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RESUMEN

En el presente trabajo de investigacion se desarrolld una herramienta de disefio para la
instalacion de sistemas de camaras de vigilancia que representa la planificacion de un
sistema de vigilancia, permite generar un reporte completo sobre los elementos
necesarios para la instalacion, asi como recomendaciones que brinda la herramienta, los
cuales son aspectos que facilitan el trabajo del instalador y garantizan la mejor
utilizacion de los recursos o equipos para obtener la optimizacion y automatizacion de
los procesos realizados en la instalacion y el disefio de sistemas de cémaras de
vigilancia. Para el desarrollo del framework se utiliz6 el método para el desarrollo de
aplicaciones con entornos virtuales, denominado UP4VED que permite la produccion de
una aplicacion de alta calidad, esta metodologia esta compuesta por cuatro (4) fases:
inicio, elaboracidn, construccion y transicion. En la fase de inicio se establecieron los
objetivos para el ciclo de vida, asi como el alcance del proyecto con respecto a los
requisitos y el contexto de aplicacion, ademas se modelaron los actores y se delimitaron
los casos de uso, sobre los cuales se enfocaria el proyecto. En la fase de elaboracion se
defini6 la arquitectura y se realizd la mayor parte del disefio que sirvid de base para la
implementacién. En la fase de construccion se realizaron los despliegues, con el objetivo
de alcanzar la capacidad operacional de la herramienta, la codificacion fue desarrollada
bajo el lenguaje de programacion JAVA conjuntamente con el Editor de Unity para el
entorno 3D y MySQL para la creacion de la base de datos. Finalmente se realizaron una
serie de pruebas que consistieron en verificar la herramienta y depurar los errores
encontrados. Los procesos de cada ciclo fueron controlados y administrados mediante
los procesos de gestion y soporte compuestos por la gestion de proyecto, de riesgos, de
requisitos, de la configuracion, planificacion y el plan de verificacion y validacion. Esta
investigacion permitié concluir que el sistema obtenido ofrece un control de la ubicacion
y distribucion de las camaras de vigilancia asi como de los diferentes elementos del
disefio general, influyendo en la inversion de un sistema de vigilancia especifico y
brindando un plan de trabajo que se adapte a las necesidades concretas de cada cliente.

Palabras Claves: Herramienta de disefio, Camaras de vigilancia, Seguridad, instalacién
de sistemas de cdmaras de vigilancia.



INTRODUCCION

En los dltimos afios, la utilizacion de sistemas de vigilancia en todo el mundo ha
aumentado progresivamente y es un elemento fundamental a la hora de resguardar un
espacio o establecimiento, ya que la seguridad es una prioridad para entidades publicas y
privadas que buscan principalmente que los sistemas de vigilancia sean los mas
eficientes posibles, econémicos, y de despliegue rapido. Esto conlleva a la utilizacion de
herramientas que agilicen el trabajo y garanticen la efectividad del mismo.

Las herramientas tecnoldgicas, como cualquier otra herramienta, estan disefiadas para
facilitar el trabajo y permitir que los recursos sean aplicados eficientemente
intercambiando informacion y conocimiento. Se basan en una simplificacion o
abstraccion de la realidad con la representacion de un sistema real (Fishman, 1978).
También pueden describirse como sistemas que proveen un entorno de trabajo integrado
para construir modelos que contemplen en un ambiente facilmente comprensible, con
todas las funciones necesarias para el desarrollo de un proyecto. Dentro de estas
herramientas se encuentran mddulos que se caracterizan por procesar y suministrar datos
que brinden al usuario un conjunto de posibilidades u opciones para mejorar resultados
de un proyecto especifico utilizando representaciones o simulaciones que permitan tener
una vision de algun disefio.

La tecnologia de la informética ha permitido el desarrollo de herramientas que ayudan
en las organizaciones a tomar decisiones con un minimo de riesgo, estas herramientas se
apoyan en modelos informaticos que representan procesos reales. Una de ellas es la
modelacion y simulacion dindmica de procesos, realizada con software especializado, la
cual permite representar sistemas de produccion mediante modelos que son simples y
faciles de comprender, (Bermudez y Carrefio, 2011).

Con el avance de la tecnologia y de los sistemas de vigilancia, los responsables de la
instalacion de dichos sistemas deben implementar una solucién verdaderamente
integrada que pueda satisfacer las necesidades que presente un proyecto de una red de
camaras, y al mismo tiempo buscar la manera de reducir los costos operativos, facilitar
su administracion y organizacion de los recursos 0 materiales, proteger la inversion y
garantizar el funcionamiento de la red de caAmaras.



Un sistema de vigilancia es un conjunto de dispositivos, tales como camaras, servidores
y monitores comunicados entre si que permiten la monitorizacion y la vigilancia de un
entorno de trabajo local, (Rey, 2011). Asi mismo, la simulacién es definida como una
técnica para la construccion y operacion de un modelo de un sistema real con la

finalidad de estudiar el comportamiento de este, sin romper su entorno, (Bobiller, 1976).

Este trabajo de investigacion tiene como propoésito desarrollar una herramienta de disefio
para la instalacion de sistemas de camaras de vigilancia que permita contribuir a la
automatizacion de sus procesos, permitiendo agilizar las actividades realizadas en dicho

proceso. Esta estructurado en tres (3) capitulos, los cuales se especifican a continuacion:

En el Capitulo I. Presentacion. Aqui se plantea el problema, de manera que se describe
la situacion que motivo la realizacion de este trabajo de investigacion y se menciona el

alcance y las limitaciones del sistema desarrollado.

El Capitulo 1. Marco de referencia. Este capitulo esta conformado por dos (2) secciones
principales: El marco tedrico, en donde se presentan los Antecedentes de la
investigacion, Antecedentes de la organizacion, ademas se exponen los fundamentos
tedricos necesarios base para la aplicacion desarrollada. EI Marco Metodoldgico,
presenta la metodologia de la investigacion y la metodologia del &rea aplicada para dar
la solucion propuesta al problema planteado.

Capitulo 111. Desarrollo. En este capitulo se presenta de forma detallada la aplicacion de
los procedimientos en el marco metodoldgico para el logro de los objetivos planteados,
explicando cada uno de los pasos realizados en el desarrollo del sistema con
descripciones, figuras y diagramas que permiten una mejor visualizacion y

entendimiento del sistema desarrollado.

Por ultimo, se presentan las Conclusiones y Recomendaciones para la implementacién
de trabajo desarrollado conjuntamente con la Bibliografia consultada, el Apéndice y

Anexos que complementan el contenido del trabajo de grado presentado.



CAPITULO I. PRESENTACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente, los sistemas de vigilancia basados en una red de cdmaras estan innovando
el mercado comercial de la seguridad, siendo implementados en centros comerciales,
empresas, instituciones bancarias, aeropuertos, campus universitarios o donde se
necesite un monitoreo y vigilancia continua, debido a que permite entrar al mundo
digital con una solucién de monitorizacion y video vigilancia que garantice el resguardo
de alguna institucion o establecimiento con el mayor aprovechamiento del equipo de

camaras digitales.

Existen muchos factores que considerar para la ejecucion de un proyecto de una red de
vigilancia, tales como lo es la parte operativa, tecnoldgica y la parte econdmica, esta
ultima es principalmente lo que influye en la implementacion o no de un sistema de
vigilancia, ya que se puede generar un aumento del costo en el presupuesto final,
consecuencia de una adquisicion e inversion innecesaria de algun equipo. Dependiendo
del tipo 0 modelo de la cdmara sus angulos de vision, distancia focal y precio varian, por
lo cual encontrar el modelo indicado para un area especifica resulta dificil y seleccionar
un modelo que no se adapte a las condiciones de los espacios a monitorear afectaria en
el desemperio final del sistema de vigilancia.

Considerando aspectos de la parte operativa, el técnico o instalador pierde tiempo en el
proceso de investigacion para elegir un producto que cumpla con las necesidades del
sistema, asi como la falta de variedad que le permita seleccionar los equipos que se
necesiten para dar una solucién completa a la hora de la instalacion. Ademas pueden
surgir inconvenientes por no contar con la visualizacion del disefio en el plano para la
toma de decisiones, o en aspectos como localizar la posicion y ubicacion adecuada de las
camaras. El disefio debe ir acompafiado de la tecnologia adecuada para ofrecer una
solucion de un sistema confiable, es por esto que la parte tecnologica juega un papel
fundamental ya que permite conocer los atributos o potencialidades de cada uno de los
equipos utilizados para la instalacion del sistema.



Desarrollar un plan de instalacion y monitoreo eficaz y efectivo se vuelve un aspecto
significativo para lograr mejores resultados a la hora de evitar alguna falla o
susceptibilidad del sistema general. Ademas, cada vez se hace mas necesario tener un
sistema de vigilancia desarrollado pensando en la infraestructura del lugar que se desea

monitorear y a su vez garantizar la mejor utilizacion de los equipos.

El cumplimiento de ciertos objetivos a la hora de implementar un disefio de un sistema
de vigilancia, tales como la prioridad de abarcar una mayor area de monitoreo y la
necesidad de disminuir las zonas nulas en el area que sera monitoreada, se convierten en
objetivos dificiles de alcanzar y de vital importancia para garantizar la efectividad del
sistema general asi como el mejor uso de los recursos asignados.

En un proceso de instalacion de un sistema de vigilancia lo primero que se debe
determinar es la zona que se quiere vigilar. Una vez definida el area, se debe examinar la
distancia que se requiere para alcanzar a visualizar la zona de manera nitida, ademas, se
considera la distancia entre la camara que variara segin el modelo de la misma, asi
como el numero necesario de cAmaras para cubrir toda el area requerida, la integracion
de todos estos aspectos en una herramienta que facilite la toma de decisiones de cada
uno de ellos permite construir un plan de disefio que garantice un mejor resultado,
reduciendo significativamente los costes de las posibles nuevas instalaciones y facilitar
la eleccion de la combinacion mas apropiada de videocamaras para el sistema.

El sistema desarrollado es una herramienta de disefio para la instalacion de sistemas de
camaras de vigilancia que permite la optimizacion y automatizacion de los procesos
realizados para el disefio de una red de vigilancia, beneficiando principalmente al
personal que realiza la instalacion del mismo y de manera general, beneficia a cualquier
persona u organismo que requiera de un sistema de vigilancia.



1.2 ALCANCE Y LIMITACIONES
1.2.1 Alcance

Este proyecto representa una planificacion de los aspectos necesarios a la hora de
instalar un sistema de vigilancia, permite generar un reporte completo sobre los
elementos necesarios para la instalacion, asi como recomendaciones utiles que la
herramienta puede llegar a brindar; los cuales son aspectos que facilitan el trabajo del

instalador y garantizan la mejor utilizacion de los recursos o equipos.

El presente trabajo de investigacién, garantiza el cumplimiento de objetivos a la hora de
instalar un sistema de camaras de vigilancia, como lo son, el ahorro del tiempo en el
proceso de investigacion para elegir un producto que cumpla con las necesidades del
sistema y evitar inversiones innecesarias o pérdida de tiempo en aspectos como localizar
la posicion y ubicacion adecuada de las camaras. Asi mismo, puede llegar a brindar una
representacion de un modelo del sistema de vigilancia que permita la visualizacion del
disefio general, donde se presente la infraestructura y ofrezca al instalador o al técnico,
comprobar el desempefio de las camaras de vigilancia en el plano asi como una
estimacion de costos y disminucion de las zonas nulas o puntos ciegos de los angulos de
visibilidad de las camaras. En general el sistema elevara el control de la ubicacion y
distribucion de las cdmaras influyendo en la inversion de un sistema de vigilancia
especifico, brindando un plan de trabajo que se adapte a las necesidades concretas de

cada cliente.

1.2.2 Limitaciones

El desarrollo del trabajo estuvo limitado por la existencia de poca informacion
bibliografica que permitiera la fluidez de la investigacion, ademas de falta de sistemas
automatizados que sirvieran de referencia para la creacion de éste sistema. También la
busqueda de los antecedentes fue una ardua tarea ya que no existen muchos trabajos de

grado relacionados con el area objeto de estudio de la presente investigacion.



CAPITULO Il. MARCO DE REFERENCIA

2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Antecedentes de la Investigacion

A nivel nacional e internacional en las universidades se han desarrollado mdltiples
aplicaciones que sirven como antecedentes a esta investigacion, tal es el caso de los

siguientes antecedentes:

Coto y Navarro (2001), presentaron en la Universidad Central de Venezuela. “VWC:
Una herramienta para generar Mundos Virtuales Inmersivos”. Un Trabajo Especial de
Grado basado en el desarrollo de un Sistema de Realidad Virtual Inmersiva: VWC
(Virtual World Creator), que contempla el disefio y creacién de una herramienta de
software que provee una interfaz que permite la construcciéon y edicion de mundos
virtuales inmersivos. VWC es de caracter general, con la finalidad de ser Gtil en distintas
areas de aplicacion. La revision de este antecedente permitié observar como se describen
los requerimientos en este tipo de sistemas asi como los diferentes modelos y la

arquitectura utilizada.

Rey (2011), presentd en la Universidad Pontificia Universidad Catolica del Peru el
trabajo de grado titulado “Disefo de un Sistema de CCTV basado en red IP inalambrica
para seguridad en estacionamientos vehiculares”, cuyo objetivo fue la obtencion de un
sistema de vigilancia basado en la utilizacion de la red IP, como base del disefio, y la
transmision de la informacion por medio inaldmbrico, para la aplicacion en
estacionamientos vehiculares de gran extension, en el area de Ingenieria Electrénica. La
revision de este antecedente permitid tener una guia de las caracteristicas de los sistemas
de vigilancia, algunas sugerencias sobre las condiciones que se presentan a la hora de la
instalacion de dichos sistemas, variables necesarias para la herramienta, normativas

existentes, entre otros.



Duran (2008), presentd en la Universidad de Oriente Nucleo de Sucre el trabajo de
grado titulado “Sistema de Informacion Bajo Ambiente Web para la Gestion de los
Procesos Realizados en el Departamento de Administracion de la Empresa
SEVIVENCA?”, esta investigacion es una aplicacion que provee un entorno dindmico de
interaccion para promover la gestion de los procesos administrativos. El estudio se
apoya en una base de datos que permite gestionar actividades como la insercion,
eliminacion, actualizacion y basqueda de los equipos de seguridad manejados, permitir
el ingreso de los datos personales y laborables de cada vigilante, controlar la asistencia
de los mismos, calcular la serie de eventos asociados a una jornada de trabajo especifica,
asignacién de dias libres, creacion de un calendario feriado, ademas de realizar los
calculos de némina del personal de vigilancia durante un periodo determinado,
fideicomisos, utilidades y prestaciones sociales. Dicha investigacion se desarrolld
utilizando el proceso de desarrollo de ingenieria Web planteada por Pressman (2005). A
través de la revision de este antecedente se logrd observar los diferentes modulos que
puede llegar a tener el proyecto a desarrollar como la insercion, eliminacion,

actualizacién y busqueda, asi como el desarrollo del mismo.

Con respecto al desarrollo de software de empresas publicas y privadas los antecedentes

revisados que sirvieron como apoyo a este proyecto son:

Pelco y Fortem (2013), la compafiia Pelco de Schneider Electric se asocié con Fortem y
desarrollaron “3D Camera Design Tool “ una herramienta para el disefio de instalaciones
en 3D y la gestion de los sistemas de vigilancia de video en una realidad. Que permite a
los integradores de sistemas, ingenieros y arquitectos convertir rapida y facilmente
dibujos de AutoCAD 2D en mapas 3D.

La aplicacion tuvo dos propositos principales: planificacion y calibracion. Usando la
tecnologia avanzada en 3D, la herramienta de disefio 3D Pelco gestiona una
representacion virtual de su ubicacion en la vida real, por ejemplo un aeropuerto,

edificio de oficinas de la escuela o incluso una ciudad entera.


http://ri.bib.udo.edu.ve/browse?type=author&value=Dur%C3%A1n+L.%2C+Maria+F.

Con este mapa en 3D (también a que se refiere como un "mundo 3D" en esta
documentacién), se puede planificar la seguridad antes de que se adquiere la primera
camara. Este tipo de planificacion ahorra tiempo y dinero a los que desarrollen el disefio

de un sistema de vigilancia.

Para el disefio de Pelco 3D, la compariia conto con la colaboracion de Fortem Software,
empresa dedicada al desarrollo de software de generacion avanzada destinado a innovar
estandares de seguridad puablica y privada. El software es compatible con todas las
camaras Pelco, generando un prototipo en 3D donde disefiadores e integradores pueden

probar las diferentes opciones de camaras, lentes y emplazamientos.

La consideracion de este software como antecedente permitié tener una vision general
de los aspectos y variables que representan la instalacion de un sistema de vigilancia,
ademas, se logro observar el disefio de interfaz para el desarrollo de la herramienta.

JVSG (2010), la empresa JVSG integrada por un grupo internacional de profesionales de
la industria con experiencia sélida en la vigilancia por video, desarroll6 un software de
disefio para el Sistema de video IP llamado “IP Video System Design Tool”, que permite
verificar la eficiencia de su sistema de seguridad a la vez reduciendo los costos,
encontrando las mejores ubicaciones para la cdmara, calcula longitudes focales precisas

del lente de la camara y angulos de vision.

Este software ofrece una forma de disefiar sistemas de video modernos de vigilancia de
forma répida y facil, con el cual se logra comprobar el campo de vision de cada caAmara

y encontrar zonas muertas para aumentar el nivel de seguridad.

El estudio de este software como antecedente permitioé observar los procedimientos que
se llevan a cabo antes de realizar un disefio de instalacion de un sistema de vigilancia,
asi como los diferentes elementos que deberia tener una herramienta para dicho

propasito.


http://www.jvsg.com/ip-video-system-design-tool/
http://www.jvsg.com/es/
http://www.jvsg.com/es/
http://www.jvsg.com/es/
http://www.jvsg.com/es/

2.1.2 Bases Teoricas
2.1.2.1 Area de Estudio

El desarrollo de este proyecto estd enmarcado dentro del area de los Sistemas de
Informacion orientados a la toma de decisiones, especificamente para el desarrollo de
sistemas de camaras de vigilancia, los cuales conforman un conjunto de elementos que
interacttan entre si con el fin de apoyar las actividades de una empresa o negocio, opera
sobre una variedad de datos estructurados produciendo la optimizacién y automatizacion
de la informacién de acuerdo con las necesidades que posee el desarrollo de un sistema

de camaras de vigilancia.
A continuacion se muestran algunas definiciones de los autores pertenecientes al area:

Sistema
Es un conjunto de componentes que interaccionan entre si para lograr un objetivo en

comun. El concepto de sistema se puede adaptar a diferentes &mbitos de nuestra vida,
uno de esos ambitos es el area computacional donde se adapta a los sistemas de
informacion (Senn, 1992).

Sistemas de Informacion
Un sistema de informacion es un conjunto, de elementos orientados al tratamiento y

administracion de datos e informacion, organizados y listos para su posterior uso,
sistematico y funcional de componentes que interactian entre si para lograr un objetivo
en comun (Kendall y Kendall, 1997).

Base de Datos
Una base de datos es un conjunto de datos relacionados entre si, que tiene propiedades

implicitas: Representa algun aspecto del mundo real. Existen sistema gestores de bases
de datos (SGBD) los cuales son un conjunto de programas que permiten a los usuarios
crear y mantener una base de datos. Por lo tanto, el SGBD es un sistema de software de
proposito general que facilita el proceso de definir, construir y manipular base de datos
para diversas aplicaciones (Elmasri y Navathe, 1997).



2.1.2.2 Area de Investigacion

La investigacion se encuentra enmarcada dentro del area de los Sistemas de
Informacion, estos son un conjunto de recursos, servicios y prestaciones en modo digital,
organizados y ofrecidos a los usuarios siendo para, satisfacer las necesidades
informativas y documentales de los mismos en un entorno virtual, interactivo, amigable

y accesible en cualquier momento (Lacruz, 1998).

Por tal motivo es necesario conocer las definiciones basicas de autores especialistas en el

tema que se describen a continuacion:
Servidor Web

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer
protocol). Este protocolo esta disefiado para transferir lo que llamamos hipertextos,
paginas Web o paginas HTML (hypertext markup language): textos complejos con
enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o

reproductores de musica (Dominio Publico Comunicacién, 1995).
Javascript

Rivas, (2003) sefiala que es un lenguaje interpretado que posee las caracteristicas de ser
un lenguaje basado en objetos, es decir, el paradigma de programacion es basicamente el
de la programacion dirigida a objetos, pero con menos restricciones; ademas es un
lenguaje orientado a eventos, debido al tipo de entornos en los que se utiliza. Esto
implica que gran parte de la programacion en Javascript se centra en describir objetos y
escribir funciones que respondan a movimientos del raton, pulsacion de teclas, apertura

y cerrado de ventanas o carga de una pagina, entre otros eventos.

Para llevar a cabo la realizacion de un sistema de informacion se requiere utilizar
lenguajes que permitan el modelado del software, entre ellos tenemos el Lenguaje

Unificado de Modelado, el cual se define a continuacion.
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Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Los especialistas Booch, Rumbaugh y Jacobson, (2004) sefialan que es un lenguaje
gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema
con gran cantidad de software, proporciona una forma estandar de describir los planos

de un sistema.
Framework

Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las
entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual

extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. (Suarez, 2010).
Diagramas UML

Son utilizados para representar diferentes perspectivas de un sistema de forma que un
diagrama es una proyeccién del mismo. UML proporciona un amplio conjunto de
diagramas que normalmente se usan en pequefios subconjuntos para poder representar

las cinco vistas principales de la arquitectura de un sistema (Alarcon, 2000).
Actor

Es una entidad externa al sistema que guarda una relacion con éste y que le demanda
una funcionalidad. También se describe un actor como un rol que un usuario juega con

respecto al sistema (Larman, 2003).
Diagrama de Casos de Uso

Este autor propone que un diagrama de casos de uso es una excelente representacion del
contexto del sistema; conforma un buen diagrama de contexto, muestra los limites de un
sistema, lo que permanece fuera del, y como se utiliza. Sirve como herramienta de

comunicacion que resume el comportamiento de un sistema y sus actores.
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Sistema

@ o

Actor

Figural. Elementos de un diagrama de caso de uso.
Fuente: Elaboracion Propia.

Los autores Booch, Rumbaugh y Jacobson, citados anteriormente definen también lo que
representan los diagramas de clases, secuencia, componentes y despliegue, descritos a

continuacion.

Diagrama de Clases

Los diagramas de clases muestran las diferentes clases que componen un sistema y cémo
se relacionan unas con otras. Se dice que los diagramas de clases son diagramas
“estaticos” porque muestran las clases, junto con sus métodos y atributos, asi como las
relaciones estaticas entre ellas: qué clases “conocen’ a qué otras clases o qué clases “son
parte” de otras clases, pero no muestran los métodos mediante los que Se invocan entre

ellas.

Un diagrama de clases esta compuesto por los siguientes elementos:

Clase: Representa un conjunto de entidades que tienen propiedades comunes.

Atributos: Representa una propiedad de una entidad.

Métodos: El conjunto de operaciones que describen el comportamiento de los objetos de

una clase.

Clase ! | } Clase 2

-atributo_1: char Hatributo_a: char

-atributo 2 :int atributo_b : float

-atributo_3 - bool atributo_c: bool

+Operacion_1() ) +Operacion_af)

Figura2. Elementos principales de un diagrama de clases.
Fuente: Jacobson (1999).

En la figura 2 se muestran las clases, denotadas como (clase_1y clase_2), las cuales que
componen un sistema y como se relacionan las clases unas con otras a través de su

cardinalidad.
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Diagrama de Secuencia

Es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion temporal de los mensajes
enviados entre un conjunto de objetos y la relacion que existe entre ellos. Se utilizan
para modelar los aspectos dindmicos de un sistema y permiten visualizar, especificar,
construir y documentar la dindmica de una sociedad particular de objetos, o se pueden
utilizar para modelar un flujo de control particular de un caso de uso.

Un diagrama de secuencia estd compuesto por los siguientes elementos:

Objetos: Es una instancia de alguna clase. Mensajes Son la forma en que se comunican
los objetos.

Tiempo: Es el lapso en el cual un objeto se encuentra desarrollando alguna operacion

Objeto ——» ClaseA ClageBs

mensajel{ ) :
: mensajel( ) . «— Tiem])o

mensajed () K

Figura3. Elementos principales de un diagrama de secuencia.
Fuente: Jacobson (1999).

En la figura 3 se muestra el intercambio de mensajes (mensaje 1, mensaje 2, mensaje 3).

Diagrama de Componentes
Un diagrama de componentes muestra la organizacion y las dependencias entre un
conjunto de componentes. Se utilizan para modelar la vista de implementacién estatica

de un sistema.

Un diagrama de componentes estd compuesto por los siguientes elementos:
Componente: Es una parte fisica y reemplazable de un sistema.
Interfaz: Contiene una coleccion de operaciones y se utiliza para especificar los

servicios de una clase o de un componente.
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Componente_1 — Interfaz_1

Componente_2 —----

Figura4. Elementos principales de un diagrama de componentes.
Fuente: Jacobson (1999).

En la figura 4. Se muestra los componentes (componente 1, componente 2) de un

sistema y sus interrelaciones, interacciones y sus interfaces (interfaz_1) pablicas.
Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue pertenece a los diagramas de UML que permiten modelar los
aspectos fisicos de un sistema. Este diagrama muestra la configuracién de los nodos que
participan en la ejecucion y de los componentes que residen en ellos. Se utilizan para
modelar la vista de despliegue estatica de un sistema, esto implica poder modelar la

topologia del hardware y software sobre el que se ejecuta el sistema.

Un diagrama de despliegue esta compuesto por los siguientes elementos:
Nodo: Es un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion y representa un recurso

computacional, que generalmente tiene alguna memoria y capacidad de procesamiento.

Nedo

K Componente_2

Nodo

Componente_1

Figura5. Elementos de un diagrama de despliegue.
Fuente: Jacobson (1999).

En la figura 5 se muestra las relaciones fisicas entre los componentes (Componente 1,

componente 2) en el sistema, contiene los componentes que residen en los nodos.
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A continuacién se presentan algunos conceptos vinculados con la Realidad Virtual y los
Entornos Virtuales, necesarios para la comprension de este trabajo.

Objeto virtual

Es un modelo abstracto de un objeto real que tiene atributos que lo definen y puede tener
comportamiento propio. Un objeto virtual puede tener asociado luces y sonidos como
parte de sus atributos. El objeto virtual esta definido por una geometria generalmente

asociada a un conjunto de poligonos (Coto, 2001).
Comportamiento

Es un conjunto de reacciones de un objeto que actla en respuesta a un estimulo

procedente de su medio externo, y es observable objetivamente (Coto, 2001).
Escena

Es la imagen de un Mundo Virtual que el usuario visualiza en un momento dado (Coto,
2001).

Ambiente virtual

Es el escenario que rodea al usuario y a los objetos virtuales. EI ambiente virtual tiene
atributos que lo definen y puede tener comportamiento. Entre los atributos que puede

tener un ambiente virtual estan las luces y los sonidos (Coto, 2001).

Cardona, (2012), autor especialista en programas de Ingenieria de Software y entornos
virtuales, define aspectos y definiciones claves para el desarrollo de software, como son

los siguientes:
Entorno Virtual (EV)

Sefiala que para simular y generar experiencias virtuales, los desarrolladores
frecuentemente construyen un modelo por computador, tambien conocido como Entorno
Virtual (EV), para presentar al usuario a través de varios sistemas de despliegue

sensorial.
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Por tanto, el concepto de entorno virtual (EV) es usado para referirse a aquellas
aplicaciones que recrean en una pantalla de computador un espacio real o imaginario en
3D en donde no se busca la sensacion de inmersion sino la interaccion en tiempo real

con objetos tridimensionales.
Entornos Virtuales en Tiempo Real

Aprovechando el avance en los ultimos afios de los graficos en tiempo real aparecen los
EVTR, que se destacan por el realismo del comportamiento de los objetos dentro del
entorno virtual, obligando a que éste responda de forma inmediata a las acciones de los

usuarios de acuerdo a sus propiedades fisicas, cinematicas y logicas.

Clasificador del EV
También este autor expresa que este clasificador del EV, aporta a la planificacion,
programacion y dimensionamiento de los recursos y esfuerzos requeridos para conseguir

los aspectos deseados del EV.

Requisitos Funcionales y no Funcionales

A través de este artefacto, se realiza una definicion clara de los aspectos funcionales
asociados con el EV y aquellos requisitos de tipo no funcional, que delimitan el espacio
de solucion. Permite adicionalmente, evaluar el tamafio, costo y viabilidad del EV a
desarrollar, asi como, entender el nivel de los servicios necesarios para su gestion

operativa una vez sea liberado.
Descripcion general del EV

Dicho autor manifiesta que a debe entregar una visién o descripcién general y clara de lo
que desean los interesados, en términos de las necesidades y caracteristicas clave que
deben estar presentes en el EV. El artefacto proporciona a un alto nivel una descripcion
general de los requisitos esenciales y de las restricciones de disefio del EV que son

visibles por los distintos interesados.
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Arbol Escena

Este artefacto se propone como un instrumento para clasificar los objetos que forman
parte del EV en diferentes categorias, permitiendo adaptar las necesidades y preferencias
de los usuarios y para obtener una primera aproximacion de como desea el cliente que se

desarrollen las tareas de interaccion en su aplicacion.
Matriz Traza de Requisitos

La matriz traza de requisitos es un artefacto, que permite vincular cada uno de los casos

de uso identificados a cada uno de los requisitos funcionales y no funcionales del EV.
Modelado de la Interaccion

Este artefacto es un producto de trabajo que busca establecer una asociacion entre las
tareas que podra desarrollar el usuario dentro del EV y la forma en que debe ser capaz de
percibir lo que esta haciendo, define el principio mediante el cual se disefia la

interaccion en el EV.

Storyboard
Producto de trabajo que tiene como prop6sito ampliar los instrumentos de captura y
comunicacion en la disciplina de requisitos y lograr una adecuada recoleccién de los

requerimientos del cliente. El guidn puede ser grafico o textual y su contenido dependera

del tipo de EV y tamafio del proyecto.
Modelo de Casos de Uso

Segun el autor antes citado, este artefacto es un producto que tiene como objetivo
describir tanto las funcionalidades del EV, casos de uso, asi como de los usuarios o

componentes externos al EV, denominados actores.
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Este modelo permite representar los requerimientos funcionales de un actor a partir de
las interacciones que realiza con el EV, se modelan los requerimientos desde la

perspectiva de los usuarios y del valor que estos tienen para ellos.

Documento Registro Revisién y Defectos Encontrados
Producto de trabajo que tiene por objetivo recoger los resultados de la tarea de revision
de cada fase de desarrollo del EV. Basicamente es un registro de la valoracion del

trabajo de requisitos realizado por el responsable del artefacto.

Especificacion de Recursos Multimedia Nuevos y Existentes

Este artefacto es un producto de trabajo que tiene como objetivo detallar los recursos
multimedia que puedan ser usados procedentes de otros proyectos. Se deben seleccionar
y determinar si es necesario realizar algin tipo de modificacion o adaptacion a las
necesidades del proyecto en curso.

Matriz Comparacion Plataformas de Desarrollo para el EV

Producto generado para facilitar la toma de decisiones sobre la mejor alternativa
respecto a la plataforma de desarrollo para el EV, considerando, restricciones béasicas
como desempefio, facilidad de uso y flexibilidad.

Arquitectura del EV

Producto de trabajo que tiene por objetivo mostrar de forma general la arquitectura
definida para el EV, asi como las suposiciones, fundamentos, explicaciones e
implicaciones de las decisiones tomadas para su definicion. Puede mostrarse a través de
diferentes vistas dependiendo de las necesidades del EV.

Modelo de Disefio del EV

Es un producto de trabajo que tiene como objetivo describir la realizacion de las
funcionalidades requeridas en términos de componentes para el EV, asi como entregar
una abstraccion de la implementacion de las distintas clases que especifican en detalle
cada uno de los casos de uso que se hayan identificado.
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Prototipo Interfaz de Usuario

Producto de trabajo que tiene como objetivo especificar y precisar aspectos relacionados
con la interfaz grafica del EV, asi como validar su disefio.

Mapa de Navegacion

El mapa de navegacion busca especificar las rutas de navegacion dentro del EV tanto en
la escena y objetos que lo conforman, asi como en la interfaz 2D si el contexto de
aplicacion del EV lo requiere.

Plan de Desarrollo para el EV

Es un artefacto que provee informacion sobre la forma como el proyecto sera
gestionado, a través del cual se sintetiza la informacion requerida para gestionar el

proceso de desarrollo del EV, asi como las fases e hitos definidos para el proyecto.
Lista de Riesgos

Reune los riesgos que pueden afectar el adecuado y normal desarrollo del EV. Estos
riesgos se organizan en este artefacto en orden de importancia y asociados a acciones de
mitigacion o contingencia. Esta lista, permite organizar el proyecto y servir de base para

organizar las iteraciones.
Plan de Iteracién

Producto de trabajo en el cual se define un plan detallado a través del cual se describen
los objetivos, esfuerzo asociado v criterios de evaluacién de una iteracion, asi como el

alcance y las responsabilidades para una iteracion.

Componentes del EV (Disefio de Componentes)
La obtencién de cada uno de los componentes del EV, obedece a lo especificado en cada
uno de los productos de trabajo generados por las tareas que forman parte de la

disciplina de andlisis y disefio.
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Registro de Pruebas

Tiene por objetivo, consolidar la salida bruta capturada durante la ejecucion unica de

una o mas pruebas.

El artefacto, aparece como medio para justificar la ejecucién de un conjunto de pruebas

de desarrollador y proporcionar informacion relacionada con sus resultados.
EV Implementado

Es el resultado de la integracion de los componentes del EV y su asociacion usando la
plataforma seleccionada para el desarrollo, desde donde se realiza la publicacion y la

generacion de una version operativa y funcional del EV.
Modelo de implementacién del EV y sus Subsistemas

Producto de trabajo a través de cual se realiza la representacion de la composicion fisica
de la implementacion del EV en términos de subsistemas, asi como las asociaciones

requeridas respecto a componentes del EV.
Casos de Prueba para el EV

Producto de trabajo a través del cual se plasma la especificacion de un conjunto de
entradas de prueba, condiciones requeridas para ejecucién y los resultados que se
esperan obtener, alienados con el objetivo de evaluar un aspecto especifico de un flujo

principal o alternativo de los casos de uso.

Pruebas de Usabilidad para el EV

Por ultimo, el autor referido expresa que las Pruebas de Usabilidad para el EV son
producto de trabajo que debe permitir recoger valoraciones alrededor de la navegacion,
interaccion, comportamiento esperado de los objetos, facilidad de uso, facilidad de
aprendizaje, entre otras variables requeridas de acuerdo a los intereses y derroteros
planteados para el EV.
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2.2 MARCO METODOLOGICO

“El marco metodoldgico tiene como objeto proporcionar un modelo de verificacion que
permite constatar hechos con teorias, y su forma es la de una estrategia o plan general

que determina las operaciones necesarias para hacerlo” Sabino, (2007).

2.2.1 Metodologia de la Investigacion

Se tomd como referencia para el desarrollo de este trabajo de grado la metodologia
planteada por Sabino (2007), la cual se expresa a continuacion:

2.2.1.1 Nivel de Investigacion

Las investigaciones descriptivas utilizan criterios sistematicos que permiten poner de
manifiesto la estructura o el comportamiento de los fenémenos en estudio,
proporcionando de ese modo informacion sistematica y comparable con la de otras
fuentes. (Sabino, 2007).

Esta investigacion es de tipo Descriptiva, ya que comprende la descripcion, registro,
analisis e interpretacion de los procesos y actividades que se llevan a cabo en el proceso
de instalacion de cdmaras de vigilancia, las cuales se tomaran como asiento para la
investigacion.

2.2.1.2 Disefio de Investigacion

La investigacion es de Campo, debido a que los datos de interés se recogen en forma
directa de la realidad, mediante el trabajo concreto del investigador y su equipo. Se
empled este tipo de investigacion, ya que la informacion fue recolectada directamente de
instituciones con experiencia y conocimientos sobre la instalacion de sistemas de
camaras de vigilancia a través de la aplicacién de entrevistas a los operadores de dicha
area y la observacion directa de los procedimientos.

2.2.1.3 Técnicas de Recoleccién de Datos.

Las técnicas de recoleccion de datos son las distintas formas o maneras de obtener la

informacién (Arias, 2006).
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Sobre la base de lo planteado por el autor la recoleccion de la informacion para esta
investigacion, se realizd mediante observacion directa ya que es un medio que
proporciona informacion de primera mano con relacion a la forma en la que llevan a
cabo las actividades. Ademas de Entrevistas no estructuradas a personas con experiencia

sobre la instalacion de sistemas de camaras de vigilancia.

2.2.2  Metodologia del Area Aplicada.

Para la realizacion de este proyecto se plantea la utilizacion del proceso de ingenieria de
software UP4VED (Unified Process for Virtual Environment Development), Proceso
Unificado para el Desarrollo Entorno Virtual, propuesto por el Ingeniero Cardona, Jesus
D. (2012). Ya que éste proceso permite la produccion de una aplicacion de alta calidad,
qgue cumpla con las expectativas y objetivos del proyecto software. UP4VED es una
metodologia de desarrollo fundamentada en el proceso unificado y en buenas practicas
para la construccion de entornos virtuales; donde se recogen las mejores propuestas
planteadas en las metodologias existentes para el desarrollo de EVs, las consideraciones
especiales para su modelado, asi como los pilares del proceso unificado.
Adicionalmente, UP4VED contempla las sugerencias del estindar SPEM 2.0 de OMG,
siendo una propuesta coherente desde el punto de vista de ingenieria de software y
pertinente para abordar el complejo desarrollo de entornos virtuales. El contenido de
UP4VED esta organizado mediante una jerarquia de paquetes, cada uno de los cuales
incluye disciplinas, roles, tareas, productos de trabajo y guias. Por su parte, el ciclo vital
de UP4VED esta compuesto por la descripciéon de las actividades que conforman sus
fases de desarrollo: inicio, elaboracién, construccion y transicion, descritas a

continuacion:

Fase de Inicio: El propdsito de esta fase, es la de establecer los objetivos para el ciclo
de vida del EV, se debe definir el alcance del proyecto con respecto al tipo y requisitos
del EV respecto a su contexto de aplicacion. Se deben identificar las necesidades de los
interesados, los casos de uso, asi como los requisitos especiales del EV.
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Fase de Elaboracion: Se centra en la definicion de la arquitectura para el ciclo de vida
del EV, tras plantear la arquitectura adecuada para el contexto de aplicacion, se realiza la
mayor parte del disefio y se sientan las bases que orientaran la implementacion del EV.

Fase de Construccion: El objetivo de esta fase, es la de alcanzar la capacidad
operacional del EV incrementalmente, a través de la ejecucion de cada una de las
iteraciones definidas para el desarrollo del EV. En esta fase, se debe lograr una version

publicable y usable del EV.

Fase de Transicion: Ultima fase definida en UP4VED, que tiene como fin el entregar el
EV totalmente operativo y funcional a los usuarios finales del mismo, tras la realizacion
de las diferentes pruebas, en especial las de usabilidad. La documentacion asociada al

proceso como al producto debe quedar liberada.

Ciclo Vital de la Metodologia

El ciclo vital de UP4VED se organiza y jerarquiza mediante paquetes de proceso, que en
este caso, corresponden a las fases definidas para la metodologia: inicio, elaboracion,
construccion y transicion.

Dentro de cada fase, se definen las actividades que se deben desarrollar y los hitos para

cada una.

Inicio Elaboracion | Construccién | Transicio
Objetivos  Arquitectura Capacidad Entregable
(Vision) Operacional del Producto

Inicial

Tiempo

Figura6. Fases de la Metodologia UP4VED
Fuente: Elaboracion Propia.
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La imagen anterior se refiere al ciclo de vida de la metodologia UP4VED. Esta
metodologia de desarrollo de software cuenta con disciplinas que permiten llevar a cabo

las fases del desarrollo del sistema, las cuales son:
Disciplina de Requisitos

La disciplina de requisitos permite capturar las necesidades y especificaciones
requeridas para un EV especifico, con el objetivo de transformarlas en un conjunto de
productos de trabajo que seran la base para el desarrollo de las distintas tareas asociadas

a la construccion de EVs.

Con esta disciplina se busca establecer y mantener un acuerdo con los interesados acerca
de lo que debe hacer el EV, ademéas de proporcionar a los desarrolladores un buen
conocimiento de los requisitos y de sus limites, elementos base para la planificacion de
las iteraciones. Otro aspecto a considerar dentro de esta disciplina, es la definicion de la
interfaz de usuario y de las técnicas de interaccion requeridas a partir de las necesidades

y objetivos de los usuarios.

Por otro lado, los actores son identificados, representando a los usuarios o cualquier otro
sistema externo que pueda interactuar con el EV que esta siendo desarrollado. Ademas,
se describen los casos de uso, al tiempo que se capturan y especifican las
particularidades asociadas al dominio de los EVs, dando respuesta a las necesidades de

los actores.
Tareas para Disciplina de Requisitos

Definicion General del EV

Tiene como objetivo identificar aspectos generales del EV a desarrollar como publico
objetivo, contexto de aplicacién, restricciones, interesados clave o plataforma final de
despliegue. Sus pasos son:

1-. Llegar a un acuerdo respecto al EV a desarrollar con los interesados.

2-. Delimitar el EV.

3-. Identificar restricciones para el EV.
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Definicion de Requisitos Especiales del EV

Esta actividad, proporciona elementos base para la recoleccién y formalizacion de
requisitos denominados especiales y que son inherentes al dominio de los EVs.

Sus pasos son:

1-. Clasificar el EV.

2-. Realizar una lista preliminar de requisitos funcionales y no funcionales propios del
domino EV.

3-. Acopio de material de procedente del mundo real.

Definicion de Requisitos de Interfaz y de Interaccion

Es una tarea que tiene como objetivo general garantizar un adecuado entendimiento y
captura de los requisitos a nivel de interfaz que requieren los interesados, asi como de
los aspectos de interactividad asociados al EV que garanticen una adecuada experiencia
de usuario. Sus pasos son:

1-. Recoger los requisitos de interfaz de los usuarios que interactuaran con el EV.

2-. Realizar un storyboard del entorno virtual.

3-. Determinar los aspectos asociados a la interactividad del EV.

Definicion de Casos de Uso y Actores del EV

Tarea que tiene como objetivo fundamental, transformar los requisitos funcionales del
EV en casos de uso, asi como encontrar las relaciones de éstos con los actores que los
desplegaran. Sus pasos son:

1-. Identificacion actores.

2-. Identificacion de casos de uso.

3-. Actualizar vocabulario comdn.

4-. Asociacion de casos de uso a la matriz traza de requisitos.

Revision de Requisitos del EV

El propdsito de la revision de requisitos es verificar de manera formal que los resultados
a nivel de requisitos estén conformes a la vista de los interesados del EV. Sus pasos son:
1-. Realizar reuniones de revision.

2-. Preparar un documento de registro de revision y defectos encontrados.

3-. Verificar realizacion de cambios.
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Tabla 1. Productos de trabajo para la disciplina de requisitos.

Disciplina Productos de trabajo

Requisitos Vocabulario Comun.
Clasificador del EV.
Requisitos funcionales y no funcionales.
Descripcion general del EV.
Arbol escena.
Matriz traza de requisitos.
Modelado de la interaccion.
Storyboard.
Modelo de casos de uso.
Documento registro revision y defectos encontrados.

Disciplina de Analisis y Disefio

El objetivo de la disciplina de analisis y disefio, es mostrar como el EV serd
implementado. Se persigue el desarrollo de un EV que desempefie las tareas y funciones
especificadas en las descripciones de los casos de uso, ademas de satisfacer todos los
requisitos, debe ser flexible al cambio cuando los requisitos funcionales sean

modificados o cambiados.

De esta disciplina resulta un modelo de disefio, que sirve como una abstraccion del

codigo fuente. En esta disciplina se consideran aspectos especificos del dominio.

Tareas para Disciplina de Anélisis y Disefio

Definir la Arquitectura del EV

Esta tarea tiene por objetivo la definicién de una arquitectura apropiada y ajustada a las
restricciones y requerimientos definidos para el EV. Sus pasos son:

1-. Identificar objetivos de la arquitectura para el EV.

2-. Identificar limitaciones de la arquitectura.

3-. Estudiar, evaluar y seleccionar activos disponibles.

4-. Definir una aproximacion para estructurar el EV.

5-. Definir una vision general de despliegue.

6-. Identificar mecanismos de analisis.

7-. Capturar decisiones de arquitectura para el EV.
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Disefio de aplicacion y multimedia del EV

En esta tarea se deben transformar las especificaciones propias del dominio del EV, a
especificaciones de disefio a través de las cuales de definen los aspectos relacionados
con los objetos que forman parte de la escena, asi como de los elementos multimedia
asociados al EV. Sus pasos son:

1-. Identificar objetos existentes.

2-. ldentificar recursos multimedia existentes.

Disefio de la Solucién

Tarea a través de la cual, se busca identificar los elementos y concebir las interacciones,
comportamiento, relaciones y datos necesarios para que el EV realice las
funcionalidades especificadas. Sus pasos son:

1-. Entender detalles de los requisitos.

2-. Identificar elementos de disefio del EV.

3-. Refinar decisiones de disefio.

4-. Comunicar el disefio.

5-. Entender la arquitectura.

6-. Disefio del esquema de bases de datos.

7-. Evaluar el disefio definido para el EV.

Disefio y prototipado de la Interfaz Gréafica de Usuario

Esta tarea tiene como objetivo especificar y precisar los aspectos relacionados con la
interfaz grafica del EV garantizando coherencia con lo identificado en el storyboard, asi
como facilidad de uso, navegabilidad e inclusion de las técnicas de interaccion definidas
para el contexto especifico de aplicacion. Sus pasos son:

1
2
3

. Describir caracteristicas de los usuarios del EV.

. Identificar principales elementos de la interfaz gréfica.

. Definir mapa de navegacion del EV.

SN
1

. Detallar el disefio de los elementos de la interfaz grafica.

a1
1

. Determinar herramientas y/o plataformas para implementacion.
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Revisar el Disefio y la Arquitectura del EV

El propdsito de la revision del disefio y la arquitectura, es verificar que el modelo de
disefio y la arquitectura definida para el EV, cumplan con los requisitos establecidos y
son una adecuada base para su implementacion. Sus pasos son:

1-. Realizar reuniones de revision.

2-. Preparar un documento de registro de revision y defectos encontrados.

3-. Verificar realizacion de cambios.

Tabla 2. Productos de trabajo para la disciplina de analisis y disefio.

Disciplina Productos de trabajo
Anélisis y Objetos existentes.
disefio Matriz comparacion plataformas de desarrollo para el EV.

Arquitectura del EV.

Modelo de disefio del EV.

Prototipo interfaz de usuario.

Mapa de navegacion.

Documento registro revision y defectos encontrados.
Diagrama de Clases.

Diagrama de Secuencia.

Diagrama de Componentes.

Diagrama de Despliegue.

Disciplina de Gestion de Desarrollo

Esta disciplina es propuesta en UP4VED, para agrupar aquellas tareas y productos de
trabajo minimos, que permitan orientar el desarrollo de las iteraciones e incrementos

durante el desarrollo del EV.

Se espera que con el desarrollo de las tareas y productos de trabajo asociados a esta
disciplina, se mantenga a las partes interesadas, adecuadamente informadas sobre el

avance en el desarrollo del EV.
Tareas para Disciplina de Gestion de Desarrollo

Planeacion del Desarrollo para el EV
Esta tarea tiene como objetivo describir un mapa de navegacion que provea una ruta de

trabajo para guiar el proceso de construccion del EV.
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Sus pasos son:

1-. Evaluar riesgos.
2
3
4
5-. Llegar a acuerdos sobre el plan definido.

. Determinar el tamafio del proyecto y su alcance.

. Definir duracion, niUmero y objetivos de las iteraciones.

. Definir los hitos para cada fase y refinar los objetivos de las iteraciones.

Planear Iteraciones

Tiene por objetivo, el desarrollar un plan detallado para una iteracion, realizando las
consideraciones necesarias y definiendo objetivos y criterios de evaluacion la iteracion.
Sus pasos son:

1-. Definir objetivos de la iteracion.

2-. Producir un plan detallado de iteracion.

3-. Definir criterios de evaluacion.

Administrar Iteraciones

Es una tarea que tiene por objetivo evaluar el estado de avance del proyecto e identificar
cualquier cuello de botella que pueda presentarse, asi como identificar y gestionar
excepciones, problemas y riesgos asociados al desarrollo del EV. Sus pasos son:

1-. Capturar estado desarrollo del EV.

2-. ldentificar y gestionar riesgos.

3-. Replantear trabajo si fuese necesario.

Tabla 3. Productos de trabajo para la disciplina de gestion de desarrollo.

Disciplina Productos de trabajo
Plan de desarrollo para el EV.
Gestion de desarrollo Lista de riesgos.

Plan de iteracion.

Disciplina de Implementacion

La disciplina de implementacion se ha definido en UP4VED, con el objetivo de guiar la
transformacion de los requerimientos de disefio en el desarrollo, organizacion e

integracion de componentes para la generacion de una version ejecutable del EV.
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Se espera que al finalizar el recorrido del flujo de trabajo de esta disciplina, se obtenga
una adecuada version del EV, donde se retna el trabajo realizado por los distintos roles
definidos en el marco de UP4VED.

Tareas para Disciplina de Implementacion

Estructurar el Modelo de Implementacion del EV

Esta tarea tiene como objetivo establecer la estructura de los elementos de
implementacién del EV, tomando como base, las responsabilidades que han sido
definidas para cada uno de los componentes y subsistemas de implementacion, asi como
su contenido. Sus pasos son:

1-. Establecer la estructura del modelo de implementacion del EV.

2-. Ajustar subsistemas y definir importaciones necesarias para implementacion del EV.
3-. Decidir cdmo tratar los componentes generados del EV asi como los ejecutables que
resulten.

4-. Actualizar vista de implementacion del EV.

Implementar el EV

Tarea que tiene por objetivo producir la implementacion del EV desde sus diferentes
frentes. Sus pasos son:

1-. Implementacién del cédigo requerido para el EV.

2
3
4-, Evaluar en conjunto la implementacion del EV.
5

. Generacion de los modelos y ajuste de los existentes.

. Generacion de la multimedia requerida para el EV y ajuste de la existente.

. Retroalimentar el disefio del EV.

Planificar Integracién e Integrar Subsistemas del EV

Tarea que tiene por objetivo describir los pasos recomendados para la planificacién e
integracion de los subsistemas, asi como de los componentes multimedia que conforman
el EV. Sus pasos son:

1-. Identificar subsistemas del EV.

2-. ldentificar componentes multimedia del EV.

3-. Ensamblar EV.
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Revision de la Implementacion del EV

El propdsito de la revision de la implementacion, es verificar que el modelo de disefio y
la arquitectura definida para el EV, han sido adecuadamente interpretados durante su
implementacién. Sus pasos son:

1-. Realizar revisiones.

2-. Preparar un documento de registro de revision y defectos encontrados.

3-. Verificar realizacion de cambios.

Ejecutar y Evaluar Pruebas de Desarrollador

Tarea que tiene como objetivo el ejecutar y evaluar un conjunto de pruebas para
corroborar que los componentes implementados del EV funcionan adecuadamente. Sus
pasos son:

1-. Ejecutar pruebas de unidad.

2-. Evaluar la ejecucion.

3-. Determinar acciones a seguir.

Tabla 4. Productos de trabajo para la disciplina de implementacion.

Disciplina Productos de trabajo
Componentes del EV (Disefio de componentes).
Implementacion Registro de Pruebas.

EV Implementado.
Modelo de implementacion del EV y sus subsistemas.

Disciplina de Pruebas

La Disciplina de Pruebas se define en UP4VED para concentrar aquellas tareas que tras
su ejecucion, permiten la validacion del EV objeto de desarrollo a través de la
realizacion de pruebas, especialmente las de usabilidad, debido a la naturaleza de los
EVs: alta interactividad, escena 2D y tiempo real; sin olvidar aspectos de funcionalidad,
fiabilidad y rendimiento del EV.

Las tareas de esta disciplina, deben garantizar la verificacion de que el EV
implementado funciona y responde de forma adecuada a lo establecido en la
especificacion de requisitos y de disefio.
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Tareas para Disciplina de Pruebas

Crear y Ejecutar Casos de Prueba para el EV

Esta tarea tiene como objetivo desarrollar los casos de prueba, asi como los datos de
prueba requeridos para probar los requerimientos del EV. Sus pasos son:

1-. Revisar los requerimientos del EV que seran probados.

2
3-. Identificar necesidades de datos de prueba.

. Identificar casos de prueba relevantes.

4-. Compartir y evaluar los casos de prueba definidos para el EV.
5

. Ejecutar casos de prueba.

Definir y Aplicar Pruebas de Usabilidad al EV

Tarea que tiene por objetivo el considerar lo definido en el storyboard, el modelado de
la interaccion y las particularidades del EV y su contexto de aplicacién, para identificar,
definir y aplicar pruebas de usabilidad al EV implementado. Sus pasos son:

1-. Identificar método de evaluacion de la usabilidad del EV.

2
3-. Estructurar la prueba.
4
5

. Definir objetivos de las pruebas a realizar.

. Realizar la prueba de usabilidad al EV.

. Sintetizar y revisar resultados de las pruebas realizadas.

Revision del Proceso de Pruebas

Esta tarea es considerada de suma importancia para garantizar la calidad del EV y del
grado de coherencia del desarrollo respecto a lo especificado. Sus pasos son:

1-. Realizar revisiones.

2-. Preparar un documento de registro de revision y defectos encontrados.

3-. Verificar realizacion de cambios.

Tabla 5. Productos de trabajo para la disciplina de pruebas.

Disciplina Productos de trabajo
Casos de prueba para el EV.
Pruebas Pruebas de usabilidad para el EV.
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CAPITULO I1l. DESARROLLO

El Desarrollo del sistema se realizd tomando en cuenta el contenido de la metodologia
UP4VED, ya que ésta describe especificaciones sobre el disefio de herramientas,
organizado mediante una jerarquia de paquetes, cada uno de los cuales incluye

disciplinas, roles, tareas, productos de trabajo y guias.

Una vez definido el contenido de UP4VED, se construyé el enfoque completo e
integrado de la metodologia UP4VED a través de su ciclo vital, el cual se organiza y
jerarquiza mediante paquetes de procesos. Este ciclo esta compuesto por la descripcion
de las actividades que conforman sus fases de desarrollo descritas como la fase de inicio,
elaboracion, construccion y transicion, todo esto como proceso iterativo incremental que
se basa en la evolucién de prototipos ejecutables durante la realizacion del proyecto.
Seguidamente se presentan los productos obtenidos durante el desarrollo de ésta
metodologia. A continuacién se observan los procesos con cada una de las actividades a

ser desarrollados en el ciclo de aplicacion.

Tabla 6. Fases y actividades del desarrollo.

Fase Actividades

Inicio Inicio del proyecto.

Definir Planes para el Desarrollo del EV.
Anélisis del contexto de aplicacion.

Entender las necesidades de los interesados.
Definir el entorno virtual.

Gestionar el alcance.

Definir una arquitectura.

Definir Planes para el Desarrollo del EV.
Gestionar Proceso de Desarrollo de EV.

Entender las necesidades de los interesados.
Gestionar el alcance.

Refinar la definicion el entorno virtual.

Gestionar cambios en los Requisitos.

Definir una Arquitectura candidata para el EV.
Analizar y Disefiar Comportamiento e iteracion de EV.
Disefar y Especificar interfaz Gréfica.

10. Especificar objetos y multimedia asociadas al EV.
11. Disefiar la Base de Datos del EV.

12. Definir implementacion para el EV.

13. Implementar componentes del EV.

Elaboracién
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Tabla 6. Continuacioén.

Fase Actividades

Construccion Gestionar Proceso de Desarrollo de EV.
Implementar Componentes del EV.
Intearar Subsistemas del EV.

Revisar Implementacion.

Definir Pruebas para el EV.

Ejecutar pruebas al EV.

Gestionar Proceso de Desarrollo de EV.
Revisar Implementacion.

Eiecutar Pruebas al EV.

Revisar pruebas al EV.

Transicion

PPN E

3.1 FASES DE LA METODOLOGIA UP4VED

3.1.1 Fase de Inicio (Primera Iteracion)

Esta iteracion consistio en el desarrollo de los requisitos del sistema. Ademas, se
analizaron y determinaron las herramientas a utilizar para la elaboracion del proyecto, al
inicio del ciclo de vida predominan las tareas desarrolladas por la disciplina de requisitos

y analisis y disefio.

El proposito de ésta fase, fue establecer los objetivos para el ciclo de vida del EV, se
definio el alcance del proyecto con respecto al tipo y requisitos del EV respecto a su
contexto de aplicacion. Ademas se identificaron las necesidades de los interesados, los

casos de uso, asi como los requisitos especiales del EV.

3.1.1.1 Actividad 1.- Inicio del proyecto.

3.1.1.1.1 Definicion General del Entorno del Proyecto.

En ésta definicion general se obtuvo la descripcion del contexto de la aplicacion y se
identificd con claridad cuél es el problema a abordar. Ademas se delimito el proyecto
logrando establecer un marco limite de trabajo que permitio dimensionar el desarrollo y
su alcance, asi como tambien identificar restricciones al considerar con claridad aspectos

como la plataforma de despliegue, asi como las caracteristicas hardware y software.
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3.1.1.1.1.1 Descripcion General.

El contexto de la aplicacion se centra en el &mbito de las herramientas de software y
sistemas inteligentes, que proveen interfaces de usuario para la construccion y edicion de
planes de trabajo para una actividad especifica, que tienen la finalidad de ser utiles en

distintas areas de aplicacion.

El sistema desarrollado abarcara el area de los sistemas de vigilancia, el problema reside
en que son pocas las aplicaciones que integren los procesos a la hora de la instalacién de
dichos sistemas, cada zona 0 espacio que necesite un sistema de vigilancia requiere
servicios especificos teniendo en cuenta la seguridad y los servicios auxiliares que deben
ocuparse del control de accesos y del monitoreo de las zonas, teniendo siempre presente

la extension y las caracteristicas del plano.

El alcance del proyecto se basa en la representacion de un modelo de sistemas de
vigilancia que permita una visualizacion del plan de disefio general, donde se visualice
la infraestructura y ofrezca la facilidad al instalador o al técnico del mismo de
comprobar el desempefio de las camaras de vigilancia en el plano, asi como una
estimacion de costos y disminucion de las zonas nulas o puntos ciegos de los angulos de

visibilidad de las cdmaras.

Ademas de ofrecer una perspectiva al cliente sobre el resultado de la instalacion del
disefio, éste producto de trabajo otorga una vision o descripcion general clara de lo que
se desea desarrollar, en términos de las necesidades y caracteristicas clave que deben

estar presentes en el EV.

3.1.1.1.1.2 Vocabulario Comdan.

Este producto de trabajo es un artefacto a través del cual se recolectaron y definieron los
términos y definiciones especificas relacionadas con el dominio o contexto de
aplicacion. Aportd en la solucién de problemas asociados al desconocimiento de
conceptos clave, que pueden ser nuevos para algunos de los interesados en el proceso de
desarrollo del EV.
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Para el desarrollo de éste proyecto ameritd conocer las caracteristicas de los elementos
que conforman los sistemas de vigilancia IP, tales como camaras, servidores,
multiplexores, medios de transmision y routers; asi como los protocolos que existen
sobre dichos elementos y los formatos de compresion que utilizan para ayudar a asegurar

transmisiones de alta calidad sobre mecanismos ancho de banda.

Sistema de Vigilancia

También Ilamado video vigilancia, se define como la supervision local o a distancia del
estado del funcionamiento de una instalacion con la ayuda de las técnicas de
telecomunicaciones. Es un sistema que ofrece la posibilidad de controlar y grabar en

video iméagenes captadas por cdmaras, a través de una red IP.

Sistemas Analdgicos: CCTV

Es un sistema de seguridad compuesto por una 0 mas camaras conectadas a un monitor o
monitores en un circuito cerrado via cable. EI CCTV analdgico se basa en la tecnologia
de lapsos de tiempo. El video generado se conserva privado y Gnicamente son capaces

de observarlo las personas asignadas para ello dentro de una organizacion.

Sistemas Digitales: Vigilancia IP
Es el siguiente paso para pasar de lo analogico al digital. La vigilancia IP permite
obtener un mayor rendimiento de las redes de datos en las empresas, al transportar video

y audio sobre la misma infraestructura de la red de datos multiservicio.

Zona o Plano
Superficie que representa el area sobre el cual el usuario crea o modifica un disefio

arquitectonico en especifico, con ciertas dimensiones y caracteristicas.
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Figura7. Diagrama del Modelo Tedrico.
Fuente: Rey (2011).

En el desarrollo del sistema actual solo se tomaran en cuenta las siguientes definiciones:

Elementos del Modelo Teorico

Céamara.

Es el punto de generacion de video. Existen una gran cantidad de tipos de camara, cada
una para diferentes aplicaciones y con diferentes caracteristicas como son: microfono,
blanco y negro, color o duales, humedad, resistencia a intemperie, iluminacién, calidad
de resolucion de la imagen, entre otros. Dentro de este elemento se encuentran los
domos con cémara interna que cumplen con las exigencias de cualquier tipo de

aplicacion. (Rey, 2011).

Medios de transmision.

Son el camino por donde transitaran los datos por lo que se debe comparar entre una
transmision alambrica o inaldmbrica para ver cual es el méas rentable y el mas
conveniente. Adicionalmente la implementacion de la red debe ser facil y econémica

para que la solucion sea eficaz (Rey, 2011).
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Monitor.

Similar a un receptor de television excepto que éste no tiene circuito de sintonia y la
caracteristica principal es la durabilidad de la pantalla para trabajar 24 horas sin
degradamiento de la imagen por varios afios continuos en ambientes dificiles u hostiles
(Rey, 2011).

Software.

Es la herramienta que permite la visualizacion para monitorear en vivo una camara o

simultaneamente varias camaras (Rey, 2011).
Definiciones Operativas (Indicadores Cuantitativos)

Indica los valores numéricos que se emplearon para entender los asuntos de estudio y el

tema en general.

Tasa de transmision.

Es la velocidad de transmision de los datos digitales, que en el caso de la red IP son
paquetes, hacia el lugar de destino que requiera la informacion (Rey, 2011).

Tasa de compresion.

Debido a que las imagenes digitales necesitan mayor ancho de banda, los formatos de
compresion ayudan a asegurar transmisiones de alta calidad sobre mecanismos de menor
ancho de banda (Rey, 2011).

Resolucion.

La medida es muy importante ya que nos muestra que tan alta es la calidad de las
imagenes capturadas. Esto es un parametro dependiente Unicamente de la cdmara (Rey,
2011).

Alcance geogréafico o Distancia Focal.

Es la medida que nos indica el alcance de la interconexion entre la red de origen y la de
destino. Para una interconexion de area extensa el mas conocido es Internet. También se
entiende como cobertura a lo que nos mide cual es la distancia maxima a la que debe

ubicarse la cdmara de red para que pueda transmitir los datos. (Rey, 2011).
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3.1.1.1.2 Planeacion del Desarrollo para el EV.

Esta tarea permitié describir una ruta de trabajo para guiar el proceso de construccion
del EV, ademas se logro evaluar los riesgos del proyecto al especificar una lista de
riegos priorizados definiendo cuales se deben hacer y en que iteracion.

De manera preliminar se obtuvo el tamafio y la vision del proyecto, de acuerdo al
alcance del EV, a través de la definicion de la duracion, nimero y objetivos de las

iteraciones, asi como los hitos para cada fase.

3.1.1.1.2.1 Plan de desarrollo.
Este producto es un artefacto que provee informacion sobre la forma como el proyecto

sera gestionado. Contempla lo siguiente:
Descripcion del Proyecto

Proposito y objetivos del proyecto

El propdsito del proyecto fue crear una herramienta de disefio para la instalacion de
sistemas de camaras de vigilancia que permita la optimizacion y automatizacion de los
procesos realizados para el disefio de una red de vigilancia, beneficiando principalmente
al personal que realiza la instalacion y de manera general, beneficia a cualquier persona
u organismo que requiera de un sistema de vigilancia.

El objetivo general del proyecto fue desarrollar una herramienta de disefio para la
instalacién de sistemas de camaras de vigilancia. Al mismo tiempo se definieron los

objetivos especificos, los cuales son descritos a continuacion:

1. Identificar las variables que integran los sistemas de vigilancia y las especificaciones
para su instalacion, a través de un estudio técnico-econdmico de las diferentes
alternativas de vigilancia local y remota.

2. Disefar la herramienta tomando en cuenta las variables relevantes para el disefio de
un sistema de vigilancia en diferentes ambientes, bajo una plataforma libre.

3. Probar la herramienta a través de escenarios de simulacion que contemplen las

posibles variables que representan la instalacion de un sistema de vigilancia.
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Productos de trabajo del proyecto
Contempla una lista de los productos de trabajo que se crearon durante el proyecto.

Tabla 7. Disciplinas y productos del desarrollo.

Disciplinas Productos

Requisitos Descripcion general del EV.
Clasificador de EV.
Arbol escena.
Modelado de la interaccion.
Storyboard.
Requisitos funcionales y no funcionales.
Matriz traza de requisitos.
Modelo de casos de uso.
Vocabulario comdn.
Analisis y Objetos existentes.
Disefio Matriz comparacion plataformas de desarrollo para el EV.
Arquitectura del EV.
Modelo de disefio del EV.
Prototipo interfaz de usuario.
Mapa de navegacion.
Documento registro revision y defectos encontrados.
Gestion de Plan de desarrollo para el EV.
Desarrollo Lista de riesgos.
Plan de iteracion.
Implementacion Componentes del EV.
Registro de Pruebas.
EV Implementado.
Modelo de implementacion del EV y sus subsistemas.
Prueba Casos de prueba para el EV.
Pruebas de usabilidad para el EV.

Proceso de Gestién

Plan de Proyecto

Fases del plan de proyecto

Se planificaron cuatro (4) Fases o incrementos que comprenderan el ciclo de vida para el
desarrollo del sistema, donde cada fase contiene actividades y tareas, en las cuales estan
involucradas cada una de las disciplinas ya descritas para el desarrollo de los productos

y el cumplimiento de los objetivos del proyecto.
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Luego se elabor6 el cronograma de actividades para cada fase, a través de un diagrama
de Gantt, mostrado en el Apéndice A. que contempla los tiempos de ejecucion de cada

una de las actividades.

Tabla 8. Hitos por fases del proyecto.

Fase. Hito.

Inicio. Ciclo de Vida de los objetivos.
Elaboracion. Ciclo de Vida de la Arquitectura.
Construccion. Inicio de Operaciones.
Transicion. Entrega del Entorno Virtual.

Objetivos y planes de iteracion

Inicio.
Los objetivos de esta fueron, establecer el ciclo de vida de los objetivos del EV, definir
el alcance del proyecto con respecto al tipo y requisitos del EV respecto a su contexto de
aplicacion. Se identificaron las necesidades de los interesados, los casos de uso, asi
como los requisitos especiales del EV.
Ci)
Inicio del proyecto

!

Definir Planes para el Desarrollo del EV

|
l l

Analisis del contexto de Entender las necesidades
aplicacion de los interesados

| | Gestionar el alcance

!

Definir el entorno virtual

}

Definir una arquitectura

.

Figura8. Plan de la fase de inicio.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Plan de Gestidn de Riesgos.
Se realizd un listado de eventos, denominado Lista de Riesgos, que podrian generar
resultados no deseados dentro del proceso de desarrollo del EV. Esta lista, permite

organizar el proyecto y las iteraciones.

La lista de riesgos se obtuvo tomando en cuenta los componentes de riesgo como
desempefio, costo, soporte y calendarizacion, luego identificé la categoria a la que

pertenece cada riesgo; estas son:

Tamarfio del producto (TP): Riego asociado con el tamafio global de software que se
construyé o modifico.

Impacto del negocio (IN): Riesgos asociados con las restricciones que impone la

gerencia o el mercado.

Caracteristicas del cliente (CC): Riesgos asociados con la sofisticacion del cliente y la

habilidad del desarrollador para comunicarse con él en una forma oportuna.

Definicién del proceso (DP): Riesgos asociados con el grado con el que se ha definido el
proceso de software y en que le da seguimiento a la organizacion que lo desarrolla.

Entorno de desarrollo (ED): Riesgo asociado con la disponibilidad y calidad de las

herramientas que se usaran en la construccion del producto.

Tecnologia que construir (TC): Riesgos asociados con la complejidad del sistema que se
construira y la novedad de la tecnologia que esta empaquetada en el sistema.

Tamafno y experiencia de la plantilla de personal (PE): Riesgos asociados con la
experiencia global técnica y en el proyecto de los ingenieros de software que haran el

trabajo.
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Planes de procesos técnicos.

Herramientas de hardware:

Procesador de 1.8GHz o con mayor velocidad de procesamiento.
Disco duro de 20GB.

512MB de memoria RAM.

Tarjeta Fast Ethernet 10/100 Mbps.

Tarjeta de video de 32 MB.

Monitor de 17”

Herramientas de software: Se utilizd Netbeans IDE 8.0.2 (para la creacién del sistema
por medio del lenguaje de programacion JAVA), Unity 5.3.4 (Para el desarrollo del
entorno virtual), Photoshop (para el disefio de las imagenes del sistema de informacion
web), MySQL Workbench (como manejador de base de datos), Enterprise Architect
(para la creaciéon de los diagramas) y toda la documentacion del proyecto fue hecha bajo

Microsoft Word con el sistema operativo Windows.
Procesos de Soporte

Plan de Evaluacion
Como parte del plan de desarrollo de software, este plan de evaluacion describe los
planes del proyecto para la evaluacion del producto, y abarca las técnicas, criterios,

medidas y procedimientos utilizados para la evaluacion.

Plan de aseguramiento de calidad.

Este plan especificd de forma clara y detallada los estandares y normas a aplicar durante
el proceso de desarrollo que determinan los procedimientos de informacion,
seguimiento, modificacién y resolucién de errores de los productos intermedios y
finales, del desarrollo de la aplicacion que satisfagan los requisitos especificados en los
requisitos; y validar que la aplicacion, como producto final, satisfaga las necesidades de

informacién de sus usuarios (Montilva y cols, 2007).
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Los procesos de aseguramiento de calidad que se llevaron a cabo durante el desarrollo

de la aplicacidn, fueron los siguientes:

Validacion y verificacion de procesos. Este proceso verifica que el proceso de desarrollo
de la aplicacion esté definido y sea el adecuado para el proyecto; se realizé durante el
desarrollo del trabajo, lo cual arrojé como resultado que los procesos de la metodologia

UP4EVD se adecuaban a las caracteristicas del desarrollo de la aplicacion.

Sobre los procesos técnicos de la metodologia se realizaron las validaciones y
verificaciones a continuacion:

Validacion y verificacion de los requisitos. Consiste en verificar y validar los requisitos
funcionales y no funcionales establecidos en el documento de requisitos, a fin de
garantizar que estos requisitos son consistentes, factibles y pueden verificarse mediante
pruebas de software y; que son correctos, representan realmente las necesidades de los
usuarios de la aplicacion.

Validacion y verificacion del disefio. Verificar y valida que los disefios que integran el
documento de disefio (disefio arquitectonico, disefio de interfaces, disefio de
componentes de software y disefio de datos) sean correctos y sean consistentes con los

requisitos.

Validacion vy verificacion de la implementacion. Se encarga de verificar que el codigo
satisface los requisitos funcionales y no funcionales y es consistente con los disefios
establecidos. Se verifica, también, que la documentacion de uso y mantenimiento sea

consistente con la aplicacion.

Validacion y verificacién de las pruebas. Tiene por objetivo que las pruebas de unidad,
integracion y del sistema garanticen que la aplicacion sea correcta y cumplen con los
requisitos.

Cada una de estas validaciones y verificaciones fueron aplicadas y desglosadas en cada
proceso desarrollado.
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3.1.1.1.2.2 Lista de riesgos.

Esta lista de riesgos retne los riesgos que pueden afectar el adecuado y normal
desarrollo del EV, a través de un analisis cualitativo, utilizando técnicas basadas en
experiencia, datos histdricos, entre otras, los factores descritos anteriormente en el plan
de gestion de riesgos. Se organizan en este artefacto en orden de importancia y asociados

a acciones de mitigacion o contingencia.

Para clasificar los riesgos se tomaron en cuenta los componentes de riesgo, que son:

a)-. Riesgo de desempefio: Grado de incertidumbre de que el producto satisfaga los
requisitos y se ajuste al uso que se pretende darle.

b)-. Riesgo de costo: Grado de incertidumbre de que se mantenga el presupuesto del
proyecto.

c)-. Riesgo de soporte: Grado de incertidumbre de que el software resultante sera facil de
corregir, adaptar y mejorar.

d)-. Riesgo de calendarizacién: Grado de incertidumbre de que se mantenga la

calendarizacion del proyecto y del que el producto se entregue a tiempo.

Tabla 9. Riesgos definidos

ID Riesgo Categoria  Probabilidad
de que ocurra
(%)

R1 Retraso en una tarea. DP 40 %

R2 La curva de aprendizaje para la nueva herramienta CC 30%
de desarrollo es més larga de lo esperado.

R3 Se afiaden requisitos extra. DP 40%

R4  Alcanzar el ambito del producto requiere mas IN 30%
tiempo del esperado.

R5 Pérdida accidental de la informacion referente al ED 50%
desarrollo.

R6 Desarrolladores con poca experiencia en sistemas. TC 30%

R7 Adopcion de nuevas herramientas de desarrollo. ED 30%

Para los riesgos identificados en el desarrollo del sistema, se plante6 un plan de
mitigacion y un plan de contingencia para los riesgos mas predominantes durante el

desarrollo del proyecto.
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Tabla 10. Analisis de riesgos

ID  Impacto. Plan de Mitigacion. Plan de Contingencia.

R1 Critico Establecer tiempos de holgura y Ajustar el cronograma de
mantener un control constante en actividades.
los tiempos de ejecucion.

R2 Marginal Buscar personal expertos en el Consulta con personal experto.
area que puedan brindar apoyo.

R3 Marginal Identificar todos y cada uno de Ajustar el cronograma de
los requisitos. actividades.

R4 Marginal Realizar un estudio detallado del Ajustar el cronograma de
ambito del sistema. actividades.

R5 Catastrofico Control de  versiones y Analizar la perdida y reestructurar
documentacion. las actividades con el tiempo que

amerite.

R6 Marginal Buscar orientacion de expertos Consultar material o sistemas

en el area que puedan brindar existentes sobre el &mbito de

apoyo.

desarrollo del sistema.

3.1.1.2 Actividad 2.- Definir Planes para el Desarrollo del EV.

3.1.1.2.1 Planeacion del desarrollo para el EV.

En esta iteracion se mantienen los planes establecidos en la actividad pasada, por lo

tanto no existen cambios que destacar.

3.1.1.2.2 Planear lteraciones.

A través de ésta tarea se logré desarrollar un plan detallado para la iteracion de la fase de

inicio, realizando las consideraciones necesarias y definiendo, objetivos y criterios de

evaluacion. A continuacién se muestra una lista de objetivos que fueron el refinamiento

de los objetivos de iteracion descritos en el plan de desarrollo para el EV:

Tabla 11. Lista de objetivos en iteracion de inicio.

Iteracion

Objetivos

Inicio

Establecer los objetivos para el ciclo de vida del EV.

Definir alcance del proyecto con respecto al tipo y requisitos del
EV respecto a su contexto de aplicacion.

Identificar las necesidades de los interesados.

Definir de casos de uso.

Especificar los requisitos especiales del EV.
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3.1.1.2.2.1 Plan de Iteracion.

Se desarrollé siguiendo el desglose de trabajo descrito por la metodologia UP4EVD

donde se definieron las actividades en cada iteracion junto con las tareas asociadas a

dichas actividades para cumplir los objetivos de cada fase.

Tabla 12. Desglose del trabajo, Iteracion de Inicio.

Elementos Pasos Tipo
Inicio Iteracion
Inicio del proyecto. Actividad 1
Definicion General del Entorno del Proyecto faleie Tarea
Planeacion del Desarrollo para el EV folalaialel Tarea
Definir Planes para el Desarrollo del EV. Actividad 2
Planeacion del desarrollo para el EV folalaialel Tarea
Planear Iteraciones falaed Tarea
Anélisis del contexto de aplicacion. Actividad 3
Definicion de Requisitos Especiales del EV ikl Tarea
Entender las necesidades de los interesados. Actividad 4
Definicion de Requisitos de Interfaz y de Interaccién =~ *** Tarea
Definicion General del Entorno del Proyecto ikl Tarea
Definicion de Requisitos Especiales del EV ikl Tarea
Definir el entorno virtual. Actividad 5
Definicion de Casos de Uso y Actores del EV falalaled Tarea
Definicion de Requisitos Especiales del EV falaled Tarea
Definicion de Requisitos de Interfaz y de Interaccién ~ *** Tarea
Gestionar el alcance. Actividad 6
Definicion de Casos de Uso y Actores del EV falalaled Tarea
Definir una arquitectura. Actividad 7
Definicion de Requisitos Especiales del EV faleka Tarea
Definir la Arquitectura FAXAXAX - Tarea
Ciclo de Vida de los objetivos Hito

3.1.1.3 Actividad 3.- Analisis del Contexto de Aplicacion.

31131 Definicion de Requisitos Especiales del EV.

Esta actividad proporcioné elementos base para la recoleccion de requisitos funcionales

y no funcionales denominados especiales relacionados al dominio de los EVs.

47



3.1.1.3.1.1 Clasificador del EV.

Se identifico el tipo de EV con el objetivo de dimensionar la complejidad del desarrollo,
propios del domino EV. A través de una lista de chequeo donde se obtuvo informacion
importante sobre las caracteristicas globales del EV y de algunos elementos que seran

considerados para su implementacion.

Tabla 13. Clasificador de EV.

Pregunta Respuesta

1. ¢El EV ser4 usado para visitas guiadas, sin ningin tipo de  Si:_No: X
interaccion?

2. ¢El EV serd monousuario? Si: X No:_
3. Si el EV es mono usuario ¢;Sera accedido via Internet o Intranet? Si: _No: X
4. (El EV utilizara dispositivos de realidad virtual? Si: _No: X
5. ¢EI EV servira para el aprendizaje? Si: X No:_
6. ¢El EV serd multiplataforma? Si: X No:_
7. ¢El EV tendra elementos 3D? Si: X No:_
8. ¢El EV tendra elementos multimedia? Si: X No
9. ¢El EV tendra avatares guiados por agentes? Si: _No: X
10. ¢El EV despliega ventanas emergentes por interaccion del Si: X No:
usuario con el entorno y sus objetos?

11. ;EI EV tendrd similitud con un lugar real? Si: X No:_
12. ;En el EV se generan ayudas como voces indicando que hacer Si:_No: X

cuando se quiera realizar una funcion especifica?

Permiti¢ identificar el tipo de EV, clasificado como un Entorno Virtual en Tiempo Real
(EVTR). Definido como: Entornos que se destacan por el realismo del comportamiento
de los objetos dentro del entorno virtual, obligando a que éste responda de forma
inmediata a las acciones de los usuarios de acuerdo a sus propiedades fisicas,

cinematicas y logicas (Cardona, 2012).

3.1.1.3.1.2. Arbol Escena.

Para la realizacion del artefacto Arbol escena se llevd a cabo la identificacion y
formalizacidn de entidades 3D mediante asociacion de objetos 3D definidos para el EV.
Se realiz6 un listado de los objetos 3D que conforman las entidades mencionadas

anteriormente; haciendo una breve descripcion de cada una de ellas.
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Tabla 14. Lista de entidades 3D

Entidades  Listade Descripcion
3D entidades
Escena Plano Representa el &rea sobre el cual el usuario crea o modifica

un disefio especifico.
Camara Es la vista o visualizacion estatica de un punto focal del
plano.
Luz lluminacion de la escena, haciendo referencia a una
lampara.
Objetos Objeto 3D con el cual el usuario interactla

Una vez completada la identificacion de las diferentes entidades 3D se realizd su
asignacion a las distintas categorias. El arbol es conformado por dos grandes categorias
y que son definidas en AMEVI (Marco Metodoldgico para el Desarrollo de Entornos

Virtuales en internet) Elementos estructurales y Elementos descriptivos:

ARBOL ESCENA 3D

e

C E:E D (eo)

(esmures) Gonaveris)  (camans)
—CCqumna) Arbol ) \-CModelo) C Mend )

—C Paredes )
Planta)

Tipo 1 Tipo 2

EV - Entorno Virtual

o _
C Plano EE — Elementos Estructurales

c Puertas )
®  Clasificacion de los elementos

Tipo 1 Tipo 2

®  Elementos
Luz

Figura9. Arbol de escena 3D
Fuente: Elaboracion Propia.

®  ED - Elementos Descriptivos
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Partiendo del listado de objetos 3D mencionados anteriormente, se conformo el arbol de
escena 3D mostrado en la anterior, donde EE, son los elementos estructurales que
afectan el recorrido del entorno por parte del usuario y ED son los elementos

descriptivos, son aquellos objetos 3D que no caen en la categoria EE.

3.1.1.3.1.3 Modelado de la Interaccion.

Este artefacto es un producto de trabajo que busca establecer una asociacion entre las
tareas que puede desarrollar el usuario dentro del EV y la forma en que debe ser capaz
de percibir lo que estd haciendo, define el principio mediante el cual se disefia la
interaccion en el EV.

Tabla 15. Modelo de interaccién de objetos 3D.

Nro.  Acciones posibles Forma de Dispositivos de entrada/
dentro del EV para representar la salida para la percepcion
el usuario reaccion en EV de la reaccion
1. Agregar Camaras. Menu (Botones) Mouse y Pantalla.
2. Eliminar Camaras. Menu (Botones) Mouse y Pantalla.
3. Agregar objetos 3D. Menu (Botones) Mouse y Pantalla.
4. Eliminar objetos 3D. Menu (Botones) Mouse y Pantalla.
5. Vista de las camaras. Menu (Botones) Mouse y Pantalla.

A través de este artefacto se identificaron las acciones que pueden realizar los usuarios
dentro del EV, asi como la forma en que reaccionan los objetos 3D y la percepcion
esperada por parte del usuario, esta informacion sera relevante para tareas propias de

analisis y disefio.

3.1.1.4 Actividad 4.- Entender las necesidades de los interesados.

3.1.1.4.1 Definicién de Requisitos de Interfaz y de Interaccion.
3.1.1.4.1.1 Storyboard.
La creacion de éste producto de trabajo se desarrollara més adelante, ya que en el nivel

de ésta fase no se obtuvieron los elementos necesarios para la elaboracion del mismo.
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3.1.1.4.2 Definicion General del Entorno del Proyecto.

Se agreg6 un nuevo término que se refiere al tipo de EV que se desarrolla, se describe a
continuacion como:

Entornos Virtuales en Tiempo Real: Son modelos basados en el envio de recepcion
asincrona de eventos que proporcionan un modelo de simulacion adecuado para la actual

interseccion entre la inteligencia artificial y los graficos 3D (Lozano, y Calderdn, 2003).

3.1.1.4.3 Definicion de Requisitos Especiales del EV.
Tanto el clasificador de EV como el arbol escena y el modelado de la interaccion

mantuvieron igual que en la iteracion anterior y se mantienen sin cambios.

3.1.1.5 Actividad 5-. Definir el Entorno Virtual.

3.1.1.5.1 Definicion de Casos de Uso y Actores del EV.

En esta tarea se logré transformar los requisitos funcionales del EV en casos de uso con
el fin de validar la comprension de los requisitos funcionales, ademés se identificaron
los posibles actores y usuarios del sistema que se convertiran en roles que juega el

usuario, presentado por un diagrama mostrado a continuacion.
uc Actores

Usuaric

Administrador

Figura 10. Diagrama de actores del sistema.
Fuente: Elaboracién Propia.
Actor No.1 Usuario

El usuario, es la persona que realiza los proyectos y disefios e interactia con el entorno

virtual.
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Actor No.2 Administrador

El administrador del sistema, es la persona encargada de ingresar a todas las funciones
de configuracion del entorno virtual, como también la actualizacion de la informacién
alli expuesta.

3.1.1.5.1.1 Requisitos Funcionales y no Funcionales.

Este producto de trabajo tiene como objetivo especificar los atributos de calidad, asi
como las condiciones y limitaciones que se presentaron en el alcance del proyecto,

ademas permitio entender el nivel de los servicios necesarios para su gestion operativa.

Se realiz6 una lista preliminar para identificar los requisitos de la cual se clasificaron y
agruparon en requisitos funcionales y no funcionales de acuerdo a su naturaleza, de tal
forma, poder realizar un adecuado seguimiento y gestion durante el proceso de

desarrollo.

Tabla 16. Lista de requisitos clasificados.

ID Requisito Tipo

01. Iniciary Cerrar Sesion. Funcional.
02. Obtener Ayuda. Funcional.
03.  Crear Nuevo proyecto. Funcional.
04.  Abrir, Importar y Guardar un proyecto. Funcional.
05.  Generar e imprimir plan de proyecto. Funcional.
06. Cerrar proyecto. Funcional.
07. Agregar y Eliminar objetos 3D al disefio. Funcional.
08.  Obtener Propuesta. Funcional.
09. Obtener una vista del disefio. Funcional.
10.  Agregar y Eliminar camaras al disefio. Funcional.
11.  Ver lista de cAmaras. Funcional.
12. Cambiar datos de su perfil de usuario. Funcional.
13.  Agregar un nuevo usuario. Funcional.
14.  Agregar usuario administrador. Funcional.
15. Buscar datos del sistema. Funcional.
16.  El sistema debe ser multiplataforma. No Funcional.
17. La aplicacion debe tener los colores acordes a los estandares  No Funcional.

de disefio.
18. Interfaz intuitiva para interaccion con el mundo virtual. No Funcional.
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3.1.1.5.1.2 Modelo de Casos de Uso.

Este artefacto tuvo como objetivo describir tanto las funcionalidades del EV, casos de
uso, asi como de los usuarios o componentes externos al EV, denominados actores. La
representacion grafica del diagrama de casos de uso se realiz6 haciendo uso de UML.
Permitid representar los requerimientos funcionales de un actor a partir de las
interacciones que realiza con el EV, se modelaron los requerimientos desde la

perspectiva de los usuarios.

uc Caso de uso Principal

Heramients de Disefio

——_—_ --;:nj:!: den - =
\\

Iniciar Sesion

I oo

Usuario Gestionar - - cincludes :?
\ Proyecto T ﬁ/ﬂ
\ Laincluden N

-

.
. !
. 4 !
Gestionar K .f"
Disefio ’ f
- i
7 !

P .
. sincludes
wincludes P
-

N

;
" { Modificar Perfil
Cerrar Sesion

Figura 11. Diagrama de Casos de uso preliminar del sistema.
Fuente: Elaboracion Propia.

Administrador

3.1.1.5.1.3 Matriz Traza de Requisitos.

Una vez identificados y especificados los casos de uso, se desarrolld una matriz que

permitio relacionar y asociar los requisitos a los casos de uso definidos para el EV. Este
artefacto, permitid vincular cada uno de los casos de uso identificados a cada uno de los

requisitos funcionales y no funcionales del EV.

Tabla 17. Matriz traza de requisitos.

No. Casos de Uso <Nombre> Requisitos Funcionales EV
1 CU_01 <Iniciar Sesién > RF_01. Iniciar y Cerrar Sesion. No.
2 CU_02 < Cerrar sesion > RF_01. Iniciar y Cerrar Sesion. No.
3 CU_03 <Ayuda> RF_02. Obtener Ayuda. No.
4  CU_04 < Nuevo proyecto > RF_03. Crear Nuevo proyecto. No.

53



Tabla 17. Continuacion.

No. Casos de Uso <Nombre> Requisitos Funcionales EV
5 CU_05 < Abrir proyecto > RF_04. Abrir, Importar y Guardar un No.
proyecto.
6 CU_06<Importar proyecto> RF_04. Abrir, Importar y Guardar un No.
proyecto.
7  CU_07<Guardar proyecto> RF_04. Abrir, Importar y Guardar un No.
proyecto.
8 CU_08<Generar plan de RF_05. Generar e imprimir plan de proyecto. No.
proyecto>
9 CU_09 < Imprimir> RF_05. Generar e imprimir plan de proyecto. No.
10 CU_10 < Cerrar proyecto > RF_06. Cerrar proyecto. No.
11 CU_11<Agregar objetos 3D> RF_07.Agregar y Eliminar objetos3D al Si.
disefio.
12 CU_12<Eliminar objetos3D > RF_07.Agregar y Eliminar objetos3D al Si.
disefio.
13 CU_13 < Obtener Propuesta>  RF_08. Obtener Propuesta. Si.
14 CU_14 < Vista del Disefio > RF_10. Obtener una vista del disefio. Si.
15 CU_15 < Agregar camara > RF_11. Agregar y Eliminar camaras al disefio  Si.
16 CU_16 < Eliminar camara > RF_11. Agregar y Eliminar cdmaras al disefio ~ Si.
17 CU_17<Ver lista de camaras> RF_12. Ver lista de camaras. Si.
18 CU_18 < Modificar perfil > RF_13. Cambiar datos de su perfil de usuario  Si.
19 CU_19 < Nuevo usuario > RF_14. Agregar un nuevo usuario. No.
20 CU_20<Usuario RF_15. Agregar usuario administrador. No.
Administrador>
21 CU_21 < Buscar > RF_16. Buscar datos del sistema. No.

3.1.1.5.2 Definicion de Requisitos Especiales del EV.

Tanto el Clasificador de EV como el Arbol escena y el modelado de la interaccion se

mantuvieron igual que en la iteracion anterior y se mantienen sin cambios.

3.1.1.5.3 Definicion de Requisitos de Interfaz y de Interaccion.
3.1.1.5.3.1 Storyboard.

En este artefacto, se describieron las acciones de los usuarios, especificando el nombre

de la accion o situacion que se encuentra el usuario, el caso de uso relacionado, la

descripcion de la escena, los comportamientos esperados del entorno y finalmente un

boceto del mismo.
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En la siguiente tabla se muestra el Storyboard de Interfaz de Usuario Administrador. Los

demas productos de este tipo se encuentran en el Apéndice A.

Tabla 18. Storyboard de Interfaz de Usuario Administrador.

Nro. Nombre de CU asociados:
Accion
2. Interfaz de CU_18 Modificar perfil CU_02 Cerrar sesion CU 03

usuario (Ment de Ayuda

opciones) Gestionar Proyecto
CU_04 Nuevo proyecto.
CU_05 Abrir proyecto.
CU_06 Importar proyecto.
CU_07 Guardar proyecto.
CU_08 Generar plan de
proyecto.
CU_09 Imprimir.
CU_10 Cerrar proyecto.

Gestionar Disefio
CU_11 Agregar objetos
3D.

CU_12 Eliminar objetos
3D.

CU_13 Obtener Propuesta.
CU_14 Vista del Disefio.
CU_15 Agregar cdmara.
CU_16 Eliminar camara.
CU 17 Ver lista de
camaras.

LOGO ENCABEZADO Mend
Contenido. (Opciones de Proyecto)
Contenido.
(Opciones de Disefio 3D)

PIE DE PAGINA
Descripcion: Accibn: Comportamiento:
El usuario luego de acceder al El usuario La Interfaz de usuario
sistema, por la interfaz de gestiona un administrador, permite al usuario
iniciar sesion de la aplicacion proyecto y un acceder al ment de opciones del
inmediatamente se le muestra disefio. sistema, asi como gestionar un
las opciones de trabajo. proyecto y gestionar un disefo.
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El storyboard del sistema permitié un entendimiento general de la interfaz y todas las
asociaciones de ésta con los componentes del EV a partir de la definicion de bocetos

para afinar la forma en como se desplegara visualmente.
3.1.1.6 Actividad 6.- Gestionar el Alcance.

3.1.1.6.1 Definicion de Casos de Uso y Actores del EV.
Se elaboré la descripcion correspondiente al caso de uso iniciar sesion, a través de una

plantilla de descripcion textual del caso de uso, mostrada a continuacion.

ID: 01

Nombre de Caso de Uso: Iniciar Sesion.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario realiza el ingreso al sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el|Si el usuario no cuenta con un perfil
usuario ingresa a la pagina de inicio | 1.1 El usuario da clic en la opcion “Usuario
de la aplicacion en donde se le Administrador” y dispara el siguiente

muestran 2 opciones: caso de uso:
e Iniciar sesion como CU_20 Usuario Administrador.
administrador. 1.2 El usuario da clic en la opcion “Nuevo
e Iniciar sesion como usuario. usuario” y dispara el siguiente caso de
Se le solicitan los siguientes campos: uso:

Nombre de usuario, Contrasefia. Y el da CU_19 Nuevo usuario.
clic en el boton “Ingresar”.

1  Elsistema valida los datos 2.1 Si el usuario ha ingresado un nombre de
usuario y/o contrasefia incorrecta o el
usuario no existe, EI sistema muestra en
pantalla un mensaje indicando que el nombre
de usuario y/o contrasefia no son validos.
(Punto 1 del curso normal).

2 El sistema inicia la sesion.

3 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Poscondiciones. |Relacion de Casos de Uso.

El usuario debe existir y tener|El usuario ha|{CU_19 Nuevo usuario.
asignados: nombre de usuario Y |iniciado sesion. |CU_20 Usuario Administrador.
contrasefia.

Figura 12. Plantilla descripcién textual del caso de uso iniciar sesion.
Fuente: Elaboracion Propia.
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3.1.1.7 Actividad 7.- Definir una Arquitectura.

3.1.1.7.1 Definicion de Requisitos Especiales del EV.
3.1.1.7.1.1 El Clasificador de EV, y el arbol escena se mantuvieron igual y se mantienen

sin cambios.

3.1.1.7.1.2 Modelado de la Interaccion.

A partir del caso de uso creado y descrito se procedié a realizar el diagrama de
secuencia, artefacto que busca establecer una asociacion entre las tareas que podra
desarrollar el usuario dentro del sistema y la forma en que debe ser capaz de percibir lo
que estd haciendo, definen el principio mediante el cual se disefia la interaccion.
Obteniendo con esto una versidbn mas completa del modelado de interaccion ya

planteada en la tarea de definicion de requisitos especiales.

La siguiente tabla contiene la distribucion de los casos de uso por cada diagrama de

secuencia.

Tabla 19. Lista de diagramas de secuencia, 1ra version.

Diagrama de secuencia Casos de uso asociados

1. Iniciar sesion. CU_01: Iniciar Sesion.
CU_19: Nuevo usuario.
CU_20: Usuario Administrador.
2. Menu de inicio. CU_02: Cerrar sesion.
CU_03: Ayuda.
CU_18: Modificar perfil.
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Diagrama de Secuencia
La Figura 13 muestra el diagrama de secuencia obtenido del caso de uso iniciar sesion.

sd Iniciar Sesion
2 Interfaz Opcicn Formulario Base de Datos
A
Usuaric
! T T T T
! 1 1 1 1
: X 1 1 1 1
< Inici iani 1 1 | 1
| 1: Iniciar Sesion{) - H | H
1 | 1
1 1 1
1.1: Usuario{) 1 1 1
. ! 1 1
Lt | 1
1 1.1.1: Validacion de 1
I . e L
| Datos() Lol
| 1.1.2: Datos validsdes()
(M i
s |
1.1.2.1: Muestra menu{} H 1 H
-t
[ i i i
1 1 1
1 | 1
1.2: Crear nueve usuarioy : : :
1.2.1: Ingresar datos | H
solicitados() 1 1
- . 1
Ll 1.2.1.1: Validacien de I
—dat::»s::-4-r'
- 1.2.1.2: Datos validados()

1.2.2: Datos guardados{)

[ |
1.2.2.1: Nuevo usuaric agregadol) —:— T :
=

u i i i
1 1 1
1 | 1
1.3: Administrador) - : : :
il 1 ) 1
: 1.2.1: Validacien de :
T—datos() o
1
: 1.3.2: Datos validados()
(M || i
T | T
1.3.2.1: Muestra menu{) 1 1 1
|.J= 1 1 1
1 1 1
1.4: Crear usuaric administrador() : : :
- ! | 1
Loail 1 1
1.4.1: Ingresar datcs : :
solicitados() 1 1
o 1
Laall .
1.4.1.1: Validacicn de :
|—datos() -
_, 1.4.1.2: Datos validados{)
-t
]
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1.4.2.1: Usuaric administrador LJ-‘ LI L :
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i} 1 1 1
_L'_| 1 1 1
s 1 1 1

! 1 1 1 1
! 1 1 1 1
! 1 1 1 1

Figura 13. Diagrama de Secuencia Iniciar Sesion.
Fuente: Elaboracion Propia.

Este diagrama contiene la secuencia de los casos de usos involucrados en la
funcionalidad de iniciar sesién, como lo es el caso de uso asociado a un nuevo usuario y
un nuevo usuario administrador, asi como la validacion de los datos y los eventos

siguientes por cada accion realizada por el usuario.
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3.1.1.7.2 Definir la Arquitectura.

Se logro definir una arquitectura ajustada a las restricciones y requerimientos definidos
para el EV. Asi como sus objetivos tras la revision de la descripcion general de EV y de
los requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas se especificaron las capas de la
arquitectura, sus nombres y propdsitos, asi como sus relaciones. Estas decisiones seran

consideradas para la especificacion detallada de disefio.

Se definieron posibles patrones de arquitectura y comportamiento aplicables, asi como
las restricciones necesarias alrededor de las técnicas a usar y los recursos de software y
hardware apropiados para soportar el desarrollo y las pruebas del EV, todo esto brindo
una vision general de despliegue de acuerdo a las caracteristicas y necesidades de

aplicacion.

3.1.1.7.2.1 Arquitectura del Sistema.

Permitid especificar lo que se construyo y las relaciones de cada uno de los componentes

que conforman la arquitectura del EV.

Esta vista estructural esta compuesta de un conjunto de clases, con sus interfaces,
atributos y colaboraciones entre las clases, en ella se especifican las clases que integran
cada subsistema del sistema desarrollado. Por medio del diagrama de clases se logré

especificar los servicios que el sistema debe proporcionar.
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Figura 14. Diagrama de clases.
Fuente: Elaboracién Propia.

La arquitectura incluye distintas vistas, tanto estaticas como dinamicas, que permiten
abstraer el modelo de implementacion y el cédigo fuente asociando al objeto de
desarrollo. Conformado por clases de disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones y

las relaciones entre estos, de tal forma que quede especificado desde el punto de vista de
disefio.
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La vista de despliegue permiti6 modelar los aspectos fisicos del sistema, a travées del
cual se realiz6 un estudio acerca de las caracteristicas del hardware y del sistema
operativo que debe tener tanto el servidor como el cliente o equipo del usuario, para
verificar que la infraestructura permita el acceso oportuno al sistema de informacion

desde la ubicacién del usuario.

El andlisis de éstas caracteristicas determind que la herramienta de disefio para la
instalacién de sistemas de camaras de vigilancia podra ser accedida desde cualquier

parte, ya que no requiere de un software adicional o un navegador en especifico.

El sistema cuenta con secciones las cuales son accesibles mediante un nombre de
usuario y una contrasefia, dependiendo del usuario determinados elementos estaran
activados o desactivados tomando en cuenta que el usuario administrador es el Unico
puede acceder a todos los elementos del sistema. La figura 15 muestra el diagrama de
despliegue, el cual expresa la distribucion, entrega e instalacion de las partes que
conforman el sistema fisico.

deployment Despliegue

Servidor

Sistema Gestor de Base de Datos.
Base de Datos

\\ Aplicacicn E

Usuario

Vistas de la Aplicacion

Figura 15. Diagrama de despliegue.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Hito (Ciclo de Vida de los objetivos): El hito en esta fase finaliz6 ya que se establecid
con claridad el alcance del desarrollo del EV, la identificacion de los principales riesgos

y se llegd a una primera aproximacion de lo que podria convertirse en la arquitectura

candidata para el EV.

Tabla 20. Estatus de los productos generados en el ciclo de aplicacion.

Fase Productos Estatus

Inicio Vocabulario comun. En revision.
Descripcion general del EV. En revision.
Plan de desarrollo para el EV. En revision.
Lista de riesgos. En revision.
Plan de iteracion. En revision.
Clasificador de EV. En revision.
Arbol escena. En revision.
Modelado de la interaccién. En revision.
Requisitos funcionales y no funcionales. En revision.
Storyboard. En revision.
Matriz traza de requisitos. En revision.
Modelo de casos de uso. En revision.
Arquitectura del EV. En revision.

Diagrama de secuencia.
Diagrama de clases.
Diagrama de despliegue.

3.1.2 Fase de Elaboracién (Primera Iteracion)

Durante esta iteracion del desarrollo del sistema se realizd una verificacion de la

ingenieria de requisitos que se obtuvo en la fase anterior, luego fue definido el disefio

arquitectonico.
3.1.2.1 Actividad 1.- Definir Planes para el Desarrollo del EV.

3.1.2.1.1 Planeacion del Desarrollo para el EV.

En esta iteracidén se mantienen los planes establecidos en la actividad de inicio de la fase

anterior, por lo tanto no existen cambios que destacar.
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3.1.2.2 Actividad 2.- Gestionar Proceso de Desarrollo de EV.

3.1.2.2.1 Planeacion del Desarrollo para el EV.
3.1.2.2.1.1 Plan de Proyecto.

Objetivos y planes de iteracion
Los objetivos de ésta fase se centraran en la definicion de la arquitectura para el ciclo de
vida del EV, tras plantear la arquitectura adecuada para el contexto de aplicacion, se

realizard la mayor parte del disefio y se crearan las bases que orienten la implementacion

del EV.

Definir Planes para el Desarrollo del EV

v

A . Entender las necesidades ;
Definirimplementacién Gestionar el alcance

de los interesados
Gestionar cambios en

Refinar la definicion los requisitos
del entorno virtual

l Gestionar proceso
l de desarrollo
Especificar objetos y Analizary Disefiar o
multimedia asociadas al Comportamiento e Disefiar la Base de Datos
EV iteracion de EV del EV

Definir una Arquitectura
candidata parael EV

|

Implementar componentes

L

Disefiar y Especificar
interfaz Grafica

°

Figura 16. Plan de la fase de elaboracion.
Fuente: Elaboracion Propia.
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3.1.2.2.2 Planear lteraciones.

A través de ésta tarea se logrd desarrollar un plan detallado para la iteracion de la fase de

elaboracion, realizando las consideraciones necesarias y definiendo, objetivos y criterios

de evaluacion.

A continuacion se muestra una lista de objetivos que fueron el refinamiento de los

objetivos de iteracion descritos en el plan de desarrollo para el EV:

Tabla 21. Lista de objetivos en iteracion de elaboracion.

Iteracion

Objetivos

Elaboracion

Definicidn de la arquitectura para el ciclo de vida del EV.
Planteamiento de la arquitectura adecuada para el contexto de
aplicacion.

Realizar la mayor parte del disefio.

Sentar las bases que orientaran la implementacion del EV.

3.1.2.2.2.1 Plan de lteracion.

A partir de los objetivos en esta iteracion de elaboracion se creo el desglose de trabajo

para cumplir con las actividades y tareas detalladas que demuestran los plazos e hitos

intermedios necesarios para el logro de dichos objetivos.

Tabla 22. Desglose del trabajo, Iteracion de elaboracion.

Elementos Pasos Tipo
Elaboracion Iteracion
Definir Planes para el Desarrollo del EV. Actividad 1
Planeacion del Desarrollo para el EV folalahalel Tarea
Gestionar Proceso de Desarrollo de EV. Actividad 2
Planeacion del Desarrollo para el EV folalahalel Tarea
Planear Iteraciones faleka Tarea
Administrar Iteraciones foleiel Tarea
Entender las necesidades de los interesados. Actividad 3
Definicion de requisitos de Interfaz y de Interaccion foleiel Tarea
Definicion General del Entorno del Proyecto faleka Tarea
Gestionar el alcance. Actividad 4
Definicion general del Entorno del Proyecto ik Tarea
Definicion de casos de uso y actores del EV falalaled Tarea
Refinar la definicion el entorno virtual. Actividad 5
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Tabla 22. Continuacion.

Elementos Pasos Tipo
Gestionar cambios en los Requisitos. Actividad 6
Revision de Requisitos del EV falaled Tarea
Definicion de requisitos especiales del EV faleiel Tarea
Definicion de requisitos de interfaz y de interaccion falalel Tarea
Definir una Arquitectura candidata para el EV. Actividad 7
Definir la Arquitectura FHRxAXAX Tarea
Analizar y Disefiar Comportamiento e iteracion de EV. Actividad 8
Disefio de la Solucién FHAxxAX Tarea
Disefar y Especificar interfaz Gréafica. Actividad 9
Disefio y Prototipado de Interfaz Gréfica de Usuario folalaialel Tarea
Especificar objetos y multimedia asociadas al EV. Actividad 10
Definicion de requisitos especiales del EV ikl Tarea
Disefio de Aplicacion y Multimedia ** Tarea
Disefiar la Base de Datos del EV. Actividad 11
Disefio de la Solucion FhxxAxE Tarea
Definir implementacion para el EV. Actividad 12
Estructurar el Modelo de Implementacion del EV faladaled Tarea
Implementar componentes del EV Actividad 13
Implementar el EV Fkkkx Tarea
Ejecutar y Evaluar pruebas de Desarrollador ikl Tarea
Ciclo de Vida de la Arquitectura Hito

De dichas actividades y tareas solo se describirdn las que fueron necesarias para el

desarrollo del proyecto y aquellas que sufrieron alguna modificacion o cambio en la

presente iteracion.

3.1.2.2.3 Administrar lteraciones.

Esta tarea tuvo como objetivo evaluar el estado de avance del proyecto y gestionar

excepciones, problemas y riesgos asociados al desarrollo del EV. Ya que en el desarrollo

del proyecto no se presentd algun problema critico, no fue necesario replantear la

ejecucidn de tareas para garantizar el cumplimiento de los objetivos.
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3.1.2.3 Actividad 3.- Entender las necesidades de los interesados.

3.1.2.3.1 Definicion de requisitos de Interfaz y de Interaccion.
3.1.2.3.1.1 Storyboard.

Tabla 23. Storyboard de Interfaz de administrador actualizar datos.

Nro. Nombre de Accion CU asociados
3 Interfaz de administrador actualizar CU_22 Actualizar Precios e
datos. (Menu de opciones). informacion.

CU_23 Incluir objetos3D.
CU_24 Borrar objetos 3D.
CU_25 Incluir camaras.
CU_26 Borrar camaras.
CU_27 Ver/Eliminar usuarios

Actualizar Datos
Contenido
PIE DE PAGINA
Descripcion: Accion: Comportamiento:
El usuario luego de acceder al sistema, por El usuario La Interfaz de usuario
la interfaz de iniciar sesion de la actualiza los administrador, permite al
aplicacion inmediatamente se le muestra datos del wusuario acceder al mend
las opciones del menu de actualizar datos.  sistema. de actualizar datos.

El Storyboard anterior se creo, a partir del proceso investigativo, del analisis del
contexto de aplicacion y las necesidades de los usuarios, se creé un panel para el usuario
administrador, que contempla la actualizacién de datos, que permitira un despliegue

gréfico adecuado y en contexto con la aplicacion.
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3.1.2.3.2 Definicién General del Entorno del Proyecto.

3.1.2.3.2.1 Descripcion General del EV.

Luego de crear el nuevo storyboard se agregaron nuevos requerimientos a la
herramienta que permiten redefinir el alcance de la misma. Se vio la necesidad de incluir
un caso de uso para la actualizacion de datos del sistema y asi el ambito del sistema sea
lo suficientemente amplio para adaptarse a cualquier situacion, dando como resultado la
inclusion de un conjunto de funcionalidades que deben satisfacerse, descritas a
continuacion:

Permitir al administrador ver/eliminar usuarios del sistema.

Permitir al administrador actualizar datos del sistema como el precio de las camaras.
Permitir al administrador incluir y borrar objetos 3D a la base de datos.

Permitir al administrador incluir y borrar camaras a la base de datos.

Guardar fecha y hora al generar plan de proyecto.

3.1.2.4 Actividad 4-. Gestionar el Alcance.

3.1.2.4.1 Definicion general del Entorno del Proyecto.

3.1.2.4.1.1 Descripcion general.

Gracias a la definicién de la arquitectura del sistema, producto de la iteracion anterior, se
agregaron nuevos términos relacionados al tipo de entorno o ambiente de desarrollo y
ademas definiciones referidas al tipo de arquitectura que se utilizé para el desarrollo del
sistema, se describen a continuacién como:

Framework, definida como una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida,
normalmente con artefactos o modulos de software concretos, en base a la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, librerias y un lenguaje interpretado entre otros programas para
ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto. (Suarez, 2010).

Este concepto de framework o entorno de trabajo es aplicado al presente proyecto ya que
la herramienta de disefio representa una interfaz grafica, que manejara la informacion del
usuario y el posterior procesamiento y presentacion de la informacion, para controlar lo
que el usuario cree en el plano, ya sea objetos o clases. Estos objetos, pueden también
controlar el resto de la interfaz a través de un menQ y barra de herramientas.
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3.1.2.4.2 Definicion de casos de uso y actores del EV.

3.1.2.4.2.1 Requisitos funcionales y no funcionales.

Ya que la descripcion general del proyecto cambio, fue necesario agregar nuevos

requisitos quedando un total de 22 requisitos.

Tabla 24. 2da version de Lista de requisitos clasificados.

ID Requisito Tipo
01 Iniciar y Cerrar Sesion. Funcional
02 Obtener Ayuda. Funcional
03. Crear Nuevo proyecto. Funcional
04 Abrir, Importar y Guardar un proyecto. Funcional
05 Generar e imprimir plan de proyecto. Funcional
06 Cerrar proyecto. Funcional
07 Agregar y Eliminar objetos 3D al disefio. Funcional
08 Obtener Propuesta. Funcional
09 Obtener una vista del disefio. Funcional
10 Agregar y Eliminar cdmaras al disefio. Funcional
11 Ver lista de cdmaras. Funcional
12 Cambiar datos de su perfil de usuario. Funcional
13 Agregar un nuevo usuario. Funcional
14 Agregar usuario administrador. Funcional
15 El sistema debe ser multiplataforma. No Funcional
16 Buscar datos. Funcional
17 La aplicacion debe tener los colores acordes a los estdndares de  No Funcional
disefio.
18 Interfaz intuitiva para interaccion con el mundo virtual. No Funcional
19 Permitir al administrador actualizar datos del sistema como el Funcional
precio de las camaras incluidas a la base de datos.
20 Permitir al administrador incluir y borrar objetos 3D a la base Funcional
de datos.
21 Permitir al administrador incluir y borrar cAmaras a la base de Funcional
datos.
22 Permitir al administrador ver o eliminar usuarios del sistema. Funcional
23 Guardar fecha y hora al generar plan de proyecto. Funcional

3.1.2.4.2.2 Matriz traza de requisitos

Se actualiz6 la matriz traza de requisitos con los nuevos requisitos funcionales quedando

de la siguiente manera.

68



Tabla 25. 2da version de la Matriz traza de requisitos.

No. Casos de Uso <Nombre> Requisitos Funcionales EV
1 CU_01 < Iniciar Sesion > RF_01. Iniciar y Cerrar Sesion. No
2 CU_02 < Cerrar sesion > RF_01. Iniciar y Cerrar Sesion. No
3 CU 03 <Ayuda> RF_02. Obtener Ayuda. No
4 CU_04 < Nuevo proyecto > RF_03. Crear Nuevo proyecto. No
5 CU_05 < Abrir proyecto > RF_04. Abrir, Importar y  Guardar un No

proyecto.
6 CU_06<Importar proyecto> RF_04. Abrir, Importar y  Guardar un No
proyecto.
7 CU_07<Guardar proyecto> RF_04. Abrir, Importar y  Guardar un No
proyecto.
8 CU_08 <Generar plan de RF_05. Generar e imprimir plan de proyecto.  No
proyecto>
9 CU_09 < Imprimir> RF_05. Generar e imprimir plan de proyecto.  No
10 CU_10 < Cerrar proyecto >  RF_06. Cerrar proyecto. No
11 CU_11<Agregar objetos RF _07. Agregar y Eliminar objetos 3D al Si
3D> disefio
12 CU_12 < Eliminar objetos RF_07. Agregar y Eliminar objetos 3D al Si
3D > disefio
13 CU_13 <ObtenerPropuesta> RF_08. Obtener Propuesta Si
14 CU_14 < Vistadel Disefio > RF_09. Obtener una vista del disefio Si
15 CU_15< Agregar camara> RF_10. Agregar y Eliminar cAmaras al disefio ~ Si
16 CU_16 < Eliminar cAmara> RF_10. Agregar y Eliminar camaras al disefio  Si
17 CU_17<Ver lista de RF_11. Ver lista de camaras Si
camaras>
18 CU_18 < Modificar perfil > RF_12.Cambiar datos de perfil de usuario No
19 CU_19 < Nuevo usuario > RF_13. Agregar un nuevo usuario No
20 CU_20<Usuario RF_14. Agregar usuario administrador No
Administrador>
21 CU_21 < Buscar > RF_16. Buscar datos del sistema. No
22 CU_22<Actualizar Precios e RF_19. Permitir al administrador actualizar No
informacién> datos del sistema como el precio de las
camaras.
23 CU_23<iIncluir objetos3D > RF_20. Permitir al administrador incluir y Si
borrar objetos 3D a la base de datos.
24 CU_24<Borrar objetos 3D> RF_20. Permitir al administrador incluir y Si
borrar objetos 3D a la base de datos.
25 CU_25<Incluir camaras> RF_21. Permitir al administrador incluir y Si
borrar cdmaras a la base de datos.
26 CU_26<Borrar cAmaras> RF_22. Permitir al administrador incluir y Si

borrar camaras a la base de datos.
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3.1.2.4.2.3 Modelo de casos de uso

uc Caso de uso Principal /

Hemramienta de Disefic

AR

1
1
zincludes ’,’ :
; 1
’ 1
Medificar Perfil N :
N !
sincludes i
.r.I I
' 1
R 1
ocln::iu:IE:o

Actualizar Datos del
Sisterna

Usuarins

_ |

Administrador

Figura 17. Diagrama de Casos de uso principal del sistema.
Fuente: Elaboracion Propia.

La inclusién de nuevos requisitos hizo necesario redisefiar el caso de uso principal del
sistema y agregar la funcionalidad de actualizacién de datos, quedando el diagrama de la
siguiente manera. Posteriormente se crearon las demés vistas funcionales que describen

el comportamiento completo del sistema segun la vision de sus usuarios.

Const6 de un conjunto de diagramas de casos de uso compuestos en subsistemas,
tomando como punto de partida el refinamiento del diagrama de casos de uso principal
del sistema, obtenido en el proceso de anélisis de requisitos. A continuacion se muestran

los distintos diagramas resultantes.
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Figura 18. Diagrama de Casos de uso extendido Gestionar proyecto.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 19. Diagrama de Casos de uso extendido gestionar disefio.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 20. Diagrama de Casos de uso extendido Actualizar Datos del Sistema.
Fuente: Elaboracion Propia.

Luego se elaboraron las descripciones de los casos de uso de cada diagrama
correspondiente, a través de la plantilla de descripcion textual de casos de uso que

pueden hallarse en el Apéndice B.

3.1.2.5 Actividad 5-. Refinar la definicién el Entorno Virtual.

Las tareas de esta actividad se mantuvieron igual y no sufrieron cambios.
3.1.2.6 Actividad 6-. Gestionar cambios en los Requisitos.

3.1.2.6.1 Revision de Requisitos del EV.
El propdsito de esta revision de requisitos fue verificar de manera formal que los
resultados a nivel de requisitos estuvieran conformes a los objetivos generales del

desarrollo.
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3.1.2.6.1.1 Documento registro revision y defectos encontrados.

Ya que el desarrollo del sistema estuvo a cargo de una sola persona, este producto se
realizd a traves de una lista de consideraciones que se tuvieron en cuenta a la hora de
desarrollar el sistema, es una identificacion clara del proyecto y los productos de trabajo
donde se colocaron en evidencia los problemas identificados, asi como las sugerencias

realizadas para su solucion.

Tabla 26. Lista de consideraciones revision y defectos encontrados.

Consideraciones

1. Se debe agregar una tabla para identificar el estado del sistema en cuanto a
instalacion.

2. Una vez definido el entorno virtual el sistema debe ser usable, es decir, el entorno,
debe garantizar que el escenario virtual sea muy similar al escenario real.

3. Con la especificacion de requisitos, la fase siguiente debe asegurar que la
herramienta de disefio funcione correctamente teniendo en cuenta los
requerimientos operativos necesarios para que el visitante pueda tener un
adecuado control sobre ella.

4. Se debe hacer uso de herramientas y programas para la codificacion y disefio del
sistema que sean adecuados y contribuyan a lograr una interfaz que siga los
criterios de usabilidad, adaptabilidad y seguridad.

5. Hasta este punto los requisitos estuvieron conformes a los objetivos generales del
desarrollo.

3.1.2.6.2 Definicion de requisitos especiales del EV.

3.1.2.6.2.1 Modelado de la interaccion

Una vez obtenidos y descritos los casos de uso que conforman todo el sistema y la
actualizacién de los requisitos, se procedié a realizar los diagramas de secuencia
correspondientes a cada caso de uso, contenidos en el Apéndice C que como en la
iteracion anterior contienen la secuencia de todos los casos de usos involucrados. La
siguiente tabla contiene la distribucion de los casos de uso por cada diagrama de

secuencia.
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Tabla 27. Lista de diagramas de secuencia, 2da version.

ID Diagrama de secuencia Casos de uso asociados

Ds1 Iniciar sesion. CU_01: Iniciar Sesion.
CU_19: Nuevo usuario.
CU_20: Usuario Administrador.

Ds2 Menu de inicio. CU_02: Cerrar sesion.
CU_03: Ayuda.
CU_18: Modificar perfil.
Ds3 Gestionar Proyecto. CU_04: Nuevo proyecto.

CU_05: Abrir proyecto.
CU_06: Importar proyecto.
CU_07: Guardar proyecto.
CU_08: Generar plan de proyecto.
CU_09: Imprimir.
CU_28: Guardar fecha y hora.
CU_10: Cerrar proyecto.

Ds4 Gestionar Disefio. CU_11: Agregar objetos 3D.
CU_12: Eliminar objetos 3D.
CU_13: Obtener Propuesta.
CU_14: Vista del Disefio.
CU_15: Agregar camara.
CU_16: Eliminar camara.
CU_17: Ver lista de camaras.

Ds5 Actualizar Datos. CU_22: Actualizar Precios e informacion.
CU_23: Incluir objetos3D.
CU_24: Borrar objetos 3D.
CU_25: Incluir camaras.
CU_26: Borrar camaras.
CU_27: Ver/Eliminar usuarios.

A partir de los casos de uso y los diagramas de secuencia obtenidos en esta fase, se

decide desarrollar el sistema partir de dos médulos, descritos en la tabla anterior.

Donde el modulo principal contiene los casos de uso relacionados al diagrama de
secuencia Iniciar sesion, Menu de inicio y Actualizar datos. Y el modulo de entorno
virtual contiene los casos de uso asociados al diagrama de secuencia gestionar proyecto

y sus derivaciones de gestionar disefio.

74



3.1.2.6.3 Definicion de requisitos de interfaz y de interaccion.
3.1.2.6.3.1 Storyboard.

Tabla 28. Storyboard de mddulos de interaccion.

Nro. Nombre de Accion Diagrama de secuencia asociados:
Madulos de interaccion  Modulo Principal Madulo de entorno virtual.
1. Menu de inicio. Gestionar Proyecto.
Actualizar Datos. Gestionar Disefio.
Iniciar sesion.
Modulo
LOGO ENCABEZADO Menu zPrincipaI
¥

Contenido (Opciones de Proyecto) Contiene
el Médulo
] de entorno

Contenido :
« Virtual
(Opciones de Disefio 3D) ~
PIE DE PAGINA

3.1.2.7 Actividad 7-. Definir una Arquitectura Candidata.

3.1.2.7.1. Definir la Arquitectura.

3.1.2.7.1.1 Arquitectura del EV.

A partir de la asignacion a la herramienta de disefio como framework y el andlisis de la
actividad 4 de la presente iteracion, que contempla la definicién general del entorno del
proyecto, se define el tipo de arquitectura con un modelo MVC (Controlador => Modelo
=> Vista). Contemplando aspectos basicos en cuanto a la implementacion del sistema,

este tipo de arquitectura esta integrado por los siguientes elementos:
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Patrén de arquitectura M.V.C

Informacion

Controlador

Parametros
Datos

Procesado;

Resultados
Consultas

VISta Interaccion \ Acciones y
s

Figura 21. Patrén de arquitectura M.V.C
Fuente. Elaboracion propia.

Modelo: Es todo lo referente a la gestion de la informacién y la interaccién con los datos
de la aplicacion (bases de datos). Este modelo realiza acceso a dicha informacién como
también realiza actualizaciones y depuraciones de los datos gestionados. (Suarez, 2010).
Controlador: Este es el puente entre la vista y el modelo ya que el usuario solicitara
informacion mediante la vista y este pasara por el controlador para posteriormente
realizar la peticion al modelo, también llamado la capa de l6gica del negocio. (Suarez,
2010).

Vista: Esta capa mostrara la informacién formateada y ordenada, es el resultado de todo
lo que el modelo interaccione con los datos, este lo muestra mediante la interfaz de
usuario, también llamado la capa de presentacion. (Suarez, 2010).

Se cred el diagrama de clases definitivo del sistema, agregando la funcionalidad de
actualizacién de datos, producto de los nuevos casos de uso agregados en la presente
iteracion, ademas como resultado del producto de la Actividad 6 de la presente iteracion
(Documento registro revision y defectos encontrados), se agrego la tabla (estado) cuya
finalidad es almacenar informacion necesaria para la el inicio de sesion al sistema, en el
Apéndice D se pueden observar las descripciones de cada una de las tablas contenidas en el

diagrama de clases.

76



class Herramienta de Diseﬁn/
FEEED Plan de Proyecto
- idProyecto: int 1
- Nombre: char
- Mombre: char __;G_E;;r;;_;;? - idplan: char Camara
- Fecha: int .
+ iddisefio: char + Vi -  idcamars: char
- autor: char + Imprama - Mombre: char
- ruta: char ) - Precio: float
- imgcam: char
+  Abrir() : void 1 T 1 - Angulo de vision: int
+ Muewvo{) : void Q N e - - Distancia focal: int
Fr e & e wTienes 1 «Tienes 1.° s
+ Eliminar() : woid - Nombre: char - Desmipcion: char
+ Guardar() : void - proyecto: char - tipeCable: char
+ Importa - camaras. char
+ Cemar{) : void - ohjeto: char + Bomar Camara{) : void
|1 - plan: char + Incluir Camara{) : void
o - estado: char
aFestionas
P 1
1 | +  Ver() : void i Objeto3D
i + Obetener pmp.h-.\-m:l. «Tienes 1.7
Usuario + Agregar camara{] : veid - idobjeto: char
+ Eliminar camara{) : void -  MNombre: char
- + Agregar cbjeto3D{) : void - Imagen: char
- + Eliminar cbjeto3D{) : void - dimeobjeto: char
- EE*”EI'd-Ic:" - categoriachi:
- mmall o - precio: float
- Contrasefia: char
- MNombre: char - - - u:ntErr:;Zn Conecta BD +  Incluir) : void
«areslizes nterfaz + Bomar{) : void
+ Iniciar sesion{) : byte
+ Muevol) : void
+ Medificar Perfil{) : void
+ Ver/'Eliminar() : void
+ Actuslizar datos() : void 1
+ Cemar sesion{) : byte Tiene
1
estado
- intal: char
- fecha: char
- ruta: char

Figura 22. Diagrama de clases definitivo del sistema.
Fuente: Elaboracion Propia.

Para definir el caso de uso Gestionar Disefio del mddulo de entorno virtual, se reformo

el diagrama de despliegue de manera que se muestren los aspectos fisicos del sistema.
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deployment Despliegue /

Servidor

Sistema Gestor de Base de Datos.
Base de Datos

. - Entorne Virtual
Aplicacion

Usuaric

Vistas de la Aplicacion

Figura 23. Diagrama de Despliegue definitivo del sistema.
Fuente: Elaboracion Propia.
Este diagrama muestra la asociacion del entorno virtual con la base de datos y
cojuntamente con el sistema gestor de base de datos, medio por el cual se comunica a su
vez con la aplicacion, haciendo posible la itegracion del modulo principal y el modulo

del entoro virtual.
3.1.2.8 Actividad 8.- Analizar y Disefiar Comportamiento e lteracion.

3.1.2.8.1 Disefio de la Solucion.
En esta tarea se lograron identificar los elementos de disefio y se concibieron las
interacciones, comportamiento, relaciones y datos necesarios para que el EV realice las

funcionalidades especificadas.

Ademas se examinaron los casos de uso descritos para entender el alcance del disefio y
se transformo el modelo de casos de uso y demas especificaciones propias del EV, en

especificaciones de disefio y clases de disefio.

78



Se comenzo por extraer los elementos clave identificados en la arquitectura, andlisis del
dominio del EV y andlisis de los requisitos. Logrando con esto identificar elementos de
disefio del EV, como por ejemplo, elementos de interfaz de usuario que resultaron utiles
para las tareas de disefio y prototipado de la interfaz gréafica de usuario, asi como

elementos de control, de datos e interfaces con otros sistemas o periféericos.

Ademas se refind el disefio a un nivel de detalle apropiado para la implementacion
asegurando con esto que se ajuste a la arquitectura definida de acuerdo al tipo de EV. En
este paso se tomaron las decisiones adecuadas sobre lenguajes y plataformas. También
se generd una matriz comparacion de posibles plataformas de desarrollo para el EV, que
se fundamenta en la revision de atributos asociados a las capacidades del entorno de
desarrollo, sus interfaces, APIs y lenguajes, asi como cualquier otro tipo de atributos

utilizados.

3.1.2.8.1.1 Matriz comparacion plataformas de desarrollo para el EV.

Este producto fue generado para facilitar la toma de decisiones sobre la mejor alternativa
respecto a la plataforma de desarrollo para el EV, considerando, restricciones béasicas
como desempefio, facilidad de uso y flexibilidad. Las plataformas evaluadas fueron las
siguientes:

Unity 5.3.4.

JME.

Blender Game Engine.

Después de haber escogido las diferentes alternativas a ser evaluadas, se pas6 a
evaluarlas por medio de caracteristicas y sub-caracteristicas, que sirven de guia para la
determinacion de los atributos especificos para el caso de las plataformas existentes que
involucran gestores de proyectos. A partir de dichas caracteristicas se cred una tabla que
explica cada uno de los elementos que conforman la matriz de comparacion que puede
hallarse en el Apéndice F.

A continuacion se muestra en detalle lo que cada uno de estos motores ofrece en una

tabla comparativa con la informacion recopilada:
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Tabla 29. Motores de programacion.

Motor / Caracteristica. Unity 5.3.4 JME. Blender Game Engine.
Soporta Render por OpenGL. Sl Sl Sl.
Soporta Render por DirectX. Sl. NO. NO.
Soporta Render por Software. Sl. NO. NO.
CIC++. Sl. NO. Sl.
VB.NET. SI. NO. NO.
JAVA. Sl Sl NO.
Python. SI. NO. SI.
Documentacion. SI. SI. SI.
Fisica. SI. SI. SI.
Tipo de Licencia. GPL. BSD. GPL.
MacOs. SI. SI. SI.
Linux. Sl Sl. Sl.
Windows. Sl. Sl. SI.

La tabla anterior muestra un acercamiento inicial al motor apropiado, a pesar de que
muchos de ellos tienen otras caracteristicas y soportan otras plataformas operativas que
no estan planteadas en la tabla, no se muestran con el fin de simplificar y enfocar la

busqueda.

3.1.2.8.1.2 Modelo de Disefio.

El modelo de disefio tuvo como objetivo describir la realizacion de las funcionalidades
requeridas en términos de componentes tanto para la interfaz como para el EV, asi como
entregar una abstraccion de la implementacion de las distintas clases que especifican en

detalle cada uno de los casos de uso identificados.
3.1.2.9 Actividad 9-. Disefar y Especificar Interfaz Gréfica.

3.1.2.9.1 Disefio y Prototipado de Interfaz Grafica de Usuario.

Se especificaron y precisaron los aspectos relacionados con la interfaz grafica en
coherencia con lo identificado en el storyboard, asi como facilidad de uso,
navegabilidad e inclusion de las técnicas de interaccion definidas para el contexto
especifico de aplicacion. A partir de los casos de uso que son lanzados desde el entorno
se determinaron los distintos controles y medios necesarios para la adecuada

construccién de la interfaz.
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En este subproceso se disefio la forma en la cual el usuario interactta con la aplicacion.
El disefio de la interfaz incluye el conjunto de pantallas, ventanas, controles, menus, que

se utilizaran, asi como el modelo de navegacion y la documentacion.

Para el disefio de la interfaz del sistema, se realizo en primer lugar la definicion de los
perfiles de usuarios que haran uso de la aplicacion utilizando como base el diagrama de
casos de uso de la refinacion de la arquitectura, mediante la descripcion de las
caracteristicas de las personas que seran usuarios, considerando las interacciones que

cada una realiza para ejecutar las funcionalidades definidas.

Tabla 30. Especificacion detallada de los perfiles de usuario.

Usuario Perfil

Este tipo de usuario puede agregar y gestionar tanto proyectos como
Administrador disefios, de igual forma observar y manipular todas las funcionalidades
del sistema.
Usuario Este tipo de usuario cuenta con todas las funcionalidades del usuario
administrador, excepto la opcion de Actualizar Datos del sistema.

3.1.2.9.1.1 Prototipo interfaz de Usuario.

Este producto de trabajo tuvo como objetivo especificar y precisar aspectos relacionados

con la interfaz grafica del sistema, asi como validar su disefio.

ister ea ; S
rof s Ver Q 1+1) ]

I | [8] Codigo de dase Proyecto.java 3| [l Prucbajava | [y Mensajeava. 4125 (E) [ pateta = =]
Sour -mmy\@ém\ = Contenedores Swing
|1 Panel
[ Panel con pestafias
_ Archivo odvﬂ;a/ fen‘ [ Panelduisor
£ Panel de desplazamient
D Nieio P royecto
s ntas
HO PARA LA INSTALACION Abrir Proyecto ./ g
DE SISTEMAS DE dwws DE VIGILANCIA =
Importar Proyecto
Guardar Proyecto Shove

Bienvenido Crea tu V\M@VO Proyect |~

Generar Plan de Proyeclo

GenerarPP JLabell .. %| &
Esta Herramienta representa una planificacion “ o ([Fropedsdes | Erlece
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— ||cispiayeaunemor ©=
font Calibri 17 5i[)
d W o0 [J
rizontalAlignCGANTER _+])
B8]

de los aspectos necesarios a la hora de instalar
un sistema de vigilancia, permite generar un

reporte completo sobre los elementos necesarios

para la instalacion, asi como las recomendaciones
atiles que la herramienta puede (legar a brindar,
los cuales son aspectos que facilitan e[ trabajo

del instalador y

- ) |

GenerarPP [JLabel] (7]

=l Guardar [Jt bel]
el GenerarPP [lLat beﬂ |

Figura 24. Ejemplo de edicion de interfaz
Fuente: Elaboracion Propia.
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DESISTEMAS DECAMARAS DEVIGILANCIA
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Figura 25.

ADMINISTRADOR

Iniciar Sesién

Iniciar Sesién

Crear Nuevo Usuario

Interfaz de usuario CU_01: Iniciar Sesion
Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 26.

Interfaz ventana de Nuevo Usuario.
Fuente: Elaboracion Propia.

OESSTEMAS CEC

Nombre:
Proyecto S

Disefio

Archivo
//
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Proyecto % T X
Creacion:. 17/02/2017 AN X
— ey x i X -~

Inicio Céamaras y Materiales
Vista de las Camaras
Camara: 3
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El Costo de i6n del sislema de vigilancia es de:1170.0 Bs.
Que Incluye: Pormano de obra. 20 % |Parainsumos. 30 %
Cémaras de Viglioncla. 3 Matericles 2 Cambiar % [10 =] Caanbiar xﬁi

Figura 27.

Interfaz Mddulo Gestionar Proyecto.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Luego de crear el prototipo interfaz de usuario se definié el mapa de navegacion, donde
se incluyeron los principales elementos de la interfaz y sus rutas de navegacion

quedando definidos todos los aspectos de navegacion del EV.

3.1.2.9.2.1 Mapa de Navegacion.
Este producto de trabajo busca especificar las rutas de navegacion tanto en la escena
como los objetos 3D que lo conforman, asi como en la interfaz 2D.

Este mapa muestra con claridad lo que ocurre en términos de navegaciéon cuando el
usuario interactda con los objetos 3D de la escena del EV o con los controles que se

hayan definido para la interfaz grafica de apoyo.

HERRAMIENTA DE DISENO PARA LA INSTALACION
DE SISTEMAS DE CAMARAS DE VIGILANCIA
I

‘ INICIAR SESION
‘ INICIO —
)
1 1 1 . 1 1
‘ Archivo ‘ ‘Actuqlizqr Datos ‘Modificar perfil ‘ Ayuda “Cerrar Sesion
J

| Céamaras y Materiales

—‘ Nuevo Proyecto

|
Usuarios Existentes ‘
J

— Abrir Proyecto

—  Importar Proyecto

Gestionar Diserio 3D
J

|
—Generar plan de Proyecto‘

— Guardar Proyecto

Figura 28. Mapa de Navegacion para usuario Administrador.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Tabla 31. Descripcion del Mapa de Navegacion

Rutas de Navegacion Usuario

Iniciar Sesion El usuario puede iniciar sesién con su nombre de usuario y
contrasefia, de no contar con un perfil de usuario, tiene la
opcion de crear uno nuevo, donde llena un formulario con sus
datos personales, el sistema almacena la informacion en la
base de datos y posteriormente el usuario puede iniciar sesion.

Inicio El sistema presenta una interfaz de inicio con una descripcion
de las funcionalidades de la herramienta y una breve
descripcion de la misma. El usuario cuenta con un menu
superior con las opciones de:

Archivo: Donde puede acceder a las opciones de gestionar un
proyecto y disefio de dicho proyecto.
Actualizar Datos: Donde puede cambiar la informacion
referente a los datos del sistema, tanto de cdmaras y materiales
como perfiles de usuarios.
Modificar perfil: Para cambiar y actualizar sus datos de perfil.
Ayuda: Donde puede obtener informacion sobre el
funcionamiento de la herramienta a través de un manual de
usuario.
Cerrar Sesion: Para salir y volver a la ventana de iniciar
sesion.
Nota: La opcion (Actualizar Datos) solo estara disponible para el usuario tipo
“Administrador”.

Una vez identificados todos los elementos de interfaz grafica y navegacion para el EV,
se logré especificar de forma detallada la interfaz y sus componentes, en términos de
visualizacion y acciones del usuario sobre la interfaz. Asi como las herramientas y
plataformas para la implementacion.

3.1.2.10 Actividad 10-. Especificar objetos y multimedia asociadas al EV.

3.1.2.10.1 Definicion de requisitos especiales del EV.
3.1.2.10.1.1 Modelado de la interaccion.

Disefo de Entorno 3D

Luego de la evaluacion de las plataformas candidatas para el desarrollo del entorno
virtual, se decidio realizarlo utilizando Unity5.3.4, una de las principales virtudes de este

IDE es permitir crear aplicaciones que pueden ser ejecutadas en diferentes plataformas.
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Se crearon las recursos multimedia necesarios que formaron parte del entorno virtual
(Plano, Menus, Camaras, Texturas 2D y Objetos 3D) y las escenas que conforman el

entorno 3D (Escena principal y Escenas Ul para los menus) descritas a continuacion.

Escena Principal.

Para crear la escena principal, la que serd vista por el usuario y proporcionara las
herramientas, se comenz6 realizando el modelado del entorno, creando el plano y
espacio para incluir la estructura y los objetos 3D. Seguidamente se recred el entorno,
utilizando texturas 2D, ademas se configuré la iluminacion, la posicion de las cdmaras y

el entorno mediante un cielo azulado.

Escena Ul para los Mends.

Se posiciond de forma estatica la camara a una distancia prudente y frente a la camara se
afiade iluminacion basica para el entorno mediante una luz direccional. Se crearon
objetos de textura 2D que muestran el textos para “Agregar Camaras”, “Eliminar

Cémaras”, “Agregar objetos 3D”, “Eliminar objetos 3D”, “Vistas”.

Se programaron los eventos a través de Logic-Game, para la simulacion de botones
dindmicos en la escena, como (Mover, Rotar y Cambiar dimensién de objetos, Mover y
Rotar camaras, Uso de Controles, Volver, Finalizar y Guardar). Ademas, se
programaron los eventos para clicar sobre dichos botones.

Escena Ul Menu

1
N . 1 . .
Escena Principal ! Menu de Opciones

Vista de las
Cdamaras

Botones de
Ayuda

Figura 29. Descripcion Escenas y entidades.
Fuente: Elaboracion Propia.
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3.1.2.10.2 Disefio de Aplicacion y Multimedia.

En esta tarea se transformaron las especificaciones propias del dominio, a
especificaciones de disefio a través de las cuales se definieron los aspectos relacionados
con los objetos que forman parte de la escena, asi como de los elementos multimedia
asociados al EV. No hubo reutilizacion de recursos multimedia, ya que se crearon todos

los elementos utilizados para el desarrollo como texturas, animaciones y textos.

3.1.2.10.2.1 Tabla de Comportamiento.

Este artefacto sirvidé para describir las actividades que un determinado objeto tiene
capacidad de realizar. Estas actividades pueden corresponder a funcionalidades del EV,
demandadas por el usuario o ejecutadas directamente por el sistema. EI comportamiento

de los objetos es un aspecto importante en la construccion del EV.

= h

Obieto Comportamiento 1 Comportamiento 2 Comportamiento n

Accidn Accion Accion

Figura 30. Lista de comportamiento de un objeto.
Fuente: Coto y Navarro (2001).

En este sistema, la entidad “UI” es el Unico objeto que contard con un conjunto de
comportamientos, los cuales son asignados por el usuario, a partir del menu predefinido
de comportamientos en la Escena Ul. Cada uno de estos comportamientos tiene
informacién acerca de cuando debe desencadenarse y cuél es el objeto al que afecta.
Toda la programacion referente a los comportamientos de los objetos fue programada
totalmente a través del Logic-Game de Unity, con el uso del complemento MonoDevelop

para la programacion de los C# Scripts.
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Figura 31. Ejemplo de programacion del Entorno Virtual con MonoDevelop.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.2.10.2.2 Especificacion de Recursos Multimedia.

Este producto de trabajo tuvo como objetivo detallar los recursos multimedia que fueron
usados. Asi mismo, busca especificar con el suficiente detalle, los recursos multimedia
que fueron generados para incorporarlos al EV: imagenes, texturas, textos y demas

medias requeridas.

Tabla 32. Especificacion Imagenes / Texturas.

Nombre o descripcion Imagen. Formato Dimension. Ubicacion.
Baner Principal. Img.png 1211 x 265. Iniciar Sesion.
Boton iniciar sesion. Img.png. 219 x 39. Iniciar Sesion.
Icono cerrar. x Img.png. 30 x 40. Iniciar Sesion.
Especificacion de o Img.png. 439x384.  Menu de opciones
herramientas. % (Inicio).
Icono para volver a Img.png. 35 x 30. Menu de opciones
inicio. - (Inicio).
Iconos para gestion de Img.png. 54 x 54. Menu de opciones
proyecto. (Archivo).
Icono de usuario. Img.png. 50 x 50. Menu de opciones

= (Modificar Perfil)
Referencia de - Img.png. 180 x 180.  Menu de opciones
ubicacién de ayuda. l”i (Ayuda).

BN —
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Figura 32. Ejemplo de edicion de imagenes en Photoshop.
Fuente: Elaboracion Propia.

Aceptar ‘Restatiecer valores predeterminades Cancelsr

Figura 33. Incorporacion de imagenes a la interfaz.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.2.11  Actividad 11.- Disefar la Base de Datos del EV.

3.1.2.11.1 Disefio de la Solucién.

3.1.2.11.1.1 Modelo de Disefio del EV.

En este subproceso se logro crear la base de datos que el sistema utiliza para almacenar
sus datos localmente. Para el almacenamiento de datos se uso el manejador de base de
datos MySql (Con la ayuda de la herramienta MySql Workbench) como administrador
del mismo. La creacion de la base de datos fue guiada por el diagrama de clases del

disefio arquitectonico y el modelo del disefio de la primera fase.
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En las Figuras 34, 35 y 36 respectivamente se muestran el proceso de creacion de la base
de datos y el script generado a partir del diagrama EER que puede ser visualizado en la
Figura E-1 del Apéndice E.

B mysL wo
A MySQL Model (bdsistemam.. x  EER Diagam
File Edt View Awange Model Database Tools Scriping Help
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Figura 34. Creacidn de la base de datos.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 35. Creacion del Diagrama EER de la base de datos.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 36. Ejemplo de Script generado a partir del Diagrama EER.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.2.12  Actividad 12.- Definir Implementacion para el EV.

3.1.2.12.1 Estructurar el Modelo de Implementacion del EV.

Se establecio la estructura de los elementos de implementacién del EV, tomando como
base, las responsabilidades que fueron definidas para cada uno de los componentes y
subsistemas de implementacién, asi como su contenido, considerando, que los paquetes
definidos durante el disefilo cuentan con sus correspondientes subsistemas de

implementacion.

3.1.2.12.1.1 Modelo de Implementacion del EV y sus Subsistemas.
A través de este producto de trabajo se realizo la representacion de la composicion fisica
de la implementacion del EV en términos de subsistemas, asi como las asociaciones

requeridas respecto a componentes.

Diagrama de Componentes.
La vista de implementacion especifica detalles de la implementacién de la aplicacion
adaptando el disefio conceptual a requerimientos tales como plataforma de desarrollo,

lenguaje, distribucion de tareas entre otros.

90



Esta vista se representd con un diagrama de componentes, el cual especifica las
relaciones entre los elementos tales como codigo fuente, los archivos y base de datos. En

la Figura 37 se muestra el producto resultante de esta vista conjuntamente con la Tabla

33 que contiene la descripcidn de cada uno de los componentes que maneja el sistema.

cmp Diagrama de Componentes /
Presentacion Acceso a Datos
«file javan «file sgls
Sro My SGL =]
«Interfacex
' SGBD
1
1
1
1
1
. i | h
: Aplicacion 1
1
! 1
1
1 Procesoe de Negocio |
1
Servicios :
[
¥ 2]
________ - «file javas
a 7] Entidad
file jaw
* é-:rJ:I::n «file javas ,fff?
Sesion Beans . -7
=

Figura 37. Diagrama de Componentes.

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 33. Descripcion de componentes de la vista de implementacion.

Componente

Descripcion

Src.

Sesion Beans.

Entidad.

Sistema Gestor de Base de

Archivos encargados de la presentacion de la aplicacion
y formularios.

Archivos escritos en lenguaje java que permiten
modelar la l6gica del funcionamiento del negocio.
Archivos escritos en lenguaje java que permiten
modelar los datos del negocio como objetos.
Componente que suministra una interfaz comun

Datos (SGBD). entre la aplicacion y la base de datos.
Base de datos donde se encuentra la informacion que
MySQL. manipula la aplicacion.
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3.1.2.12.1.2 Planificar integracion e integrar subsistemas del EV.

En esta tarea se describieron los pasos para la planificacion e integracion de los
subsistemas, asi como de los componentes multimedia que conformaron el sistema:
programas y manuales. A partir de la especificacion de casos de uso, se identificaron los
subsistemas de implementacion, apoyandose de las distintas descripciones detalladas y
diagramas que fueron realizados durante la disciplina de anélisis y disefio. Logrando con
esto integrar los subsistemas correspondientes, descritos anteriormente como Modulo
Principal y Mddulo de Entorno Virtual, para la posterior compilacion y generacion del
EV.

Como ya se menciond al inicio del proyecto se realizd la codificacion de los
componentes utilizando como framework el entorno de desarrollo integrado NetBeans
IDE 8.0.2 y Java como lenguaje de programacién y operaciones, esto para el desarrollo
del Médulo Principal. Dicho framework provee un esquema de trabajo basico el cual
facilitd el desarrollo del sistema. En la Tabla 34 se muestran los diferentes tipos de

elementos utilizados en el sistema.

Tabla 34. Elementos utilizados en el sistema.

Tipo de elemento.  Descripcion.

java. Archivos que contienen secuencias de comandos escritos en
lenguaje java.

sql. Archivo que contienen secuencias de comando de sql.

html. Archivos encargados de la presentacion de la aplicacion y
formularios.

CSS. Archivos que describen las hojas de estilos en cascada.

Js. Archivos que contienen secuencia de comandos javascript.

Y se utilizo el editor Unity, con el uso del complemento MonoDevelop para la
programacion de los C# Scripts de los Elementos del Médulo de Entorno Virtual. Una
vez identificados los subsistemas, se inicid el proceso de ensamble y programacion del

sistema y su publicacion para su posterior ejecucion.
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En la siguiente figura se muestra la representacion de la conexion entre los modulos
mencionados anteriormente, producto del analisis del diagrama de despliegue creado en

la Actividad 7 de esta fase.

Herramienta de Diseno

Médulo Principal Médulo de Entorno Virtual

O NetBeans IDE 8.0.2 unity

Conexién con la
Base de Datos

o= N

Mt__lSQL@

Figura 38. Conexion entre el médulo principal y mddulo de entorno virtual.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.2.12.1.3 EV Implementado.
Se logré implementar el sistema, resultado de la integracion de los componentes del EV
y su asociacion usando la plataforma seleccionada para el desarrollo, desde donde se
empez0 la generacion de una version operativa y funcional.
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Figura 39. Ejemplo de programacion del sistema en NetBeans 8.0.2.
Fuente: Elaboracion Propia.
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3.1.2.13 Actividad 13.- Implementar componentes del EV.

3.1.2.13.1 Implementar el EV.

En esta tarea comenzd a producir la implementacion del EV desde sus diferentes
frentes. A partir del modelo de disefio se consideraron las especificaciones de la
plataforma seleccionada y los modelos de clases generados, esto con el fin de iniciar la
implementacion del cédigo requerido, tomando en cuenta los aspectos de interactividad,

navegacion y comportamiento definidos para el EV.

Se inicid el proceso de construccion de los objetos que fueron especificados en el
modelo del EV. A partir de esto se consideraron los objetos existentes y los ajustes
necesarios para su utilizacion en el desarrollo del EV. También se generaron los
elementos multimedia asociados al EV que fueron especificados en el disefio, que
comprendidé la generacidén de texturas, imagenes y animaciones, medios que fueron
integrados a la solucion final del EV para lograr alcanzar lo especificado para el
contexto de aplicacion. Finalmente se desarrollaron los manuales de instalacion y de
usuario (que acomparfian la aplicacion). Primero se definid la estructura y el contenido de los

manuales, luego se redactaron, éstos son mostrados en el Apéndice E.

3.1.2.13.1.1 Componentes del EV.

Para la implementacion se emple6 una adaptacion y codificacién para los componentes
que forman el sistema. Ademas, se determinaron y obtuvieron los componentes de
software reutilizables a emplear durante el desarrollo, los cuales en su mayoria fueron de

interfaz y de datos que establecen la comunicacidn con la base de datos.

Se adquirieron un conjunto de componentes los cuales fueron adaptados para satisfacer
los requerimientos de la aplicacion. Aquellos componentes que no se pudieron obtener o
adaptar, fueron desarrollados por completo siguiendo el enfoque de programacion
guiado por pruebas, en este enfoque se procede con la codificacion de los componentes y
al mismo tiempo se prueban para comprobar que los resultados obtenidos sean los

esperados.
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Tabla 35. Componentes més utilizados provistos por el framework NetBeans.

Componente Descripcion

Panel. Formulario o area que recoge todos los campos con los se
trabaja.

Etiqueta-Label. Una etiqueta con texto que hace referencia a un campo.

Area de texto. Crea una caja de texto de tipo text-area.

Lista desplegable. Genera una lista desplegable en la que se puede
seleccionar un Unico elemento.

ScrollPanel. Genera una caja de texto con wun scroll para
desplazamiento.

Mensaje de validacion. Envia un mensaje cuando se presente un error.

Evento. Permite llamar a un método / accién de un controlador.

Display. Permite personalizar aspectos de la visualizacion.

3.1.2.13.2 Ejecutar y Evaluar pruebas de Desarrollador.

En esta tarea se ejecutaron y evaluaron un conjunto de pruebas que corroboraron que los
componentes implementados del EV funcionan adecuadamente. Ya que los
componentes se encontraron en el estado adecuado para iniciar las pruebas se paso a la

ejecucion de los procedimientos de prueba.

3.1.2.13.2.1 Registro de Pruebas.

Cada componente creado fue a su vez integrado y probado a fin de asegurar que ella
satisface todos los requisitos funcionales y no funcionales que establece el documento de
requisitos. Las pruebas consisten en validar y verificar cada parte del sistema como un
todo, con la finalidad de encontrar fallas y realizar mejoras en todos los componentes

que lo ameriten. Durante el desarrollo de este trabajo se eligieron las siguientes pruebas:

Prueba de Contenido.

Este tipo de pruebas se realizaron con la finalidad de descubrir errores sintacticos,
tipograficos o gramaticales, en textos y/o graficos, errores semanticos y errores en la
estructura del contenido del sistema que se presenta al usuario final. En la Figura H-1
contenida en el Apéndice H, se muestran los errores que pudieron encontrarse al realizar

las pruebas.
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Pruebas de Navegacion.

Esta prueba se realizo con el objetivo de garantiza que los mecanismos de navegacion
tengan alguna funcionalidad asociada, no existan enlaces rotos o vinculos del sistema
que no correspondan con la opcion elegida. En la Figura H-2 contenida en el Apéndice

H, se muestran algunos de los errores encontrados.

Pruebas de Configuracion.

El objetivo principal de las pruebas de configuracion fue determinar si existian errores
en el comportamiento del sistema desarrollado en los distintos sistemas operativos,
verificando la integridad de la interfaz de usuarios y las funcionalidades. En la Tabla 36
se describen los diferentes entornos de pruebas y en la Figura H-3 contenida en el

Apéndice H, se muestran los resultados.

Tabla 36. Entornos de Pruebas.

Contexto. Descripcion.
Windows 7.
Sistema Operativo Windows 8.
1024 x 768 pixeles.
Resoluciones 1280 x 768 pixeles.
1366 x 768 pixeles.

Pruebas de Seguridad.

Se realizaron pruebas de seguridad para explorar las vulnerabilidades del sistema y su
ambiente, entre esta se encuentran las pruebas de autorizacién ya que el sistema depende
primordialmente de un nombre de usuario y una contrasefia para el acceso completo y
que este se encuentre en la base de datos MySQL para que se ejecute una autorizacion y
su posterior acceso a la herramienta, cabe destacar que el manejador de base de datos
MySQL contiene una seguridad interna la cual para acceder a ella se necesita de un
cddigo especial para poder acceder a la misma. Por todo lo antes expuesto se comprob6

que la herramienta es segura.
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Hito: Ciclo de Vida de la Arquitectura.

El hito en esta fase finalizo ya que se establecid la linea base de la arquitectura del EV,
la captura de casi la totalidad de los requisitos tanto funcionales como especificos del
dominio, mitigacion de riesgos importantes, asi como el inicio de la implementacion de

algunos de los componentes asociados al EV.

Tabla 37. Estatus de los productos generados en el ciclo de aplicacion.

Fase. Productos. Estatus.

Elaboracion EV Implementado. En Revision.
Obijetos existentes. En Revision.
Matriz comparacion plataformas de desarrollo para En Revision.

el EV.

Diagrama de componentes. En Revision.
Modelo de disefio del EV. En Revision.
Prototipo interfaz de usuario. En Revision.
Mapa de navegacion. En Revision.

Modelo de implementacion del EV 'y sus En Revision.
subsistemas.
Pruebas de usabilidad para el EV. En Revision.

3.1.3 Fase de Construccién (Primera Iteracion)
En esta fase, los componentes que conforman el EV, se implementaron, probaron e

integraron, logrando una versién publicable y usable del EV.
3.1.3.1 Actividad 1.- Gestionar Proceso de Desarrollo de EV.

3.1.3.1.1 Planeacion del Desarrollo para el EV.
3.1.3.1.1.1 Plan de Proyecto.

Objetivos y planes de iteracion
El objetivo de esta iteracion fue alcanzar la capacidad operacional del EV
incrementalmente, a través de la ejecucion de cada una de las iteraciones definidas para

el desarrollo del EV.
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Definir Pruebas para el EV

Implementar Revisar Implementacion

Componentes del EV

Integrar Subsistemas del EV Gestionar proceso

de desarrollo

Figura 40. Plan de la fase de construccion.
Fuente: Elaboracion Propia.

Ejecutar pruebas al EV

!

3.1.3.1.2 Planear Iteraciones.

A través de ésta tarea se logré desarrollar un plan detallado para la iteracion de la fase de
construccién, realizando las consideraciones necesarias y definiendo, objetivos vy
criterios de evaluacion.

A continuacion se muestra una lista de objetivos que fueron el refinamiento de los

objetivos de iteracion descritos en el plan de desarrollo para el EV:

Tabla 38. Lista de objetivos en iteracién de construccion.

Iteracion Obijetivos

Construccion  Alcanzar la capacidad operacional del EV incrementalmente, a través de
la ejecucion de cada una de las iteraciones definidas para el desarrollo
del EV.

Terminar de implementar, los componentes que conforman el EV
probarlos e integrarlos, de tal forma que se logre una version publicable
y usable del EV.
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3.1.3.1.2.1 Plan de iteracion.
Tabla 39. Desglose del trabajo, Iteracion de construccion.

Elementos Pasos Tipo
Construccion Iteracion
Gestionar Proceso de Desarrollo de EV. Actividad 1
Planeacion del Desarrollo para el EV falalaiele Tarea
Planear Iteraciones falaled Tarea
Implementar Componentes del EV. Actividad 2
Implementar el EV falakaiale Tarea
Ejecutar y Evaluar pruebas de Desarrollador ikl Tarea
Integrar Subsistemas del EV. Actividad 3
Planificar Integracion e Integrar Subsistemas del EV ikl Tarea
Revisar Implementacion. Actividad 4
Revision de la Implementacion ikl Tarea
Definir Pruebas para el EV. Actividad 5
Crear y Ejecutar Casos de Prueba para el EV falalaiele Tarea
Definir y aplicar Pruebas de Usabilidad Fkkkx Tarea
Ejecutar pruebas al EV. Actividad 6
Definir y aplicar pruebas de usabilidad falakaialel Tarea
Inicio de Operaciones Hito

De dichas actividades y tareas solo se describiran las que fueron necesarias para el
desarrollo del proyecto y aquellas que sufrieron alguna modificacion o cambio en la

presente iteracion.
3.1.3.2 Actividad 2.- Implementar Componentes del EV.

3.1.3.2.1 Implementar el EV.

3.1.3.2.1.1 Componentes del EV.

Se representaron adecuadamente cada uno de los objetos que fueron parte del EV y que
interacttan en tiempo real con el sistema. Con respecto a la multimedia requerida para el
desarrollo del EV, los formatos, caracteristicas de tamafo y calidad, fueron considerados

y segun el disefio gréafico del entorno.

3.1.3.2.2 Ejecutar y Evaluar pruebas de Desarrollador.
Esta tarea tuvo como objetivo el ejecutar y evaluar un conjunto de pruebas para

corroborar que los componentes implementados del EV funcionan adecuadamente.
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3.1.3.2.2.1 Registro de Pruebas.

Se utilizé para justificar la ejecucion del conjunto de pruebas de desarrollador y

proporcionar informacion relacionada con sus resultados. Es un registro detallado, que

sirvio como medio de verificacion de la ejecucion de las pruebas.

Tabla 40. Registro de Pruebas.

Prueba Descripcion Resultado

Prueba de 1-. Error prueba de contenido Sobre posicidon de titulos, error en

contenido. tipo sintactico. textos y gréaficos.

Pruebas de 1-. Error prueba de navegacion Mensaje de “Usuario Actualizado”

navegacion. en panel “Modificar perfil”. sin los campos completos del
formulario.

2-. Error de prueba de Vinculo con funcionalidad errada.
navegacion en icono de inicio.
Pruebas de 1-. Resultados de la prueba de Resultado satisfactorio.
configuracién  configuracion en el sistema
operativo Windows 7,
resolucion 1211x692.
Pruebas de 1-. Explorar vulnerabilidades Se comprobd que la herramienta es
Seguridad. del sistema a través de pruebas segura.
de autorizacion.

3.1.3.3 Actividad 3.- Integrar Subsistemas del EV.

3.1.3.3.1 Planificar Integracién e Integrar Subsistemas del EV.

3.1.3.3.1.1 EV Implementado.

Se continud con el trabajo de construccion del EV, resultado de la integracion de los
componentes y su asociaciéon usando la plataforma seleccionada para el desarrollo, la
Figura 41 muestra un ejemplo de la asignacién de funcionalidades a los botones de la

interfaz.
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Figura4l. Ejemplo integracion de subsistemas.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.3.4 Actividad 4.- Revisar Implementacion.

3.1.3.4.1 Revision de la Implementacion.

Se realizd la revision de la implementacion, y se verifico que el modelo de disefio y la
arquitectura definida para el EV, fueron adecuadamente interpretados durante su
implementacién. Esta tarea es considerada de suma importancia ya que garantizo la
calidad del EV y del grado de coherencia del desarrollo respecto a lo especificado. Ya
gue no se realizaron ajustes o cambios no hubo necesidad de crear un informe para

documentar la tarea.
3.1.3.5 Actividad 5.- Definir Pruebas para el EV

3.1.3.5.1 Crear y Ejecutar Casos de Prueba para el EV

Esta tarea se desarroll6 los casos de prueba, asi como los datos de prueba requeridos
para probar los requerimientos del EV, que permitio definir claramente los resultados
esperados y las condiciones necesarias para realizar cada caso. Este paso permitid
identificar cuales escenarios de casos de uso que necesitaron mayor atencion a nivel de
pruebas. Se consideraron de forma especial, aquellos casos de uso que fueron lanzados
por el usuario a través de la interaccion y su respuesta en tiempo de ejecucién desde el

punto de vista de funcionalidad esperada.
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3.1.3.5.1.1 Casos de prueba para el EV.

El modelo de casos de uso y la especificacion de cada uno, fueron la fuente requerida
para la elaboracion de los casos de prueba. Para la creacion de la Tabla 41
“Identificacion de los casos de prueba”, se utilizo el siguiente procedimiento:

1. Se identificaron los Casos de Prueba por Entrada para Caso de Uso: estas entradas
corresponden a los datos ingresados por el Actor del caso de uso, especificando para
cada uno de ellos los casos de prueba que este requiera.

2. Se identificaron las validaciones y/o verificaciones de datos: corresponde a las
validaciones y/o verificaciones realizadas por el Sistema como respuesta a la entrada del

actor.

3. Se identificaron los Casos de Prueba por Criterio para Caso de Uso: corresponde a la
seleccion de los casos de prueba que se consideren relevantes para el software
desarrollado. Usando como criterio lo siguiente: dominio de datos, existencia de un dato,
y por ultimo tipos de datos. Este artefacto contiene la siguiente informacion:
identificador del caso de prueba, caso de uso y escenario, valores de entrada y resultados

esperados.

Tabla 41. Identificacion de los casos de prueba.

IDdelcaso Casodeusoy Valores de entrada Resultados
de prueba escenario esperados
CP_01. CU_01 Iniciar El usuario debe existir y tener EIl usuario ha iniciado
Sesion. asignados: nombre de usuario sesion.

y contrasefia.
CP_02. CU_17 Ver lista EIl usuario ha iniciado sesion Una lista de camaras

de camaras. y esta gestionando un disefio. del disefio se ha
visualizado.

CP_0s3. CU_25 Incluir EIl usuario ha iniciado sesion Modificar el perfil de

camaras. y ha dado clic en modificar usuario.
perfil.

CP_04. CuU_22 El administrador ha iniciado Precios de las
Actualizar sesion y ha dado clic en camaras del sistema
Precios e actualizar datos del sistema. actualizados.
informacion.

CP_05. CU 02 Cerrar Elusuario ha iniciado sesion.  Sesion cerrada del
Sesion. usuario.
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Se identificaron los casos de prueba més relevantes. Para cada uno de los casos de
prueba identificados, se realizO una breve descripcion con el resultado esperado,
asegurando claridad en la redaccion y el objetivo que se persiguio, asi como las

precondiciones y pos condiciones que aplican a cada caso de prueba.

3.1.3.5.2 Definir y aplicar Pruebas de Usabilidad.

Las pruebas definidas en esta tarea evaluaron la facilidad de aprendizaje en el EV, la
eficiencia percibida por el usuario, la capacidad del usuario de recordar lo que debe
hacerse sobre el entorno, asi como la satisfaccion que éste percibio al interactuar con el
EV.

3.1.3.5.2.1 Pruebas de usabilidad para el EV.
Se utiliz6 un método de evaluacion de la usabilidad del EV, que consistié en evaluacién

heuristica y pruebas de usabilidad, descritas a continuacion.

Técnicas de evaluacion de la Usabilidad

Evaluacion Heuristica.

Es un método informal de evaluacién en el cual varios evaluadores comentan el disefio
de una interfaz mediante unos principios de usabilidad denominados heuristicos.
Encuentra muchos problemas de usabilidad que no se encuentran mediante las pruebas
de usuario, ya que no se encuentra ligado a ciertas tareas como las pruebas de usuario
(Castan, 2005).

Prueba de usabilidad/prueba de Usuario.

La prueba de usabilidad consiste en reunir informacién sobre la utilizacién del producto
0 sus prototipos por usuarios que no se encuentran involucrados en el disefio de los
productos, dicha prueba debe ser valida y fiable. Su principal objetivo es mejorar la
usabilidad de un producto (Castan, 2005).
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Actividad 6.- Ejecutar pruebas al EV.
3.1.3.6.1 Definir y aplicar pruebas de usabilidad.
3.1.3.6.1.1 Pruebas de usabilidad para el EV.

Evaluacion Heuristica

Estuvieron guiadas mediante el andlisis heuristico realizado a las personas que
interactuaron con el sistema de acuerdo con los principios de usabilidad y evaluacion
heuristica propuestos por R. Molich y J. Nielsen en 1990. Se contemplaron los
siguientes pasos, Analisis del perfil del usuario, Andlisis de tareas, Definicion de los
objetivos de usabilidad, Realizacion de test y Andlisis de los resultados. En el Apéndice

I se muestra un andlisis general de los resultados obtenidos.

Pruebas de Usabilidad
En la siguiente tabla se muetra el resulatdo de la prueba de usabilidad realizada al
maodulo administrativo con relacién al caso de uso iniciar sesion, en el Apéndice | se

encuentran las demas tablas con las pruebas realizadas de este tipo.

Tabla 42. Caso de prueba CP_01.

No. Caso de Prueba Vaélido / Resultado Esperado Observaciones
Invalido de la Prueba

1. El administrador  Valido. Verificar que el sistema Comprobar que la
ingresa al panel despliegue el formulario de base de datos
de inicio de inicio. haya sido creada.
sesion.

2. El administrador  Valido. Verificar que el sistema Si el usuario no
ingresa el nombre permita el ingreso al estd registrado el
de usuario 'y sistema. sistema no debe
contrasefia. permitir el

ingreso.

3. El administrador Invalido. Verificar que el sistema Ninguna.
ingresa el nombre despliegue un mensaje
de usuario o la indicando que ha ingresado
contrasefia un nombre de usuario o
invalida. contrasefia invalida.

Objetivo: Probar el proceso llevado a cabo por el por el administrador con el fin de
ingresar al modulo administrativo.

Resultado: El usuario realizo el proceso satisfactoriamente.

CP_01: Iniciar sesion de usuario al moédulo administrativo.
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Hito: Inicio de Operaciones.
El hito en esta fase finalizd con el EV implementado ya que se asegur6 tanto
funcionalidad como calidad, asi como las consideraciones realizadas de acuerdo a las

caracteristicas propias del tipo de EV y su contexto de aplicacion.

Tabla 43. Estatus de los productos generados en el ciclo de aplicacion.

Fase Productos Estatus

Construccion Descripcion general del EV. En Revision.
Clasificador de EV. En Revision.
Arbol escena. En Revision.
Modelado de la interaccion. En Revision.
Storyboard. En Revision.
Requisitos funcionales y no funcionales.  En Revision.
Matriz traza de requisitos. En Revision.
Modelo de casos de uso. En Revision.

3.1.4 Fase de Transicion (Primera Iteracion)

Esta fase tiene como objetivo el entregar el EV totalmente operativo y funcional a los
usuarios finales del mismo. En este caso esta herramienta puede llegar a considerarse un
framework genérico en base a las necesidades de casa usuario, por lo tanto no fue
necesario describir ni aplicar esta Gltima fase establecida por la metodologia, sin
embargo, se cumplio con liberar la documentacion asociada al proceso y al producto de
desarrollado.

Tabla 44. Estatus de los productos generados en el ciclo de aplicacion.

Fase Productos Estatus
Transicion Documentacion. En Revision.
Sistema. En proceso.
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CONCLUSIONES

Esta propuesta de investigacion representa una planificacion de los aspectos necesarios a
la hora de instalar un sistema de vigilancia, brindando un aporte al desarrollo de
aplicaciones de ayuda a la toma de decisiones, ya que permite crear un entorno de
trabajo en el cual se crea una representacion de un modelo de sistemas de vigilancia. La
creacion de esta herramienta de disefio, es el primer paso para el desarrollo de
aplicaciones mas avanzadas que abarquen una gestion mas completa de la instalacién y
mantenimiento de dichos sistemas.

Con el cumplimiento de las fases de la metodologia UP4VED, se pudo lograr el alcance
de los objetivos planteados en el inicio de la investigacion, dicha metodologia esta
constituida por una jerarquia de paquetes, los cuales incluyen disciplinas, roles, tareas,
productos de trabajo y guias que permiten realizar el desarrollo organizadamente,
asegurando el cumplimiento de los requisitos establecidos y permitiendo la obtencion de
un producto de calidad. Por su parte, el ciclo vital de la metodologia estd compuesto por
la descripcion de las actividades que conforman sus fases de desarrollo.

En la fase de inicio se establecieron los objetivos para el ciclo de vida del EV y se
definio el alcance del proyecto con respecto al tipo de requisitos en relacion al contexto
de aplicacion. Se utilizaron diagramas UML a través de los cuales se elaboraron los
productos del modelado del negocio y disefio, dichos diagramas formaron parte
fundamental para el entendimiento de los usuarios y desarrolladores del funcionamiento
de la aplicacién.

La siguiente fase consistio en los procesos de disefio, los cuales permitieron modelar los
aspectos tecnicos y arquitectonicos de la aplicacion (estructura, funcionalidad,
implementacion, comportamiento). Luego fueron determinados los detalles de los
componentes que conformarian el sistema tales como los elementos de interfaz y base de
datos. Por ultimo en la fase de construccion, se alcanzo la capacidad operacional del EV
incrementalmente, a través de la ejecucion de cada una de las iteraciones y pruebas
definidas para el desarrollo del proyecto, logrando con esto una version publicable y
usable del sistema.
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Esta herramienta puede llegar a considerarse un framework genérico en base a las
necesidades de casa usuario, por lo tanto no fue necesario describir y aplicar la Gltima
fase establecida por la metodologia, denominada transicion, en la cual se entrega el

sistema totalmente operativo y funcional a los usuarios finales.

El uso del IDE NetBeans 8.0.2 como framework para la construccion e integracion de
componentes nuevos y adaptados bajo el lenguaje de programacion JAVA, permitio
agilizar el proceso de construccion separando la légica de la vista (Modelo Vista

Controlador) permitiendo el enfoque a la programacién orientada a objetos.

La herramienta de disefio desarrollada garantiza el cumplimiento de objetivos a la hora
de instalar un sistema de camaras de vigilancia. A través de su uso, el usuario puede
ahorrar tiempo en el proceso de instalacion de sistemas de vigilancias, para elegir un
producto que cumpla con las necesidades del sistema y evitar inversiones innecesarias o
pérdida de tiempo en aspectos como localizar la posicién y ubicacion adecuada de las
camaras. Asi mismo, brinda una representacion de un modelo del sistema de vigilancia
que permita la visualizacion del disefio general, donde se visualiza la infraestructura y
ofrezca al instalador o al técnico, comprobar el desempefio de las cdmaras de vigilancia
en el plano, asi como una estimacion de costos. En general el sistema elevara el control
de la ubicacion y distribucion de las cAmaras influyendo en la inversion de un sistema de
vigilancia especifico, brindando un plan de trabajo que se adapte a las necesidades

concretas de cada cliente.
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RECOMENDACIONES

Se debe realizar un mantenimiento de forma constante al sistema y a la base de datos,
donde se actualice la informacion de las cdmaras y materiales agregados a la
herramienta, haciendo énfasis en la actualizacion de precios, para permitir al sistema
generar un presupuesto de inversion realista. Este mantenimiento se refiere ademas a la
gestion de perfiles de usuarios activos, asi como también a la depuracion eventual de la

base de datos de camaras y materiales no utilizados y usuarios inactivos.

Antes de realizar el disefio para la zona de desarrollo, hacer un estudio sobre el objetivo
del uso del sistema a crear, que le permita tener una idea clara del disefio que se

implementard a través de la herramienta.

Ya que el &mbito de la aplicacion se refiere a sistemas de vigilancia, el usuario debe
tener conocimientos en materia de normativas sobre proteccion de datos personales, que
pueden llegar a representar caracteristicas indispensables a la hora de instalar un sistema
de vigilancia. Como por ejemplo lo expresado en el Articulo 60 del capitulo Il de los
derechos civiles de la CONSTITUCION DE LA REPUBLICA BOLIVARIANA DE
VENEZUELA, que limita el uso de la informatica para garantizar el honor y la

intimidad personal.

Con respecto a los posibles desarrollos futuros del entorno finalizado y su puesta en
marcha en el &mbito de sistemas de vigilancia, se puede visualizar una mejora de los
componentes virtuales contenidos en el sistema descrito y el enriquecimiento en la
calidad de la experiencia ofrecida al usuario. Una posible extension de la herramienta
podria incluir nuevos comportamientos e importar otros formatos de archivos de objetos

3D no soportados actualmente.

Otro de los objetivos planteados de cara a un futuro es recoger de manera empirica las
experiencias de observacion y exploracion del entorno por los usuarios con la intencion

de generar retroalimentacion de cara a posteriores modificaciones o desarrollos.
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Tabla A-1. Storyboard de Inicio de Sesion.

Nro. Nombre de Accién CU asociados:

1. Interfaz de inicio de sesion (Mend de inicio). CU_01 Iniciar Sesion.
CU_19 Nuevo usuario.
CU_20 Usuario Administrador.

LOGO
INICIAR SFSINON |

Descripcion: Accion: Comportamiento:

La Interfaz de inicio de sesion, permite El usuario El usuario selecciona el tipo

al usuario acceder al sistema, asi como inicia sesion. de sesion que desea abrir.

crear un nuevo usuario.

Apéndice B: Descripcidn textual de casos de uso.

ID: 02.

Nombre de Caso de Uso: Cerrar sesion.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario cierra sesion en el sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el usuario da
clic en el boton “Cerrar Sesion”.

2 El sistema le muestra al usuario un| 2.1 Si el usuario selecciona “Cancelar” el
mensaje de confirmacion si desea cerrar la sistema finaliza el caso de uso sin cerrar
sesion (Aceptar y Cancelar) y muestra las sesion.
opciones de: Guardar y No guardar.

3 El usuario selecciona “Aceptar” y| 3.1 Si el usuario selecciona “No guardar” el
“Guardar”. sistema cierra sesion sin guardar los
cambios.

4 El sistema guarda los datos y cierra sesion.

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesiéon. |El usuario ha cerrado | Ninguno.
sesion.

Figura B-1 Descripcion textual del caso de uso cerrar sesion.
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ID: 04.

Nombre de Caso de Uso: Nuevo proyecto.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario crea un nuevo proyecto.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcion “Nuevo proyecto” del ment principal
0 en el boton en el panel de inicio ubicado en la parte inferior.

2 El sistema abre el panel de proyecto con todas las opciones
referentes a un proyecto nuevo.

3 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado | En la ventana para gestionar un proyecto. | Ninguno.

sesion.

Figura B-2 Descripcion textual del caso de uso Nuevo proyecto.

ID: 05.
Nombre de Caso de Uso: Abrir proyecto.
Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario abre un proyecto ya creado desde su

ordenador.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcidn “Abrir proyecto” del menu
principal o en el botdn en el panel de inicio ubicado en la
parte inferior.

1.1 El sistema abre una ventana para que el usuario
seleccione un proyecto ya creado

1.2 El usuario hace clic en abrir 1.2.1 El usuario hace clic en
cancelar, el caso de uso
finaliza.

1.3 El sistema carga los datos y los muestra para editar
dicho proyecto.

2 Elusuario da clic en el boton “Abrir proyecto” del panel de
inicio ubicado en la parte inferior. Habiendo seleccionado
un proyecto de la lista “Proyectos Realizados”.

2.1 El sistema carga los datos y los muestra para editar
dicho proyecto.

El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado | Se ha abierto un proyecto ya creado. | Ninguno
sesion.

Figura B-3 Descripcion textual del caso de uso Abrir proyecto.
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ID: 06.

Nombre de Caso de Uso: Importar proyecto.

Actor: Usuario

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario importa un disefio a alglin proyecto.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcién “Importar
proyecto” del menu principal.

2 El sistema abre una ventana para que el
usuario seleccione el disefio.

3 El usuario hace clic en el boton de busqueda
para seleccionar los archivos (txt) guardados
en su ordenador, tanto del proyecto como de
camaras y objetos.

4 El usuario hace clic en importar. 4.1 El usuario hace clic en cancelar, el caso
de uso finaliza.

5 El sistema carga los datos y los muestra para
visualizar y editar dicho proyecto.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesién. | Se ha importado un proyecto.

El usuario debe haber abierto
o0 creado un proyecto.

Figura B-4 Descripcion textual del caso de uso Importar proyecto.

ID: 07.

Nombre de Caso de Uso: Guardar proyecto.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario guarda un proyecto ya creado en su
ordenador.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

6 El usuario da clic en la opcidén “Guardar
proyecto” del mentl principal.

7 EIl sistema guarda los datos del proyecto
abierto en la ruta donde se especifico al
abrir dicho proyecto.

8 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesion. |Se ha guardado un|Ninguno.
El usuario debe haber abierto | proyecto.
o creado un proyecto.

Figura B-5 Descripcion textual del caso de uso Guardar proyecto.
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ID: 08.

Nombre de Caso de Uso: Generar plan de proyecto.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario crea o genera un archivo con
informacion referente al proyecto, llamado plan de proyecto.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcion “Generar
plan de proyecto” del menu principal y
dispara el siguiente caso de uso:

CU_28 Guardar fecha y hora.

2 El sistema crea un archivo PDF con los
datos referentes al proyecto: cantidad de
camaras, informacion sobre las camaras,
vista de las mismas, costo estimado,
presupuesto total.

3 El sistema abre una ventana informando la
creacion del reporte y pregunta al usuario
si desea abrirlo con las opciones (Aceptar
y Cancelar).

4 El usuario hace clic en “Aceptar” y el
sistema abre el archivo.

2.1 El usuario hace clic en “Cancelar”, el caso
de uso finaliza.

5 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones.

Relacién de Casos de Uso.

El usuari_o ha iniciado ses_i()n.
El usuario debe haber abierto o creado
un proyecto.

Se ha creado un plan de
proyecto un proyecto.

CU_28 Guardar fecha y hora.

Figura B-6 Descripcion textual del caso de uso Generar plan de proyecto.

ID: 09.

Nombre de Caso de Uso: Imprimir.

Actor: Usuario.

Descripcidn: Es el proceso mediante el cual el usuario imprime un plan de proyecto.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcion “Imprimir”
del menu principal.

2 El sistema abre una ventana mostrando
una vista del plan de proyecto.

3 El usuario hace clic en imprimir.

3.1El usu_ario_ hace clic en cancelar, el caso de
uso finaliza.

4 El sistema busca una impresora disponible
e imprime.

5 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones.

Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesion.

El usuario debe haber abierto o creado un
proyecto.

El usuario debe haber generado un plan de
proyecto.

Se ha impreso un
plan de proyecto un
proyecto.

CU_08: Generar plan de
proyecto.

Figura B-7 Descripcidn textual del caso de uso Imprimir.
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ID: 10.

Nombre de Caso de Uso: Cerrar proyecto.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario cierra un proyecto.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcion “cerrar” del
menu principal.

2 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion con la pregunta ¢Desea
guardar los cambios del proyecto? con las
opciones: Guardar, no guardar y Cancelar

3 El usuario selecciona “Guardar” 3.1 Si el usuario selecciona “No guardar” el
sistema cierra el proyecto sin guardar
cambios, finaliza el caso de uso.

3.2 Si el usuario selecciona “Cancelar” el
sistema finaliza el caso de uso.

4 El sistema guarda los cambios y cierra el
proyecto.

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesién. | Se ha cerrado el proyecto.

El usuario debe haber abierto
o creado un proyecto.
Figura B-8 Descripcidn textual del caso de uso Cerrar proyecto.

ID: 11.

Nombre de Caso de Uso: Agregar objetos 3D.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario agrega un objeto 3D al disefio.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario selecciona la opcion “agregar
objeto”.

2 A través de los botones del mend el | 2.1 Si el usuario no hace clic en algin otro boton
usuario selecciona un objeto de la lista del menu de opciones, el sistema finaliza el
de objetos 3D para agregarlo al plano. caso de uso sin agregar el objeto.

3 El sistema agrega el objeto.

4 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y | Se ha agregado un objeto
esta gestionando un disefio. al disefio.

Figura B-9 Descripcidn textual del caso de uso Agregar objetos 3D.
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ID: 12.

Nombre de Caso de Uso: Eliminar objetos 3D.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario elimina un objeto 3D del disefio.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario selecciona la opcién eliminar
objeto.

2 El usuario mueve el mouse hasta el| 2.1 Si el usuario no hace clic en ningun objeto
elemento que desea eliminar, hace clic el sistema finaliza el caso de uso sin
sobre él y a través de los botones del menu eliminar el objeto.
el usuario selecciona eliminar objeto 3D.

3 El sistema elimina el objeto.

4 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y | Se ha eliminado un objeto
esta gestionando un disefio. del disefio.

Figura B-10. Descripcidn textual del caso de uso Eliminar objetos 3D.

ID: 13.

Nombre de Caso de Uso: Obtener Propuesta.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario una propuesta del disefio sugerida por el
sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el usuario da
clic en la opcion “Obtener Propuesta”.

2 EIl sistema le muestra una propuesta de
disefio con el mas bajo presupuesto y la
cantidad necesaria de camaras

3 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y |Se ha visualizado una
esta gestionando un disefio. propuesta del disefio.

Figura B-11. Descripcion textual del caso de uso Obtener Propuesta.
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ID: 14.

Nombre de Caso de Uso: Vista del Disefio.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario abre la vista del disefio en el sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.
1 El usuario da clic en la opcién “Vista de
Disefio”.

2 El sistema abre una ventana con la vista
del disefio que estd editando con los
diferentes angulos de vision.

3 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y | Se ha abierto la vista de un
esta gestionando un disefio. disefio.

Figura B-12. Descripcion textual del caso de uso Vista del Disefio.

ID: 15.

Nombre de Caso de Uso: Agregar cAmara.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario agrega una cdmara al disefio.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 EIl usuario selecciona la opcidén “agregar
camara”.

2 A través de los botones del menu el|2.1 Si el usuario hace clic en otro botén del
usuario selecciona una cdmara de la lista menu el sistema finaliza el caso de uso
de cémaras disponibles para agregarla al sin agregar la camara.
plano.

3 El sistema agrega la camara.

4 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesion y | Se ha agregado una camara
ha esta gestionando un disefio. | del disefio.

Figura B-13 Descripcion textual del caso de uso Agregar camara.
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ID: 16.

Nombre de Caso de Uso: Eliminar camara.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario elimina una cdmara del disefio.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario selecciona la opcion “eliminar
camara”.

2 El usuario mueve el mouse hasta la camara | 2.1 Si el usuario no hace clic en ninguna
que desea eliminar, hace clic sobre ella 'y a camara el sistema finaliza el caso de uso
través de los botones del menu el usuario sin eliminarla
selecciona eliminar cdmara.

3 El sistema elimina la cAmara.

4 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y|Se ha eliminado una
esta gestionando un disefio. camara del disefio.

Figura B-14 Descripcion textual del caso de uso Eliminar camara.

ID: 17.

Nombre de Caso de Uso: Ver lista de camaras.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario visualiza una lista de las camaras
existentes en el disefio.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.
1 El usuario da clic en la opcion “Lista de
camaras”.

2 El sistema abre una ventana con las
camaras agregadas al disefio que esta
editando.

3 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.
El usuario ha iniciado sesion y | Se ha visualizado una lista
esta gestionando un disefio. de cdmaras del disefo.

Figura B-15. Descripcion textual del caso de uso Ver lista de camaras.
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ID: 18.

Nombre de Caso de Uso: Modificar perfil.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario modifica o actualiza su perfil de usuario
en el sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepcione.

1

El caso de uso inicia cuando el usuario da
clic en la opcion “Modificar Perfil”.

2

El sistema carga la informacion del
usuario para que éste modifique sus datos:
nombre, apellido, e-mail, contrasefia y
confirmacion de contrasefia.

El sistema valida los datos ingresados por
el usuario.

3.1 Si el usuario deja algun campo en blanco
el sistema muestra un mensaje solicitando
el ingreso del campo faltante.

3.2 Si el nombre, apellido o e-mail del usuario
ya existe el sistema mostrara un mensaje
en pantalla indicando que alguno de esos
datos ya existe. (Punto 2 Curso normal).

Si el usuario selecciona la opcion de
guardar, el sistema guarda los datos del
usuario, y muestra un mensaje en pantalla
indicando que los datos han sido
guardados.

4.1 Si el usuario selecciona la opcién de
cancelar, el sistema no guarda los datos
del usuario ingresado.

5

Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesion y

ha dado clic en modificar|de usuario.

perfil.

Se ha modificado el perfil

Figura B-16. Descripcion textual del caso de uso Modificar perfil.
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ID: 19.

Nombre de Caso de Uso: Nuevo usuario.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario realiza el registro en el sistema de un
NUEVo usuario.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el usuario da
clic en la opcidn “Nuevo Usuario”.
2 El usuario ingresa la informacion
solicitada por el sistema nombre, apellido,
nombre de perfil, e-mail, contrasefia y
confirmacion de contrasefia.
3 El sistema valida los datos ingresados por | 3.1 Si el usuario no ingresa los campos
el usuario. obligatorios (nombre, apellido, nombre
de perfil, e-mail, contrasefia y
confirmacién de contrasefia) el sistema
debe mostrar un mensaje en pantalla y
solicitar al usuario que ingrese los
campos (Punto 2 Curso normal).

3.2 Si el nombre de perfil del usuario ya existe
el sistema mostrara un mensaje en
pantalla indicando que el nombre de
perfil ya existe. (Punto 2 Curso normal).

4 Si el usuario selecciona la opcién de|4.1 Si el usuario selecciona la opcion de
guardar, el sistema guarda los datos del cancelar, el sistema no guarda los datos
usuario ingresado, y muestra un mensaje del usuario ingresado.
en pantalla indicando que los datos han
sido guardados.

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

Ninguna.

registrado.

El nuevo usuario ha sido|CU_01: Iniciar Sesion.

Figura B-17. Descripcion textual del caso de uso Nuevo usuario.
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ID: 20.

Nombre de Caso de Uso: Usuario Administrador.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual se registra el usuario administrador del sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el
usuario da clic en la opcion “Usuario
Administrador”.

1.1 Si ya existe un administrador, el sistema
mostrard un mensaje en pantalla indicando
gue ya existe un usuario administrador y le
da la opcién al usuario de actualizar los datos

del

administrador existente o cambiar de

administrador.

1.1.1 Si el usuario elige actualizar datos, el

la informacién  del
existente para que el
(Se

sistema carga
administrador

usuario modifique dichos datos
procede al punto 3 del Curso normal).

1.1.2 Si el usuario elige cambiar de administrador

(Se procede al punto 2 del Curso normal).

2 El usuario administrador ingresa la
informacién solicitada por el sistema
nombre, apellido, nombre de perfil,
e-mail, contrasefia y confirmacion de
contrasefia.

3 Elsistema valida los datos ingresados | 3.1 Si el usuario no ingresa los campos obligatorios
por el administrador. (nombre, apellido, nombre de perfil, e-mail,

contrasefia y confirmacion de contrasefia) el
sistema debe mostrar un mensaje en pantalla y
solicitar al usuario que ingrese los campos
(Punto 2 Curso normal).

4 Si el usuario  administrador | 4.1 Si el usuario selecciona la opcion de cancelar, el
selecciona la opcion de guardar, el sistema no guarda los datos del usuario
sistema guarda los datos del usuario ingresado.
ingresado, y muestra un mensaje en
pantalla indicando que los datos han
sido guardados.

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones.

Relacion de Casos de Uso.

Ninguna. El

usuario administrador ha
sido registrado.

CU_01: Iniciar Sesion.

Figura B-20. Descripcion textual del caso de uso Usuario Administrador.
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ID: 21.

Nombre de Caso de Uso: Buscar.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario realiza una blsqueda.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario escribe la busqueda en el area de
texto para dicho proposito.

2 El sistema hace una busqueda en la base de
datos y muestra las opciones.

3 El usuario visualiza su busqueda.

El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesion. |Se ha realizado una|Ninguno.
El usuario se encuentra en la|blsqueda.
pantalla de inicio.

Figura B-21. Descripcion textual del caso de uso buscar datos.

ID: 22.

Nombre de Caso de Uso: Actualizar Precios e informacion.

Actor: Administrador.

Descripcidn: El sistema debera permitir al administrador actualizar precios e informacién para
la actualizacion de la base de datos.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El caso de uso inicia cuando el usuario da clic en
la opcion “Actualizar Datos”.

2 El sistema carga la informacién de las camaras o
materiales para que el usuario modifique los
precios e informacion correspondientes.

3 El administrador actualiza los datos.

4 EI sistema muestra un mensaje de confirmacion
de actualizacién con las opciones: Guardar y

Cancelar

5 Si el usuario selecciona la opcion de guardar, el | 5.1 Si el usuario selecciona la opcion
sistema guarda los datos, y muestra un mensaje de cancelar, el sistema no guarda
en pantalla indicando que los datos han sido los datos.

actualizados.

6 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.

El administrador ha iniciado | Se ha actualizado los precios e
sesion 'y ha dado clic en|informacion de las camaras y
actualizar datos del sistema. materiales del sistema.

Figura B-22. Descripcidn textual del caso de uso Actualizar Precios e informacion.
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ID: 23.

Nombre de Caso de Uso: Incluir objetos3D.

Actor: Administrador.

Descripcion: EI sistema debera permitir al administrador incluir objetos 3D para la
actualizacion de la base de datos.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 EI sistema muestra la pantalla de “Incluir
objetos 3D o materiales” con los siguientes
campos: Nombre, imagen, dimensiones,
precio, categoria, y descripcion.

2 El administrador ingresa todos los campos [ 2.1 Si el administrador no iIngresa algun

y presiona el boton “Guardar”. campo el sistema muestra un mensaje
solicitando el ingreso del campo faltante.
(Punto 1 curso normal).

3 EIl sistema abre una ventana para que el
administrador seleccione el objeto en su

ordenador.
4 El administrador selecciona el objeto y da| 4.1 EI administrador da clic en cancelar,
clic en aceptar. finaliza el caso de uso.

o EIl sistema muestra un mensaje que el
objeto ha sido guardado.

6 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El administrador ha iniciado sesion y ha[Se ha agregado un
dado clic en actualizar datos del sistema. | objeto 3D al sistema.

Figura B-23 Descripcion textual del caso de uso Incluir objetos3D.

ID: 24.

Nombre de Caso de Uso: Borrar objetos 3D.

Actor: Administrador.

Descripcion: El sistema debera permitir al administrador borrar objetos 3D para la actualizacion
de la base de datos.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 EI administrador selecciona la opcion
“Borrar objeto”.

2 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion de eliminacion del objeto
seleccionado con las opciones: Aceptar y
Cancelar.

9

3 El administrador selecciona “Aceptar”. 3.1 Si el administrador selecciona “‘Cancelar’
el sistema finaliza el caso de uso sin
eliminar el objeto.

4 El sistema elimina el objeto

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. | Relacidon de Casos de Uso.

El administrador ha iniciado sesion y ha dado [ Se ha eliminado
clic en actualizar datos del sistema. un objeto del
El administrador ha seleccionado previamente | sistema.

un objeto.

Figura B-24. Descripcion textual del caso de uso Borrar objetos 3D.
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ID: 25.

Nombre de Caso de Uso: Incluir camaras.

Actor: Administrador.

Descripcion: El sistema deberd permitir al administrador incluir camaras para la actualizacion

de la base de datos.

Flujo de Eventos.

Curso normal.

Excepciones.

1 El caso de wuso inicia cuando el
administrador da clic en la opcion “incluir
camaras”.

2 El administrador ingresa la informacion
solicitada por el sistema: nombre de
camara, imagen, precio, angulo de vision,
distancia focal, descripcion y tipo de cable.

2.1 Si el administrador no ingresa los campos
obligatorios el sistema debe mostrar un
mensaje en pantalla y solicitar al usuario
que ingrese los campos (Punto 2 Curso
normal).

2.2 Si la camara ya existe el sistema mostrara
un mensaje en pantalla indicando que
dicha cdmara ya esta agregada. (Punto 2
Curso normal).

3 El sistema valida los datos ingresados por
el administrador.

4 Si el administrador selecciona la opcion de
guardar, el sistema guarda los datos
ingresados, y muestra un mensaje en
pantalla indicando que la cdmara ha sido
agregada.

4.1 Si el administrador selecciona la opcion de
cancelar, el sistema no guarda los datos.

5 Finaliza el caso de uso.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones.

Postcondiciones.

Relacién de Casos de Uso.

El administrador ha iniciado | Se
sesion y ha dado clic en

actualizar datos del sistema.

ha agregado
camara al sistema.

una

Figura B-25. Descripcidn textual del caso de uso Incluir camaras.
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ID: 26

Nombre de Caso de Uso: Borrar cdmaras.

Actor: Administrador.

Descripcion: El sistema debera permitir al administrador borrar camaras para la actualizacion

de la base de datos.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El administrador selecciona la opcion
“Borrar cadmara”.

2 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion de eliminacion de la cdmara
seleccionada con las opciones: Aceptar y

Cancelar.
3 El administrador selecciona “Aceptar”. 3.1 Si el administrador selecciona “Cancelar”
el sistema finaliza el caso de uso sin

eliminar la camara.

4 El sistema elimina la cdmara.
5 Finaliza el caso de uso.
Requerimientos Especiales.
Precondiciones. Poscondiciones. Relacion de Casos de Uso.
El administrador ha iniciado sesion y ha|Se ha eliminado una
dado clic en actualizar datos del sistema. camara del sistema.
El administrador  ha  seleccionado
previamente una camara.

Figura B-26. Descripcion textual del caso de uso Borrar cdmaras.

ID: 27.
Nombre de Caso de Uso: Ver/Eliminar usuarios.

Actor: Administrador.
Descripcion: El sistema debera permitir al administrador ver y eliminar usuarios que esten

inactivos para la actualizacion de la base de datos.
Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.
1 El administrador selecciona la opcion
eliminar.

2 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion de eliminacion del usuario
seleccionado con las opciones: Aceptar
y Cancelar.

3 El administrador selecciona “Aceptar”. | 3.1 Si el administrador selecciona “Cancelar” el

sistema finaliza el caso de uso sin eliminar

al usuario.
4 El sistema elimina el usuario.
5 Finaliza el caso de uso.
Requerimientos Especiales.
Precondiciones. Postcondiciones. | Relacion de Casos de Uso.
El administrador ha iniciado sesion y ha dado | Se ha eliminado
clic en actualizar datos del sistema. un usuario del

El administrador ha seleccionado la opcion | sistema.
VEr usuarios existentes.
El administrador ha seleccionado
previamente un usuario.

Figura B-27. Descripcion textual del caso de uso Ver/Eliminar usuarios.
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ID: 28.

Nombre de Caso de Uso: Guardar fecha y hora.

Actor: Usuario.

Descripcidn: Es el proceso iniciado luego de que el usuario crea o genera un plan de proyecto

con el fin de guardar la hora y fecha.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El caso de uso inicia luego de que el
usuario ha iniciado sesién y ha creado un
plan de proyecto.

2 El sistema obtiene la hora y fecha actual
del servidor.

3 El sistema guarda un registro con la hora,
fecha y nombre de usuario.

4 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales.

Precondiciones. Postcondiciones. Relacion de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado sesién. |Un registro con la hora, | Ninguno
fecha y nombre de usuario

CU 08: Generar plan de|ha quedado almacenado.
proyecto

Figura B-28. Descripcidn textual del caso de uso Guardar fecha y hora.

ID: 03.

Nombre de Caso de Uso: Ayuda.

Actor: Usuario.

Descripcion: Es el proceso mediante el cual el usuario inicia la ayuda del sistema.

Flujo de Eventos.

Curso normal. Excepciones.

1 El usuario da clic en la opcion “Ayuda” del menu principal.

2 El sistema muestra el manual de usuario.

3 El caso de uso finaliza.

Requerimientos Especiales

Precondiciones. Postcondiciones. Relacién de Casos de Uso.

El usuario ha iniciado|Se ha mostrado el manual de|Ninguno.
sesion. usuario.

Figura B-29. Descripcion textual del caso de uso Ayuda.
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Apéndice C: Diagramas de Secuencia.

sd Menu de inicio

2.1.2: Cambios guardados()

3.2 Sesion cenadal)

[ i

EE Interfaz Perfil de Base de Datos
s ususarnio
Usuaric registrado
1 T T T
1 1 1 !
1 1 1 !
1 H | i
1 \ i '
‘s T T T
alt Opecion 1 1 1
1 1 1
[Ayuda] | ) ! ! !
1 1: Seleccion|) o ! | X
Lani 1 |
! |
1 1
1.1 Muestra manual de : :
. usuariof) | |
1 | |
T 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 | |
T T T
alt Opeion | H |
peién ! ! .
[Medifigar| Perfil] L : : :
2: Seleccion{) - 1 X !
Ll | i
1 1
1 1
2.1: Muestra formularic{) : :
Ny ! .
2.1.1: EditarPerfil(} - : :
= 1
2111 Validardatos) |
-
g 2.1.1.2: Datos validados{)
-t
1
1
N ,
T 1
- 2.2: Datos guardados() : :
H . i
- I I
1 1 1
1 | |
1 | |
1 | |
T T T
alt Opecion 1 | |
poion ! ! !
Cermar sp=fon)] H ! !
3 Selecdian() o ! !
Lo | !
3.1: Mensaje de : :
_, confirmacign{) ! !
= | o |
1 3.1.1: Guardar cambios{} 1
} gL
| Lol
1
1
T
1
1
1
1
1
1
1

Figura C-1. Diagrama de Secuencia Menu de inicio.
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sd Actualizar Datos

Figura C-2. Diagrama de Secuencia Actualizar datos.

131

Ea Interfaz Camars Objeto 30 Usuaric Base de Datos
A
Usuario registrado
! T T T T T
: 1 1 1 1 1
1 1 I 1 1
alt Opcion : : : : :
1 1 1 1 1
[Acxus{lizar Precios] 1 1 1 1 1
! 1: Seleccion() | i : | |
L : - - 1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1.1: Muestra lista de informacian ! i ! !
de camaras() : : : :
|_J""' 1.1.1: ActualizarDatos) | ! ! !
o W 1 1 1
- i 11.1.1.1: Validar datosf) |
1 1 -
1 [
: 1.1.1.2: Datos validados()
1.1.2: GuardarDatos() | L. + -
- 1 1
1.1.2.1: Precios Actualizados() _L|J . : !
. | ! | |
LJ 1 1 1 1
1 1 1 1 1
! ! ! ! !
1 1 1 1 1
alt Opc‘.iﬁn/ : | | ' '
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
[Incidir jobjetos3l | : : : : :
2: Seleccion{) 1 1 1 | |
2: Seleccion{) - : : : :
1 1 1 1
2.1: Muestra informacién de : . : :
objeto3D() : : : :
u__-d- | 2.1.1: AgregarDatos{) | H H
1 | 1 1
] Ll 12,1.1.1: Validar dates() |
1 1 - !
1 T L
: 2.1.1.2: Dates validados()
! - :
2.1.2: Datos guardados() o |
2.1.2.1: Muestra ventana de LJ-q : : |
seleccion de objeto 30{) : : : :
LJ= 1 1 1 1
1 1 1 1
T 2.1.3: Selecciona objeto 30Y) : : :
: : L 2.1.3.1: Guardar informacion{) :
1 1 1 -
1 1 T Ll
1 1 1
1 1 1
! ! 2.1.3.2: Informacidn guardadal)
i i - :
2.1.3.2.1: Objete3D incluido{) : : : -
il h h | |
o | | 1 1
1 1 1 1
| | | 1 | |
1 1 1 1 1
alt Opciﬁn/ ' ' ! ' '
1 1 1 1 1
[Bomsf gbjetos 30] : : : : :
. iann 1 1 1 1 1
3: Seleccion{) - | H | |
1 1 1 1
1 1 1 1
3.1: Muestra lista de objetos 30{) : : : :
[T 2.1.1: Selecciona ohjeto 30§} : :
i - L 1 1
: : 3.1.1.1: Bomar datos(} :
1 I oL
1 ] Ll
: - 3.1.1.2: Datos bowados()
3.1.1.2.1: Cbjeto 30 borado]) ! - !
-t t I I
[l 1 1 1
T 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
i i | i i
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1




alt Opeian /

[Incluir

cfmaras] T
: 4: Seleccion{)

¥

4.1: Muestrs informacion de
camara()
el

=

4.1.2.1: Camara incluida{)

4.1.1; Agrega ::Ist:}sl:-_r__

4.1.2: Datos guardados()

1.1.1: Valider datos()
o

4.1.1.2: Datos validados()

L

RN )

N

i

alt Opcian /

[Bomar

cqmaras]

E: Selecdian{)

R S S

fo
=

5.1 Muestra lista de camaras{)

(o

5.1.1.2.1: Camara borada()

5.1.1: Selecciona
Camara{)

R RS | N

¥

5.1.1.1: Bowar Datos{)

My
i

5.1.1.2: Datos bomados()

T

1
1
1 1
1 1
1 1
L L 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
alt Opcién/ i i i i
[Ver/Eljnfinar usuarios] : : : :
1 1 1 1
8: Seleccién) | i | i
8: Seleccion() - ! ! !
1 1 1
1 1 1
8.1: Muestra lista de usuarios{) 1 ! 1 1
= : 8.1.1: Selecciona ususaria() : :
' ' - 1
! ! €.1.1.1: Eliminar |
1 1 Datos() 1
1 1 !
1 1 Laall
i i €.1.1.2: Datos
| 1 eliminados()
1 1 -
I I [T
8.1.1.2.1: Usuaric eliminada{) : : |
il 1 ] 1
_Lrl"" ] ] 1
L 1 1 L 1
! 1 1 1 1 1
T 1 1 1 1 1
! 1 1 1 1 1
! 1 1 1 1 1

Figura C-3. Continuacion. Diagrama de Secuencia Actualizar datos.
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sd Gestionar Proyecto

Figura C-4. Diagrama de Secuencia Gestionar proyecto.
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2 Interfaz Proyecto Plan de Base de Datos
M Proyecto
Usuaric registrado
! T T T T
! 1 1 1 1
! 1 1 1 1
: 1 1 1 1
alt Opcién | | | |
[NIJE\-'F proyecto) : : : :
| | | |
: 1: 1 1 1 1
Selecaisn]) Lol i | |
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1.1: Muestra cpciones de proyecto nueveo() : : :
LJ= | | |
. § 1 1 1
1.1.1: Gestionall 1 !
- 1 1
| |
1 1
| |
1.1.1.1: Proyecto abiertol) I 1
-t | |
1 1
] [] ! !
| | 1 1
| | | |
| | | |
alt Opeidn / i i i i
1 1 1 1
[Akbril groyecto] : : : :
| | | |
2 1 1 1 1
= X | 1 1 1
Seleccion{) = : : :
1 1 1
| | |
2.1: Muestra ventana para seleccion{) : : :
I ! ! !
2.1.1: Selecciona proyecto() | | |
| | |
Ll 1 1
| |
1 1
2.1.1.1: Proyecto abierto{) : :
T | i
LI 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
I I I I
| | | |
T T T T
alt Opcitn 1 1 1 1
& / | | | |
[Gugrdar proyectc] : : : :
1 1 1 1
| | | |
: 1 1 1 1
= .. - 1 1 |
Seleccien{) bl 1 1 1
| | |
2.1: Mensaje de ) : : :
[ enfimacién) ———————| | 211 Cemar cambios | ! !
de proyecto{) 1 1 1
1 1 1
= 1 1
: 3.1.1.1: Guardar cambios{) :
I o
T Ly
1
|
- L
o |
2.1.1.1.1: Cambios guardados{) : X
1 1
(M [ i i
T T 1 1
| | | |
1 1 1 1
| | | |
|




alt Opeion /

[Ge

rar plan de proyecto]

4

4.1: Muestra ventana para seleccionar rutaf)

i
1

1

1

1

1

1

: 1

Seleccion() L

5.1.2.1: Proyecto cemadof)

A

LJ= 4.1.1: Crea plan de proyectc()
: - 4.1.2: Registra hora y
: fecha )
1
! ]
1
! C
: 4.1.1.1: Busca datos de proyecto{)
1 oy
1 L
: 4.1.1.2: Datos suministrados()
! -
.1.2: Informacicn cbtenida
ol 0_ 1
=it
4.1.2.1: Muestra vista en PDF[) : :
1 T |
i} 1 1 1
] ! | |
T 41.3.1.1: Seleccion de | |
; imprimir{) Jr :
1 1 1
1 1 1
4.1.3.1.2: Impresion de proyecto]) : : :
[ i i i
| 1 T |
1 1 1 1
I T I I
1 1 1 1
| 1 | |
: ! : :
i6 1 1 1 1
alt OPCIDI'I/ | H | |
[Ceggr proyecta] : : : :
1 1 1 1
5 1 1 1 1
Seleccien() - : : :
1 1 1
1 | |
£.1: Mensaje de : : :
:l—-—ccnfirmsdé
L H 1 5.1.1: Guardar Cambics) |
1 L o
] | l
1 1
: : 5.1.2: Cambios guardados{)
=it T T
[J | i
1 |
1 1
1 |
1 1
1 |
1 1
! !

g

Figura C-5. Continuacion. Diagrama de Secuencia Gestionar proyecto.
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sd Gestionar Disefio

2.1: Selecciona ohjeto()

$ Interfaz Propuesta Objeto 3D Camars Base de Datos
s
Usuario registrado
! T T T T T
! 1 1 1 1 1
! | | | ] ]
! ! ! ! ! !
ic 1 1 1 1 1
alt Opcicn i i i : :
[~g rEglar cbjetos20] : : : : :
1 1 1 1 1
i 1: Selecdién) ! ! ! ! !
L e 1 . . 1 1 1
1 1.1: Objeto seleccicnadol) 1 1
| - ! ] ]
T Ly 1 . " 1
H H 1.1.1: Cargar datos{) H
1 L
1
1
1 1.1.2: Datos suministrados()
I il
. =k
1.2: Ubica objete en el plano{)
-
=i}
. 1.2.1: Objeto agregada{) !
o '
1
1 1
[l [l
1 1
T T
alt Opcicn 1 1
/ 1 1
[Elimjirjar chjetos2D | : :
1 1
2: Seleccion() - | !
el 1
1
I

2.1.1.1: Objeto bomadof)

g

2.1.1: Bowar objeta()

fo
-

o™

T
|
|
” H
alt ODGIDI'I/ H
[Obtener Propuesta | :
|
1
|

2: Seleccion{)

o
-

3.1: Crear propuestal)
[

SNSRI W R SRR S S,

Ll 3.1.1: Cargar informacidn|
-
-
1 1
: :3.1.2: Datos suministrados()
-
2.1.2.1: Vista de propuesta() il i |

- | i i
| i ! . .
T T 1 1 1
1 1 1 1 1
I I I T T
! ! ! ! !
it 1 1 1 1 1
alt Opcmn/ H H H H H
[Vistg del Disefia | : : : : :
1 1 1 1 1
. A 1 1 1 1 1
4: Seleccicn() - ! | 1 1 1
Ll 1 1 1 1
1 1 1 '

1 1 1 4.1: Cargar dates de disefiol)
| | 1 '

-

4.2: Datos suministrados()

_ 4.2.1: Vista del disefie()

=

Figura C-6. Diagrama de Secuencia Gestionar disefio.
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alt Opcion /

[Agrep

r camara]

E: Seleccidn{)

o
.

5.1: Selecciona camaraf) :

|- S

icar camara en el planc{)

|
-

5.1.1: Cargar dates()

o

-

.2: Datos suministrados{)

1
T 1
1 1
5.1.2.1.1: Camara agregada() : : :
- 1 1 1
[T 1 1 1
- | | |
1 1 1 1
| | | |
| | | |
T T T T
alt Opeion 1 1 1 1
E / 1 1 1 1
[Elimingr cdmara] : : : :
1 1 1 1
&: Selecgién() - | | |
o | 6.1: Selecciona camara() | \
L - 1
I ] 1
! 6.1.1: Borar camara{) !
1 B |
| -
8.1.1.1: Camara bomrada{) :
[T L] ! L]
| | | |
1 1 1 1
1 1 1 1 1
| | | | |
T T T T T
alt Opcidn 1 1 1 1 1
e / 1 1 1 1 1
[ver lista de cadmaras) : : : : :
1 1 1 1 1
7: Selecdidn() ! ! ! ! !
o o | 1 7.1: Cargar datos de camara) |
I I I -
[ | | bl
7.1.2: Datos suministrades() ! !
il . 1 1
- I T T
| | |
_7.1.2.1: Lista de camaras() 1 1 1 ]
ol 1 1 1 1
_'L,_| 1 1 1 1
| | | |
: : : : : :
! 1 1 1 1 1
! 1 1 1 1 1
! 1 1 1 1 1
1 ' ' ' ' '

Figura C-7. Continuacion. Diagrama de Secuencia Gestionar disefio.
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Apéndice D. Descripcion de las tablas que componen la Base de Datos.

Tabla D-1. Descripcion de la tabla “estado”.

Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
instal. varchar. (45). Estado de instalacion.
fecha. varchar. (45). Fecha de instalacion.

ruta. varchar. (50). Ruta de instalacion.
Tabla D-2. Descripcion de la tabla “usuario”.
Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
idusuario. int. Id de un usuario.
nombusu. varchar. (45). Nombre de usuario.
tipo. varchar. (45). Tipo de usuario.
email. varchar. (45). Email de usuario.
contrasefia. varchar. (45). Contrasefia de usuario.
Nombre. varchar. (45). Nombre de usuario.
Tabla D-3. Descripcion de la tabla “proyecto”.
Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
idproyecto. int. Id de un proyecto.
nombreproy. varchar. (45). Nombre de proyecto.
fecha. varchar. (45). Fecha de proyecto.
iddisefio. varchar. (45). Disefio del proyecto.
autor. varchar. (45). Autor de proyecto.
ruta. varchar. (45). Ruta de proyecto.
Tabla D-4. Descripcion de la tabla “disefio”.

Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.

iddisefio. int. Id de un disefio.

proyecto. varchar. (45). Proyecto asociado al disefio.

camaras. varchar. (45). Céamaras asociadas al disefio.
objetos. varchar. (45). Objetos agregados al disefio.
plano. varchar. (45). Plano del disefio.
estado. varchar. (45). Estado del disefio.
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Tabla D-5. Descripcion de la tabla “plan_proyecto”.

Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
idplan. int. Id de un plan de proyecto.
nombplan. varchar. (45). Nombre de plan de
proyecto

Tabla D-6. Descripcion de la tabla “camara”.

Campo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
idcamara. int. Id de una camara.
nombrecam. varchar. (45). Nombre de camara.
preciocam. decimal. (100,2). Precio de camara.
distanciacam. varchar. (45). Distancia de cAmara.
angulocam. decimal. (100,2). Angulo de camara.
imgcam. varchar. (45). Imagen de cdmara.
descam. varchar. (45). Descripcion de camara.
tipoCable. varchar. (45). Tipo cable de camara.

Tabla D-7. Descripcion de la tabla “objeto3D”.

Campeo. Tipo. Tamafo. Descripcion.
idobjeto3D. int. Id de un objeto 3D.
nombreobj. varchar. (45). Nombre de objeto 3D.

imgobj. varchar. (45). Imagen de objeto 3D.

dimobj. varchar. (45). Dimension de objeto 3D.
descobj. varchar. (45). Descripcion de objeto 3D.
cateobj. varchar. (45). Categoria de objeto 3D.
preciobj varchar. (45). Precio de objeto 3D.

Cabe destacar que se crearon tablas similares y con la misma estructura que las
anteriores para el proceso de almacenamiento temporal y la ejecucion del caso de uso 07
(CU_07 Guardar Proyecto).
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Apeéndice E. Diagrama EER de la base de datos.

 idusuario TNT
“nombusl VARCHAR(45)
< tipo VARCHAR{45)

< email VARCHAR(45)

< contrasefia VARCHAR(45)

i |

Vidcamara INT

" idproyecto INT

< nombreproy ¥ ARCHAR{45)
p— < fecha VARCHAR(45)

¥ disefio_jddisefio INT

@ usuario_idusuario INT

7 iddisefio INT
<> proyecto V ARCHAR(45)

u_t

=l

7 idplan INT
“ nombplan V ARCHAR(45)

~ “ provecto_jdproyects INT
@ proyecto_disefio_iddisefio ...

2 nombrecam VARCHAR{45)
“ preciocam DECIMAL (100...
< distanciacam VARCHAR(...
“ angulocam DECIMAL(LD, ...
“rirmgcam Y ARCHAR(45)

¥ disefio_iddizefio INT

—

" idobjeto3d INT
> nombreoki VARCHAR({45)
“»imgobj V ARCHAR(45)

1 disefio_iddisefio INT

Figura E-1. Diagrama EER de la base de datos.
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Apendice F: Matriz de Comparacion.

Tabla F-1. Tabla de caracteristicas de la matriz de comparacion.

Caracteristicas. Sub-caracteristicas.
Aplicabilidad.
Funcionalidad. Veracidad.
Interoperabilidad.
Seguridad.
Fiabilidad. Madurez.

Tolerancia a Fallos.
Recuperabilidad.

Usabilidad. Facilidad de aprendizaje.
Operatividad.
Facilidad de comprension.
Eficiencia. Comportamiento Temporal.

Utilizacién de Recursos.
Mantenibilidad. Analizabilidad.
Cambiabilidad.
Estabilidad.
Facilidad de Prueba.
Portabilidad. Adaptabilidad.
Facilidad de Instalacién.
Coexistencia.
Reemplazabilidad.
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Apeéndice G: Manual de Instalacion del Sistema.

Requerimientos minimos de hardware para el servidor Web.
Procesador con velocidad de procesamiento igual o mayor a 2.8GHz.
1GB de memoria RAM.

Disco duro de 80GB.

Monitor 14°°.

Unidad de DVD.

Teclado.

Raton.

Requerimientos de software para el servidor Web.

Sistema operativo Windows XP o superiores, o sistema operativo Ubuntu version
12.04.

WampServer.

Manejador de base de datos MySQL

NetBeans IDE 6.9.1.

phpMyAdmin.

Cualquier version de escritorio reciente Chrome, Firefox, Safari o Edge.

Instalacion del Sistema.

Paso 1. Copie la carpeta “Sistema” del Archivo General dentro de la carpeta
C:...\Program Files.

Paso 2. Cree la base de datos desde phpMyAdmin colocando los siguientes valores:
Nombre: bdsistema.

Codificacion: LATINI.

Paso 3. Haga clic en la opcion “Importar” ubicada en el menu superior del mena,
posteriormente en “Examinar” seleccione el archivo de la base de datos (bdsistema) del

Archivo General.
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Seleccione aceptar, para luego elegir “Continuar” y realizar la importacion de la base de

datos.

Manual de Usuario del Sistema.

Aspectos Técnicos.

Requerimientos minimos de Hardware para el cliente.
Procesador con velocidad de procesamiento igual o mayor a 2.8GHz.
1GB de memoria RAM.

Disco duro de 80GB.

Monitor 14°’.

Unidad de DVD.

Teclado.

Raton.

Tarjeta Gréfica con capacidades de funciones 9.3.
Impresora de inyeccion de tinta negra y a color.

Requerimientos de software para el cliente.
Sistema operativo Windows XP o0 superiores, 0 sistema operativo Ubuntu.
Cualquier version de escritorio reciente Chrome, Firefox, Safari o Edge.

Uso del sistema.

Para ingresar al sistema el usuario debe iniciar sesion. El ingreso a cada una de las
funcionalidades del sistema estan categorizados por perfiles de usuarios, éstos ingresan
su nombre de usuario y contrasefia en el formulario de inicio de sesion. Introduzca su

nombre de usuario y contrasefia, luego presione el boton “Iniciar Sesion” (Figura G-1).
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X

HERRAMIENTA DEDISENO PARA LA INSTALACION

DESISTEMAS DECAMARAS DE VIGILANCIA

\ Iniciar Sesion

Iniciar Sesidn

Crear Nuevo Usuario

Figura G-1. Formulario de la pégina principal para el inicio de sesion.

Si el nombre de usuario y/o contrasefias son incorrectos se mostrara un mensaje de error.
Si no posee un nombre de usuario y contrasefia 0 no los recuerda, debe clicar en la
opcion “;ha olvidado su contrasefia?”’, seguidamente se abre una ventana para la

recuperacion de la clave o contrasefia del usuario, que sera enviada al correo del mismo.

Si el nombre de usuario y contrasefia son correctos, el sistema, dependiendo del tipo de
usuario, mostrard la pagina de “Inicio”. El usuario de tipo “Administrador” puede
gestionar un proyecto y disefio, actualizar datos, modificar perfil y acceder a la ayuda
del sistema. El usuario de tipo “Usuario” puede gestionar un proyecto y disefio,

modificar perfil y acceder a la ayuda del sistema.

Todos los formularios de datos contienen campos obligatorios que se encuentran
adecuadamente identificados. Si se desea realizar una determinada accién y se deja
algin campo necesario u obligatorio vacio, el sistema valida y muestra un mensaje
indicando dicho error (Figura G-2). Hasta que los campos obligatorios no estén llenos y

correctos, el sistema no podra continuar con las acciones establecidas.
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| &) Tniciar Sesion

¢Ha olvidado la contrasefia?

Iniciar Sesién

Crear Nuevo Usuario

<<Volver

Figura G-2. Ejemplo de mensajes de error de campos vacios.
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Apéndice H. Resultados de las pruebas de desarrollador aplicadas al sistema.

ificacién
instalar

rar un

endacion?
a brindar,

trabajo

N

Figura H-1. Error prueba de contenido tipo sintactico (Sobre posicion de titulos, error en

textos y graficos).

~ T

Usuario:

kmmen)ﬂ? ]

Contrasefia:

e =
e

Figura H-2. Error prueba de navegacion (Mensaje de “Usuario Actualizado” sin los

campos completos del formulario).
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Proyecto Diseiio 3D

1
. ? Agregar objetos 3D Eliminar Objetos 3D Agregar Camaras Q Eliminar Camaras
@ Vista del Disefio

Ver Lista de Cdmaras

Obtener Propuesta

A
SO
BNERIN

= “e'b@*.\@‘:
:a"“ BQQ‘O

Figura H-3. Error prueba de navegacion (vinculo con funcionalidad errada).

porti
A h‘ = 2 & .
rchivo I A/c;ué;hzar.[)a:g\_s; Modlﬁ _‘erf‘il

RSN > 2

Inicio NN R LA
T . .
Funciones de la herramienta
Abre o Crea tus Proyectos! [} s sobee AT SEBSF Bt MoRar HTNBTHEISER)
-
Selecciona un proyecto de la Lista de proyectos 55
realizados, haz click en: Como administrador puedes...

Actualizar datos del sisterna, Agregar
o eliminar camaras y objetos 3d a la
herramienta, asi como actualizar
precios y gestionar perfiles de usuario.

"Abrir’ para visualizar un proyecto

O "Crear” para Comenzar

ProyectoNuevo
Vigilancia
Proyecto

Al hacer click sobre las imagenes puede acceder a la funcionalidad seleccionada

Figura H-4. Resultados de la prueba de configuracion en el sistema operativo

Windows 7, resolucién 1211x692.
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Apéndice I. Resultados de las pruebas de Usabilidad aplicadas al Sistema.

Andlisis general de los resultados: Para la evaluacion de la Herramienta se utilizaron
13 heuristicas que se centran en las funcionalidades basicas: iniciar sesion, crear un
proyecto, actualizar datos, modificar perfil y ayuda del sistema. El objetivo de esta

evaluacion fue identificar los principales defectos de la usabilidad de la interfaz, a través

de la utilizacion de estas trece heuristicas:

Tabla I-1. Principios de Evaluacion Heuristica utilizados

ID Principio Heuristico Descripcion

PHs.1  Visibilidad del estado Es sistema debe siempre mantener a los usuarios
del sistema. informados del estado del sistema, con una

retroalimentacion apropiada.

PHs.2 Lenguaje de los EIl sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios,
usuarios. con las palabras, las frases y los conceptos

familiares, en lugar de que los términos estén
orientados al sistema.

PHs.3 Control vy libertad Los usuarios eligen a veces funciones del sistema
para el usuario. por error, y necesitan a menudo una salida de

emergencia claramente marcada, esto es, salir del
estado indeseado sin tener que pasar por un dialogo
extendido.

PHs.4  Consistencia y Los usuarios no deben tener que preguntarse si las
Estandares. diversas palabras, situaciones o acciones significan

la misma cosa. En general siga las normas y
convenciones de la plataforma sobre la que se esta
implementando el sistema.

PHs.5 Ayuda a los usuarios Que los mensajes de error se deben expresar en un
para reconocimiento, lenguaje claro (no haya cédigos extrafios). Se debe
diagnostico y indicar exactamente el problema, y deben ser
prevencion de constructivos.
errores.

PHs.6  Prevencion de Es importante prevenir la aparicion de errores que
errores. mejor que generar buenos mensajes de error.

PHs.7  Reconocimiento El usuario no deberia tener que recordar la
antes gue informacion de una parte de dialogo a la otra. Es
cancelacion. mejor mantener objetos, acciones y las opciones

visibles que memorizar.

PHs.8  Flexibilidad y Las instrucciones del uso del sistema deben ser

eficiencia de uso.

visibles o facilmente accesibles, siempre que se
necesiten. La interfaz facilita y optimiza el acceso a
los usuarios independientemente de cuales sean sus
caracteristicas.
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Tabla I-1. Continuacion.

ID Principio Heuristico Descripcion
PHs.9  Estética de didlogosy No deben contener la informacion que sea
disefio minimalista. inaplicable o se necesite raramente. Evitar toda la

informacion irrelevante y dejar solo lo necesario.

PHs.10 Ayuda general y Aunque es mejor si el sistema se pueda utilizar sin
documentacion. documentacion, puede ser necesario disponer de
ayuda o documentacion. Esta debe ser facil de

buscar y centrada en las necesidades del usuario.

Aplicacion de Test o instrumento utilizado para la Evaluacion Heuristica:

Los Criterios de Evaluacion referidos a la severidad de cada uno se los problemas
encontrados fueron los siguientes: 0 = No es un problema, 1 = Problema sin importancia,

2 = Problema de poca importancia, 3 = Problema Grave, 4 = Catéstrofe.

INSTRUMENTO PARA LA EVALUACION HEURISTICA

Se pretende observar la primera version de la Herramienta de Disefio para la
instalacion de sistemas de vigilancia con las tareas tipicas para detectar potenciales
problemas de usabilidad y dar pistas sobre su correccion. Es un analisis cualitativo que
solo se realizara con tres usuarios y que puede servir de base para evaluar futuras
Versiones.

Aplicado por: Beatriz Garcia. (Desarrollador de la Herramienta)

Aplicado a:

Profesion u ocupacion:

El Criterio de Evaluacién va de 0 a 4 con los siguientes valores:
0 = No es un problema.

1 = Problema sin importancia.

2 = Problema de poca importancia.

3 = Problema Grave.

4 = Catastrofe.
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A continuacién se presentan las variables que se consideraron para evaluar principios
genéricos de usabilidad.

Tabla I-2. Test de Pruebas de Evaluacion Heuristica.

ID Variables Impacto  Frecuencia

PHs.1  Visibilidad del estado del sistema.

¢El esquema de disefio de los iconos y su estética
es consistente en todo el sistema?

La terminologia utilizada en los mends ¢es
consistente con el dominio de conocimiento del
usuario en relacion a la tarea a realizar?

¢Sabe el usuario en todo momento donde esta
posicionado?

PHs.2  Lenguaje de los usuarios.

¢La presentacion de los contenidos es familiar o
comprensible para el usuario?

¢Las metaforas e iconos que se utilizan son
entendibles para el usuario y facilitan la interaccion
con la interfaz?

Se utiliza lenguaje en forma directa, no impersonal

PHs.3  Control y libertad para el usuario.

¢Existe un vinculo que permite volver a la pagina
inicial?

¢Se pregunta al usuario que confirme acciones que
tendrdn consecuencias drasticas, negativas o0
destructivas?

¢Los usuarios pueden revertir sus acciones de
manera sencilla?

PHs.4  Consistencia y Estandares.

¢Existe algun elemento visual que identifique la
ventana activa?

La informacién estd organizada y es mostrada de
manera similar en cada pagina

PHs.5 Ayuda a los wusuarios para reconocimiento,
diagnostico y prevencion de errores.

¢Los mensajes de error que accion debe realizar el
usuario para corregir el error correspondiente?

PHs.6  Prevencion de errores.

Si el sistema muestra multiples ventanas. ¢Es la
navegacion entre ellas simple y visible?

¢El sistema previene a los usuarios si estan a punto
de cometer una accion potencialmente seria?

PHs.7  Reconocimiento antes que cancelacion.
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¢El despliegue de datos comienza en la parte
superior izquierda de la pantalla?

Tabla I-3. Continuacion

ID Variables

Impacto  Frecuencia

¢El sistema muestra un grisaceo o borra las
etiquetas de aquellas teclas de funcion “blanda”
que estén actualmente inactivas?

Se utilizan iconos relacionado con los contenidos a
los que se asocian

PHs.8  Flexibilidad y eficiencia de uso.

(El sistema ofrece atajos para “encontrar siguiente”
y “encontrar previo” en bisqueda de base de datos?

¢Se utiliza un disefio especial para que las paginas
del sistema se adapten a las diferentes resoluciones
de pantallas posibles que pueda tener un usuario?

PHs.9  Estética de didlogos y disefio minimalista.

¢La informacion esencial para tomar decisiones (y
solo esta informacion) es mostrada en la pantalla?

¢Los iconos son visualmente distinguibles de
acuerdo a su significado conceptual?

¢Los titulos de los menus son breves pero
suficientemente  largos para comunicar su
contenido?

PHs.10 Ayuda general y documentacion.

¢La funcion de ayuda del mend es visible?

Tras haber accedido a la ayuda, ¢Pueden los
usuarios continuar su trabajo desde donde lo
dejaron interrumpido?

Resultado de pruebas de usuario a traves de los Casos de Prueba.

Tabla 1-4. Caso de prueba CP_02.

No. Caso de Prueba. Valido/  Resultado Esperado.  Observaciones
Invalido. de la Prueba.

1. El usuario ingresa a la Valido. Verificar que se listen Si no existen

opcion “Lista de las camaras agregadas debe Mostar

camaras”. en el disefio. Registros 0 de 0.

Objetivo: Probar el proceso llevado a cabo por el usuario cuando solicita al sistema

listar las camaras.
Resultado: El usuario realiz6 el proceso satisfactoriamente.
CP_02: Listar Camaras.
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Tabla I-5. Caso de prueba CP_03.

Caso de Prueba. Valido/  Resultado Esperado Observaciones
Invalido. de la Prueba
El administrador ~ Valido.  Verificar si que el Ninguna.
selecciona la opcion: sistema  muestre la
“incluir camaras”. pantalla de adicion de la
camara.
El administrador ~ Valido.  Verificar que la nueva Si la camara ya
ingresa los datos para camara se haya existe el sistema
la adicion de la adicionado mostrara un
camara. correctamente y que se mensaje en
muestre un mensaje de pantalla indicando
que fue adicionada de que dicha camara
manera satisfactoria. ya esta agregada.
El administrador no Invalido. Verificar que el sistema Ninguna.

ingresa todos los datos.

muestre un mensaje
solicitando el ingreso
del dato no ingresado.

Objetivo: Probar el proceso llevado a cabo por el administrador cuando agrega una
nueva camara al sistema.

Resultado: El usuario realizé el proceso satisfactoriamente.

CP_03: Agregar una camara por el usuario administrador.
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Tabla 1-6. Caso de prueba CP_04.

No. Caso de Prueba. Valido / Resultado Esperado.  Observaciones
Invalido. de la Prueba.
1. El usuario selecciona  Valido.  Verificar que el usuario Ninguna.
modificar perfil. complete los campos

que va a modificar.
2. Elusuario actualiza los  Valido.  Verificar que el sistema Que la base de

datos del perfil. guarde los cambios datos se
efectuados. actualice
correctamente.
3. El usuario deja algan Invalido  Verificar que el sistema Ninguna.
campo vacio. solicite el ingreso del
campo.

Objetivo: Probar el proceso llevado a cabo por el usuario para modificar los datos de su
perfil

Resultado: El usuario realiz6 el proceso satisfactoriamente.

CP_04: Modificar perfil por algin usuario.

Tabla 1-7 Caso de prueba CP_05.

No. Caso de Prueba. Valido/  Resultado Esperado.  Observaciones
Invalido. de la Prueba.
1 El usuario selecciona la  Vélido  Verificar que el usuario Ninguna.
opcion cerrar sesion. guarde algin cambio
realizado en su
proyecto.
2. El usuario intenta  Invalido Verificar que el sistema Ninguna.
ingresar a una pagina sin re-direccione de manera
iniciar sesion. automatica a la pagina

de iniciar sesion.

Objetivo: Probar el proceso mediante el cual el usuario finaliza la sesion.
Resultado: El usuario realiz6 el proceso satisfactoriamente.
CP_05: El usuario finaliza la sesion.
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