar ciertas cosas, nos
da un resultado de unas 8 horas mas de lo que se tenia pensado.

c) Aprendizaje del lenguaje grdfico “QT”. Aqui se ha demorado al menos
unas 6 horas més de lo deseado debido a la constancia de tener que revi-
sar manuales y la documentacion para conseguir hacer funcionar algunas
cuestiones como los User Roles o los conectores a los botones.

d) Creacion del DOP. La creacion de la memoria ha llevado mucho més
tiempo que el establecido. Repasar todos los contenidos e incrustar todos
los elementos mas introducir todas las tablas ha llevado al menos 8 horas
més de lo que se tenia pensado.

e) Diseno del modelo de dominio. El diseno del modelo de domino de la
parte cliente ha sido un ctimulo de cambios en mas de una ocasion. El
modelo ha recibido como unas 3 o 4 iteraciones para poder conseguir ser
un modelo eficaz. Todo ésto, ha generado al menos unas 3 horas mas de
trabajo de lo que se tenia estimado.
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f) Implantacion de los mddulos de la parte cliente. Este apartado ha sufrido
un duro revés en mas de una ocasion. Se ha tenido que reimplementar
muchas partes, se ha tenido que modificar algunos ficheros e incluso se
ha tenido que unificar algunos gestores para hacer mas sencillo la lectura
del codigo. Si a todo ésto sumamos el tiempo invertido en corregir errores
de compilacion y poner el codigo bien legible, podemos decir que se ha
excedido el tiempo en unas 18 horas mas de lo que se tenia estimado.

g) Pruebas de funcionamiento general. Las pruebas del sistema han costado
més tiempo del que se tenia estimado. En total se ha tardado 4 horas
més, ésto ha sido debido a la complejidad de realizar pruebas de caja
negra en algunos apartados.

2. Se ha tenido que replanificar el proyecto en dos ocasiones. Las razones para
ésto han sido que por un lado no se tenia pleno conocimiento de como se iba a
conectar las interfaces con “Python” y como se debian guardar todos los datos
necesarios para luego mostrarlos de forma correcta. Por el otro lado, no se
tuvo en cuenta que la implantacion del proyecto en otros sistemas operativos
fuese tan problemética. Ademaés, se tuvo que aprender nuevas herramientas
adicionales que en un principio no estaban pensadas, sobre todo a la hora de
querer compilar el proyecto en otras plataformas.

a) Se tuvo que aprender a hacer uso los métodos de compilacion de los
paquetes para “GNU/Linux”.

b) Se tuvo que aprender a manejar los comandos de compilacion de nmake
para “Windows”.

¢) Se tuvo que aprender las distintas formas de empaquetamiento para poder
generar binarios.

3. No se han podido completar todos los paquetes. No se ha podido generar
la documentacion especifica al manual de usuario y al manual técnico para
ayudar a los usuarios mas inexpertos y ensenar al administrador del sistema a
implantar de forma correcta todo el proyecto.

Con el incumplimiento de algunos de los tiempos y de la necesidad de replanificar
el proyecto se puede decir que ha sido imposible cumplir con la planificacion esta-
blecida por lo que los costes iniciales se han disparado un poco mas de lo esperado.
Atn asi, el proyecto sigue siendo viable.

8.5. Riesgos y sus apariciones

Durante la consecucion de éste proyecto sélo ha aparecido uno de los riesgos que
se han documentado. En éste caso, ha sido el riesgo derivado a la implantacion del
proyecto en otros entornos operativos.

El plan de contingencia ha sido efectivo aunque obviamente se ha tenido que
hacer bastante investigacion y muchas pruebas para conseguir que todo fuese acep-
table. Por lo que podemos decir que ha sido efectivo y el riesgo ha sido subsanado
correctamente.

Otros riesgos que han aparecido y no han sido documentados han sido los si-
guientes:
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= Cambios en la BD cuando el proyecto esta implantado. En los taltimos
ciclos del proyecto, se han tenido que incluir algunos parametros adiciona-
les para mejorar la experiencia del programa. Dichos parametros necesitaban
nuevas entradas en la base de datos(los parametros eran SHA y PATH para
un script). Obviamente no ha habido que tener que replanificar el proyecto,
pero podria haber sido un riesgo serio en caso de que hubiera afectado a la
funcionalidad bésica del sistema.

= Cambios de la légica de guardado de alguna clase. Una de las cosas
que se ha cambiado en el proyecto, ha sido la forma en la que se guardaba el
historial dentro de la base de datos. En un principio se guardaban los iden-
tificadores de los elementos que debian ser registrados pero luego, al borrar
esos elementos desaparecian también de la base de datos. Como una de las
cosas interesantes del proyecto era tener un historial que perdurase sobre el
tiempo, se tuvo que cambiar la forma de guardar los datos en la base de datos
y ademas se tuvo que modificar varias funciones y varios tipos de datos. Un
riesgo asi resulta peligroso porque si no tiene un buen plan de contingencia
es posible que al final se termine modificando una gran cantidad del proyecto.
Por lo tanto, hubiera sido interesante haber tenido al menos unas pautas para
medir el alcance y el impacto de una modificacién de éstas caracteristicas.

8.6. Lineas futuras

Como guinda final de ésta conclusion se va a mostrar una serie de lineas futuras
que podrian mejorar las capacidades que ofrece el programa. Ademas se valorara si
realmente merece la pena cada una de ellas y qué beneficios podria traer de cara a
que la aplicacién sea aun més perfecta.

1. Cifrado de los datos. Una cuestion muy interesante seria poder filtrar todos
los datos que maneja el cliente en su aplicaciéon. De ésta forma se podrian
tener a salvo los datos personales de los alumnos en caso de que ocurriera
algtin percance. El programa generaria una clave de cifrado la primera que el
usuario del sistema haria login y después éste requeriria al usuario algin tipo
de identificacion cada que vez que abriria el programa. Una idea, seria hacer
uso de las tarjetas que tiene los profesores con su chip. La carga de trabajo
seria bastante grande debido a que habria que hacer una incursiéon en el campo
de la criptografia y su implantanciéon en Python. Ademas habria que estudiar
el impacto a nivel de rendimiento del sistema para saber si realmente seria o
no factible poder usarlo. En resumen, se necesita hacer mucho trabajo pero
el resultado seria altamente beneficioso porque mejorarian las condiciones de
seguridad del programa.

2. Seguridad en dos pasos. Otra idea bastante interesante seria una implan-
tacion de una seguridad en dos pasos. La ides que el la primera vez que un
usuario se conecte a un sistema, éste le pida una contrasena adicional o le
pida que haga uso de la tarjeta que tiene como profesor en la UPV/EHU para
poder identificarse correctamente en el sistema. La implantacion de éste mé-
todo seria sencilla ya que s6lo necesario conectar la aplicaciéon a un servidor
de autentificacion externo y validar la respuesta que se de. Los beneficios que
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traeria ésta mejora serian muy buenos de cara a evitar que cualquier usuario
pudiese entrar al sistema porque ha conseguido de un modo u otro los accesos
de un profesor.

3. JSON Schemas. Los JSON Schemas son modelos de datos en JSON que fuer-
zan a éste a tener una estructura de datos determinada. Cuando se programa
un JSON Schema se decide qué formato tiene que tener el diccionario y por lo
tanto si éste recibe un JSON que no cumple ni con los campos especificados ni
con una serie de datos pre-introducidos, el JSON Schema invalida los datos y
no los usa. Esto es interesante de cara a mejorar la eficiencia de los “sockets”. Si
ServerReceiver recibe un JSON que no contiene la estructura programa en el
JSON Schema éste lo invalida y previene la obtencién no autorizada de datos
en el servidor. La implantacion de ésta funcionalidad no supone una gran carga
de trabajo porque tnicamente se tienen que definir ciertos JSON Schemas y
modificar cada envio del cliente para que coincidan con estos. Los beneficios
serfan muy considerables en cuestiones de seguridad por lo que mereceria la
pena implantarlo.

4. Bandejas de mensajes. Una idea de linea futura seria la implantacién de
bandejas para enviar y recibir mensajes directos. Esto seria interesante, por
ejemplo, si se querria enviar algiin mensaje para avisar a algin usuario de
que se ha donado algtn tag o para pedir una ayuda especifica. También seria
interesante para poder recibir mensaje de parte del administrador del sistema,
o enviar errores en caso de que algin script no funcione de manera adecuada.
La carga de trabajo que produciria seria bastante grande porque habria que
modificar las interfaces y se tendrian que crear nuevas. Ademés seria necesario
modificar la base de datos y los modelos de dominio para poder hacer hueco a la
nueva funcionalidad. Al final, el beneficio final no seria tan grande y realmente
no terminaria mereciendo tanto la pena el esfuerzo ya que, por ejemplo, se
puede hacer uso de los mails para notificar a los usuarios de ciertas cuestiones.

5. Mejorar las interfaces. Una de las cosas que seria necesario mejorar serian
las interfaces en “QT” para que éstas brindasen al ususario una mejor expe-
riencia. Para ello se tendria que estudiar y ahondar més en el uso y manejo de
“QT” y su conexiéon con “Python” por lo que la carga de trabajo seria muy con-
siderable. Ahora bien, el resultado final serfa satisfactorio porque se mejoraria
la experiencia de cara al usuario con unas interfaces mas claras y avanzadas.

6. Mejorar el filtrado en los historiales. El filtrado en los historiales es bas-
tante pobre y simple. Es cierto que realiza bien su trabajo pero termina siendo
demasiado simplista. Una buena forma de mejorar ésto seria conectando la
interfaz de “QT” directamente a la base de datos para que pudiera hacer bus-
quedas dinamicas. El usuario simplemente irfa introduciendo el texto y la tabla
se irfa actualizando de forma dindmica mostrando los resultados deseados. La
carga de trabajo de ésta funcionalidad seria media ya que lo tnico que haria
falta es saber implantar la clase de “QsqlQuery” y hacer un pequeno refresco di-
namico de la tabla. Los beneficios serian medios pero atin asi seria visualmente
interesante para el usuario.
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Apéndice A
Anexo I: Casos de uso extendido

En éste primer anexo se hard una extension detallada de los casos de uso men-
cionados en la documentacion. Para ello, se mostrarda de forma explicita toda la
informacion relativa al funcionamiento del caso de uso y a los roles que partici-
pan en él. También, se mostrara qué tipo de decisiones logicas suceden y como se
gestionan.

El anexo consta de dos apartados, uno englobado a la parte cliente de la aplica-
cion y otro englobado a la parte servidor.

A.1. Parte cliente

A continuacion se muestran los casos de uso detallados para la parte cliente de
la aplicacion.

A.1.1. Iniciar sesion

Iniciar sesion

Descripciéon: Permite al rol anénimo tener acceso al sistema

Andnimo

Nombre: Iniciar sesién

Actores: Anbénimo

Precondiciones: Ninguna

Requisitos no funcionales: Si el usuario tuviera alguna lista de alumnos ya
introducida en el sistema, se le mostaria la primera de ellas con los datos relacionados
a la misma. En caso contrario, no se veria ninguna lista seleccionada.

Flujo de eventos:

1. El anénimo, desde la interfaz de login, introduce un usuario, una contrasena

y un servidor valido [A.1]
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a) Si el usuario o contrasena son incorrectos, se le muestra una pantalla de
error.

b) Si el servidor introducido no es correcto o no responde se le muestra un
error.

2. Se le muestra la pantalla principal del sistema con todas las opciones disponi-

bles

Postcondiciones: Ninguna
Comentarios: Es necesario que el servidor destino introducido exista y tenga
la parte servidor de la aplicacion.

A.1.2. Crear grupo nuevo

Crear grupo nuevo

Usuario

Nombre: Crear grupo nuevo

Descripcion: Permite al usuario crear un nuevo grupo en el sistema
Actores: Usuario

Precondiciones: Ninguna

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa el botéon “Archivo” -> “Crear nuevo grupo”’ de la pantalla
principal

2. Se le mostrara una interfaz que le permitira realizar una serie de acciones para
anadir alumnos al nuevo grupo o la posibilidad de importar un fichero con los
alumnos deseados[A.3]

3. Si el usuario quiere:

a) Puede importar los alumnos desde un fichero (ver subcaso de uso importar
alumnos). [A.1.10

b) Puede anadir manualmente un nuevo alumno(ver subcaso Anadir alumno).

AT

Postcondiciones: Ninguna
Comentarios: Ninguno
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A.1.3. Seleccionar grupo

Seleccionar grupo

Usuario

Nombre: Seleccionar grupo

Descripcion: Permite al Usuario poder seleccionar uno de los grupos que haya
creado anteriormente.

Actores: Usuario

Precondiciones: Que como minimo el Usuario haya creado previamente un
grupo.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema, pincha el desplegable que
contiene la lista de los grupos y elige un grupo distinto al actual.

2. Al elegir un grupo se actualiza de forma automaética la lista de los alumnos
que lo contiene.

Postcondiciones: Se muestra en pantalla los nombres de los alumnos que con-
forman el grupo seleccionado.
Comentarios: Ninguno

A.1.4. Gestionar scripts

Usuario

Nombre: Gestionar scripts

Descripcion: Permite al Usuario del sistema modificar los scripts que contiene
el grupo seleccionado.

Actores: Usuario

Precondiciones: Tener seleccionado un grupo.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema, pulsa el botéon “Gestionar
Scripts”.
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2. Se le muestra una interfaz por la cual podra realizar una serie de gestiones
para asignar los scripts o tags deseados al grupo actualmente seleccionado.

A4

Postcondiciones: Si el grupo ya tenia algtn script o tag asignado previamente,
se le mostraran cuéles estan aplicados y cuéles tiene por ende disponibles.

Comentarios: Si el usuario no habia aplicado script alguno, la columna de la
izquierda estard completamente vacia. Pero en cambio, si el grupo ya habia sido
modificado previamente, apareceran los scripts o tags ya aplicados y sélo podra
gestionar los que estén disponibles actualmente.

A.1.5. Gestionar mis tags

Usuario

Nombre: Gestionar mis tags.

Descripcion: Permite al Usuario del sistema realizar una gestion de sus tags en
el sistema.

Actores: Usuario

Precondiciones: Ninguna

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema, pulsa el botén “Gestionar
mis Tags”.

2. Se le muestra una interfaz por la cual podra realizar una serie de gestiones
para crear, modificar o eliminar un tag.

3. Si el usuario quiere:

a) Puede crear un nuevo tag (Ver subcaso “Crear tag”). [A.1.12
b) Puede Modificar un tag (Ver subcaso “Modificar tag”). [A.1.13

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Ninguno.

A.1.6. Cambiar nombre grupo

Cambiar nombre grupo

Usuario
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Nombre: Cambiar nombre grupo

Descripciéon: Da la opcion de poder cambiar el nombre de un grupo.
Actores: Usuario

Precondiciones: Tener seleccionado un grupo.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema pulsa el botén “Cambiar
nombre”.

2. Se le muestra una interfaz por la cual podra cambiar el nombre del grupo.
3. El usuario introduce el nuevo nombre del grupo:

a) Si el usuario pulsa el botéon “Cambiar”™

1) Si el nombre del grupo introducido ya existe se le muestra una ad-
vertencia indicandole que el nombre ya existe en el sistema.

2) Si el nombre es correcto se le muestra una advertencia indicandole el
cambio satisfactorio del nombre del grupo.

b) Si el usuario pulsa el boton “Cancelar” volvera a la interfaz principal.

Postcondiciones: El nuevo nombre del grupo, apareceréd actualizado en la lista
de seleccion de grupos de la interfaz principal.
Comentarios: Ninguno.

A.1.7. Ver historial cambios

Wer historial cambios

Usuario

Nombre: Ver historial cambios.

Descripcion: Muestra al usuario los cambios realizados en el sistema para tener
un feedback de las acciones que haya realizado.

Actores: Usuario

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema pulsa el boton “Herramientas”
-> “Ver historial de cambios”.

2. Se le muestra una interfaz en la cual se muestra informacién relativa a los
cambios realizados a cada alumno, mostrando informacion de interés. [A.7]

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Si el usuario nunca ha cambiado nada en el sistema o todos sus
cambios fueron borrados, no se mostraré informaciéon alguna.
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A.1.8. Eliminar grupo

Usuario

Nombre: Eliminar grupo.

Descripciéon: Permite al usuario borrar un grupo previamente creado.
Actores: Usuario

Precondiciones: Tener al menos seleccionado un grupo.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema pulsa el botén “Eliminar”.
2. Se muestra un aviso, pidiendo una confirmacién sobre la accion a realizar.

a) Si el usuario pulsa el boton “Aceptar” el grupo seré eliminado del sistema
y se le mostrara una pantalla de confirmacion.

b) Si pulsa el boton “Cancelar” se volvera a la pantalla principal del sistema.
Postcondiciones: Al eliminar un grupo el sistema, de forma automatica, elimi-
nara de los alumnos de dicho grupo, todos los scripts/tags que tuvieran aplicados.

Comentarios: Si un alumno registrado en el sistema se queda sin grupo al-
guno(huérfano), entonces éste sera borrado de la aplicacion.

A.1.9. Cerrar sesion

Usuaria

Nombre: Cerrar sesion.

Descripcion: Consiste en la salida segura del sistema al usuario autentificado.
Actores: Usuario

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz principal del sistema pulsa el botén “Cerrar sesion”.
2. El usuario sale del sistema y se le muestra la pantalla de login.

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Ninguna.

Capitulo A Rubén Mulero Martinez 130



Memoria de Akeko

A.1.10. SUBCASO: Importar alumnos

Crear grupo nueva

<<Extend=>
{ tension points oo Importar alumnos
Si el usuario guiere

Usuario

Nombre: Importar alumnos.

Descripcion: Consiste en la adiciéon de usuarios a través de un fichero con
extension *.txt.

Actores: Usuario

Precondiciones: Caso de uso “Crear grupo nuevo”.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz de “Crear grupo nuevo” pulsa el boton “...”
2. Se le abre una interfaz que le permite anadir un fichero con extension *.txt

a) Si el archivo que intenta introducir es un archivo *.txt pero contiene
entradas invalidas. El sistema le devolverd un error indicdndole que el
archivo no es correcto.

b) Si el archivo es correcto y contiene entradas vélidas, se le mostrarén aque-
llos alumnos que tendria el fichero.

Postcondiciones: Se mostrard en la lista de usuarios de la interfaz de “Crear
grupo nuevo” la lista de los alumnos importados filtrando inicamente aquellos que
hayan sido detectados como repetidos.

Comentarios: Ninguna.

A.1.11. SUBCASO:Anadir un alumno

<<Extend=>
{ extension points oo Afadir unalumno
Si el usuario guiere

Usuario

Nombre: Anadir un alumno.

Descripcion: Permite al usuario de manera manual anadir un alumno en la
tabla de creacion de un nuevo grupo.

Actores: Usuario

Precondiciones: Caso de uso “Crear grupo nuevo”.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz de “Crear grupo nuevo” pulsa el botén “+”

2. Se le abre una interfaz que le permite introducir manualmente los datos de un
nuevo alumno.
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3. El usuario introduce los datos necesarios y pulsa aceptar.

a) Silos datos de un nuevo alumno son incorrectos, el sistema le envia un
error indicadndole cuél ha sido el fallo y en qué tipo de dato se halla.

b) Si los datos del nuevo alumno son correctos se le muestra una ventana
de confirmacion y al aceptarla se le devuelve a la interfaz de crear grupo
nuevo.

¢) Si el Dni introducido coincide con alguno de los alumnos que ya habian
sido introducidos previamente durante la creacion del grupo, el sistema
le devuelve un error indicandole la duplicidad.

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Ninguno.

A.1.12. SUBCASO: Crear tag

Gestionar mis tags

<<Extend=>
extension points 0o Crear tag
Si el usuario quiere

Usuario

Nombre: Crear tag.

Descripcion: Permite al Usuario del sistema realizar una gestion de sus tags en
el sistema.

Actores: Usuario

Precondiciones: Gestionar mis tags.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz de gestionar mis tags pulsa “nuevo”.

2. Se le muestra una interfaz similar a la de Gestionar Scripts que le permite
seleccionar aquellos scripts para crear un nuevo tag.

3. El usuario realiza una serie de acciones sobre la interfaz y pulsa en “Aplicar”:
a) Sino introduce ningun script, el sistema le devolvera un error indicandole

que debe al menos introducir un script.

b) Si no introduce ninguno de los datos asociados al nombre del tag y su
descripcion, se le devolvera un error indicandole la falta de los datos.

¢) Si introduce el nombre de un tag que ya existe, el sistema le devuelve un
error indicandole que el nombre utilizado ya existe en otro tag.

d) Si introduce correctamente todos los datos, el sistema le devolvera una

ventana de confirmacion y cerraré la interfaz.

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Ninguno.
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A.1.13. SUBCASO: Modificar tag

Gestionar mis tags
i /—\ <<Extand>>
- ———————— - Modificar tag
t nts
Usuaro . x| QFDHIPQI
i el usuario guiere

Nombre: Modificar tag.

Descripcion: Permite al Usuario del sistema realizar modificaciones en los tags
creados con anterioridad.

Actores: Usuario

Precondiciones: Gestionar mis tags.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario desde la interfaz de gestionar mis tags pulsa “modificar tag”.

2. Se le muestra una interfaz similar a la de Gestionar Scripts que le permite
seleccionar aquellos scripts para modificar el tag actual

3. El usuario realiza una serie de acciones sobre la interfaz y pulsa en “Aplicar’
a) Si deja vacia la columna “en el tag”, el sistema le devuelve un error indi-

candole que debe al menos introducir algin script.

b) Si olvida modificar de forma correcta los datos asociados con el tag, el
sistema le avisa y le recuerda qué datos no son correctos.

¢) Si intenta modificar el tag, introduciendo un nombre de otro ya existente,
el sistema le devuelve un error indicandole que el nombre ya existe.

d) Si decide donar el tag a otro usuario y éste tiene un tag con el mismo
nombre, el sistema devolvera un error indicando que el usuario destino
tiene un tag ya asociado con el mismo nombre.

e) Si introduce correctamente todos los datos, el sistema le devolvera una

ventana de confirmacion y cerraré la interfaz.

Postcondiciones: Ninguna.
Comentarios: Ninguno.
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A.1.14. Imagenes

Login

Herramientas

Usuario: | rmulero001

Contrasend; | esesew

8 Login

Figura A.1: Pantalla de identificacion del sistema.
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Archivo  Herramientas  Cerrar sesion

Seleccionar grupo: | Probandol v

MNombre Apellido Dni E-Mail
1 125478945 Mikel Villamarie Messi mikelvD032 @irakasle.ehu.eus
2 4571245%0 Rubén Mulero Martinez rmulero003 @ikasle.ehu.eus
3 789541257 Verdnica Palacios Mandele vplaacios001@ikasle ehu.eus
4 789548785 Roberto Mendiz Hortis roberto003@ikasle.ehu.eus
5 87632232R Manuel Gutierrez Ventu manugutierrez023@ikasle.ehu.eus

Nimero de alumnos en el grupo: 5
Acciones del grupo

2= Gestionar scripts - Cambiar nombre & Eliminar

Figura A.2: Pantalla principal del sistema.
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Crear Grupo

Importar un fichero de alumnos(formato * .txt

Dni Normnbre Apellidos Email
1 458789451 Lolita Flores Rodriguez lolita02 1 @ikasle ehu.eus
2 45212598L Ekaitz Golkoetxe Larramendi ekatizo2@ikasle.ehu.eus
+ | ®
£ Crear > Cancelar

Figura A.3: Pantalla de creaciéon de un nuevo grupo.
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Aplicados Disponibles
H Test
H mysql
< ARadir
> Eliminar

Informacion Avanzada

- Nombre: TagPrueba
- Descripcion: Tag de prueba
-Scrips del Tag: Test --

" Aplicar > Cerrar

Figura A.4: Pantalla de gestion de Scripts/Tags de un grupo.
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Cambiar Mombre Grupo

Por favor, define un nombre valido para:

Mineria

Mineria2015

& Cambiar Mombre &) Cancelar

Figura A.5: Interfaz para el cambio del nombre de un grupo.
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Mis Tags

Muewo

TagPrueba

- Modificar Tag ) Eliminar Tag

Informacion Avanzada

- Nombre Tag: TagFrueba
Descripcion Tag de prueba
- Scripts: Test --
- Fecha Creacion: 14:38:34 19-08-2015

2 Cerrar

Figura A.6: Interfaz de gestion de los Tags del usuario actual.
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# Script * Tag & Alumno 2 Grupo N Accion @ Informacicn Fecha
1 AAsh -- Mikel Villamane Messi Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
2 AAsh -- Rubén Mulero Martinez Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
3 AAsh -- Verdnica Palacios Mande... | Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
4 AAsh -- Roberto Mendiz Hortis Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
5 AAsh -- Manuel Gutierrez Ventu Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
6 mysql -- Mikel Villamane Messi Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
7 mysql -- Rubén Mulero Martinez Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
8 mysql -- Manuel Gutierrez Ventu Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
9 mysql -- Roberto Mendiz Hortis Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
10 mysql -- Verdnica Palacios Mande... | Probandol + Anadir Se ha anadido un Script 19/08/2015
11|-- NuevoTag Mikel Villamanie Messi GrupoDeDos + Anadir Se ha afadido un Tag 19/08/2015
12 |-- NuevoTag Rubén Mulero Martinez GrupoDeDos + Anadir Se ha afadido un Tag 19/08/2015
13 -- -- + Anadir Se ha creado un nuevo Tag | 19/08/2015 het
Opciones de filtrado avanzado
Buscar Filtrar | Nombre alumno
Elegir fecha de filtrado:
Desde 19/08/2015 hd Hasta: 19/08/2015 v
¥ Filtrar 9 Limg

4 Cerrar

Figura A.7: Interfaz del historial de los cambios realizados.
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Borrado de un grupo

ijAtencion!!

{Estas seguro que deseas eliminar el
grupo?

Ocultar los detalles... v Aceptar X Cancelar

Al eliminar un grupo, todos Los scripts de los alumnos
asociados al mismo son eliminados de forma
automatica. Es recomendable revisar bien a quién
afecta el borrado del grupo.

Figura A.8: Pantalla de aviso de eliminaciéon de un grupo.
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Login Error @

ERROR

El usuario v
contrasena
introducidos no son
correctos.

Figura A.9: Pantalla de error de credenciales incorrectas.
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Error g@@

ERROR

La direccion del servidor no es correcta

Aceptar

Figura A.10: Pantalla de error de servidor no encontrado.
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Creacion de un grupo @

ADVERTENCIA

EL nombre del grupo
va existe en el
sistermna. Por favor
elige otro.

Aceptar

Figura A.11: Interfaz de aviso de nombre de grupo ya existente en el sistema al
crear /modificar el nombre de un grupo.

A.2. Parte servidor

A continuacién se muestran los casos de uso detallados para la parte servidor de
la aplicacion.

A.2.1. Gestionar Usuarios del sistema

Gestionar Usuarios del sistema

Nombre: Gestionar Usuarios del sistema.
Descripcion: Permite al administrador del sistema hacer una gestion de los
usuarios que pueden acceder al sistema.

Administrador
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Actores: Administrador
Precondiciones: Ninguna
Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. El administrador desde su interfaz principal pulsa el botén “Gestionar usuarios
del sistema”. [A-12]

2. Se le mostrara una interfaz que le permitira administrar los usuarios que quiera

en el sistema.

a) Si el administrador pulsa sobre el botén “aniadir usuario”, se le mostrara
una intefaz que le permitird anadir los datos personales de un nuevo
usuario y generarle (0 no) una nueva contrasena.

b) Siel administrador pulsa sobre el botén “modificar usuario”, se le mostrara
una interfaz que le permitira modificar los datos personales del usuario.

¢) Si el administrador pulsa sobre el botén “eliminar usuario” (ver subcaso
eliminar usuario). [A.2.3

Postcondiciones: Ninguna

Comentarios: Cuando el administrador modifica los datos del usuario, si éste
decide cambiar el usuario o contrasena de acceso al sistema, se le enviard de forma
automatica un e-mail para notificarlo.

A.2.2. Gestionar Scripts del sistema

Gestionar Scripts del sistema

Administrador

Nombre: Gestionar Scripts del sistema.

Descripcion: Permite al administrador realizar una gestion de los scripts del
sistema.

Actores: Administrador

Precondiciones: Ninguna

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El administrador desde su interfaz principal pulsa el boton “Gestionar scripts
del sistema”. [A.12]

2. Se le mostrara una interfaz que le permitird administrar todos los scripts que
estan registrados en el sistema actualmente.

a) Siel administrador pulsa sobre “anadir script”, se le mostrara una interfaz
que le permitird introducir los datos para poder anadir un nuevo script
en el sistema, indicando si éste debe estar activo o no.

Capitulo A Rubén Mulero Martinez 145



Memoria de Akeko

b) Si el administrador pulsa sobre un script y luego pulsa el botén “modificar
script”; se le mostrara una interfaz que le permitiréd cambiar el nombre y
la descripciéon de un script.

¢) Si el administrador pulsa sobre un script y luego pulsa el boton “eliminar
script” (ver subcaso de uso Eliminar script).

Postcondiciones: Ninguna

Comentarios: Al modificar un script, el administrador no tiene permisos pa-
ra poder modificar el path donde esta contenido el script. Esto es asi para evitar
inconsistencias con los usuarios que ya tengan aplicado el script a modificar.

A.2.3. SUBCASO: Eliminar usuario

Gestionar usuarios del sistema
<< Extend>>
- Y S Eliminar usuario
extension points
Administrador -
Si el admin quiere

Nombre: Eliminar usuario

Descripcion: Permite al administrador eliminar un usuario del sistema.
Actores: Administrador

Precondiciones: Gestionar usuarios del sistema.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El administrador pulsa sobre el botén “eliminar usuario”.
2. Se le muestra una pantalla de confirmacién para realizar o no la accion.
a) Si el administrador pulsa sobre el boton “cancelar”; se le devuelve a la

interfaz de gestionar usuarios del sistema.

b) Si el administrador pulsa sobre el botén “aceptar”, se procedera al borra-
do del usuario y se le devolvera a la pantalla de gestionar usuarios del
sistema.

Postcondiciones: Al borrar un usuario, se borraran todos los grupos con sus
alumnos asociados, todos los scripts aplicados en cada grupo, todos sus tags y todo
el historial que tuviera almacenado en el sistemas hasta la fecha.

Comentarios: Ninguno

A.2.4. SUBCASO: Eliminar script

Gestionar scripts del sistema
—
Administrador . B“'?“m? e
Si el admin quiere

Nombre: Eliminar script
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Descripciéon: Permite al administrador eliminar un script del sistema.
Actores: Administrador

Precondiciones: Gestionar scripts del sistema.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El administrador desde la interfaz de gestionar script del sistema, selecciona
un script y pulsa el boton “eliminar script”.

2. Se le muestra una ventana de confirmacion que le pregunta si esta seguro de
la accion a tomar.

a) Si el administrador pulsa “aceptar”, el sistema procedera al borrado del
script el cual realizara dos acciones dependiendo de ciertas condiciones.

1) Si el script no estaba asociado a ningtn grupo éste se eliminara direc-
tamente y mostrara al administrador una pantalla de confirmacion.

2) Si el script estaba asociado a algin grupo se le mostrara al adminis-
trador una pantalla que le indicara qué alumnos estéan afectados por
la eliminacion del script.

a’ Si el administrador pulsa en “confirmar eliminacion” el sistema
borrara por completo el script y quitaré la aplicacion a todos los
alumnos que estén afectados por el script.

b" Si el administrador pulsa “cancelar” el sistema le devolvera a la
pantalla de Gestionar scripts del sistema.

b) Si el administrador pulsa “cancelar” se le devolvera a la pantalla de Ges-
tionar Scripts del sistema.

Postcondiciones: Ninguna
Comentarios: Ninguno
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A.2.5. Imaéagenes

Panel de administracion

Panel de administracion

Gestionar Usuarios del sisterna

H Gestionar Scripts del sistema

Figura A.12: Panel principal del administrador del sistema.
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Panel de adminis
H Identificador & Usuario Ay Nornbre A Apellidos i} Dni = Ermail Fecha alta
12 ambiosio001 Veronica Palacios Mandele 4594621010 wveritoru@hotmail.com 12-08-2015
23 rmulero001 Ruben Mulero Mar 45878451Y rmulero001@ikasle.eh.. |19-08-2015
& Anadir usuario £ Modificar usuario & Eliminar usuario

Figura A.13: Interfaz de gestion de los usuarios del sistema.
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FPanel de administr
HH Identificador s Mombre [0} Descripcion - Ruta # Activado
1(3 sqlserver Crea un acceso a una BD Mic... | shome/administrador/Pycha... | Desactivado
2|7 Test Un Script de prueba /home/administrader/Pycha... Activado
3¢9 mysgl Script para mysgl /home/administrador/Pycha... Activado
-+ Afadir Script & Modificar Script + Eliminar Script

Figura A.14: Interfaz de gestion de los scripts del sistema.
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