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ESQUEMA DE CONTENIDOS

Dada la importancia de los patrones de disefio en el desarrollo de sistemas,
asi como la utilizacion de frameworks y metodologias agiles, en el presente
proyecto de investigacion se realiza un estudio breve de estos elementos
asi como la aplicacién practica de los mismos mediante el desarrollo de una
aplicacion informatica real.

Lo indicado se expone a través del siguiente esquema de contenidos:

» Estado del arte.- Marco tedrico de: patrones de disefio en general,
frameworks de desarrollo, programacioén extrema, arquitecturas de
software, patron de disefio Modelo-Vista-Controlado y Codelgniter.

» Propuesta de la solucién.- En base a la situacion actual de la
organizacion y realizaciébn de concursos de caballos de paso, se
realiza la propuesta de la solucion a fin de cubrir las necesidades de
automatizacion planteadas por el usuario. En este capitulo se inicia
con la aplicacién practica de lo expuesto en el capitulo anterior.

» Disefio de la solucion.- En este capitulo se realiza y documenta las
actividades para el disefio de la solucion, entre las mas importantes
se tiene: tarjetas CRC, arquitectura de la aplicacion, modelo de datos,
disefio y modelado de interfaces y el modelo I6gico de la aplicacion.

» Implantacion de la aplicacion.- Se describe las actividades
relacionadas con la implantacién de la aplicaciéon entre las cuales
tenemos: estandar de codificacion utlizado por el framework
Codelgniter, pruebas de aceptacion, migracion de datos existentes
para el nuevo sistema, procedimiento de instalacion y tutorias luego
de la instalacion.

» Conclusiones y recomendaciones.- Se detallan las conclusiones y

recomendaciones Utiles para proyectos similares obtenidas de la
experiencia en el desarrollo del presente proyecto.

Vi
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1. ESTADO DEL ARTE

En el presente capitulo se describira en forma breve acerca de los Patrones
de Disefio, Arquitecturas de Software, Frameworks y Proceso de Desarrollo,
necesarios para el presente proyecto en el cual se hace uso del patron de
disefio Modelo-Vista-Controlador, Programacion Extrema y framework
Codelgniter.

1.1 PATRONES DE DISENO

En el desarrollo de sistemas como en otros @mbitos de la vida en los que se
tenga por objetivo la construccion de algo nuevo, como puede ser: un
edificio, un auto o un sistema informatico, se debe recordar que los
problemas que se presenten en el proceso alguien anteriormente ya los
resolvid, es ahi donde surgen los patrones de disefio los cuales ayudan a
utilizar las soluciones ya probadas y documentadas por otras personas a
problemas que son comunes en una situacion en particular como es el caso
del disefio orientado a objetos.

Para los desarrolladores de sistemas, lo ideal seria contar con una coleccion
de estos patrones con los problemas que resuelven, pero se debe considerar
que los mismos tienen su grado de complejidad, partiendo de que son
creados por otras personas y aplicados por quienes tienen la necesidad de
dar una solucién a un problema, sin embargo, una vez que se comprende su
funcionamiento y aplicacion los disefilos seran mucho mas flexibles,
modulares y especialmente reutilizables.

Los patrones de disefio no son lineas de codigo que puedan reutilizarse
después, tampoco se tratan de complicados disefios especificos de un
dominio para una aplicacion completa. Los patrones de disefio son
“descripciones de clases y objetos relacionados que estan particularizados
para resolver un problema de disefio general en un determinado contexto”
(Gamma Erich, 2003, p.4).

Los patrones de disefio estan clasificados en base a dos criterios: propdésito
y ambito (Tabla 1.1).



Propésito

De Creacion Estructurales De comportamiento
Ambito | Clase |Factory Method Adapter (de clases) Interpreter
Template Method
Objeto | Abstract Factory | Adapter (de objetos) Chain of Responsibility

Builder
Prototype
Singleton

Bridge
Composite
Decorator
Facade
Flywieght
Proxy

Command
Iterator
Mediator
Memento
Observer
State
Strategy
Visitor

En base al propésito, es decir, en funcion de lo que cada patron realiza,

tenemos la siguiente clasificacion:

Tabla 1.1: Patrones de diseio

Realizado por: Luis Lima

Fuente: Gamma Erich, 2003, p.9

comportamiento.

» Patrones Creacionales: Estan relacionados con los procesos de
creacion de objetos, solucionan problemas de creacion de instancias.
Ayudan a encapsular y abstraer dicha creacion.

» Patrones Estructurales: Se relacionan con la composicion de clases
u objetos, separan la interfaz de la implementacion, se ocupan de
como las clases y objetos se agrupan para formar estructuras mas
grandes.

» Patrones de Comportamiento: Describen el modo en que clases y
objetos interacttan y distribuyen sus responsabilidades, asi como los
algoritmos gue encapsulan; es decir, muestran la comunicacion entre

los objetos.

En base a su ambito, tenemos

creacionales,

estructurales y de

patrones que se aplican a clases o a
objetos. Los patrones de clases se ocupan de las relaciones entre las clases
y sus subclases que se establecen a través de la herencia establecida en
tiempo de compilacion. Los patrones de objetos a su vez tratan de la relacion

entre objetos, las cuales se pueden cambiar en tiempo de ejecucion.
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Hay varias formas de organizar los patrones. En muchos casos ciertos
patrones se usan juntos; otros son alternativas y en otros casos dan
resultados parecidos, a pesar de que tengan propdsitos diferentes. “Tener
muchas formas de pensar en los patrones le hara comprender mejor qué es
lo que hacen, como compararlos y cuando aplicarlos.” (Gamma Erich, 2003,

p.10).

A continuacién una lista resumen con los patrones de disefio orientado a
objetos mas utilizados segun Gamma (2003:71):

1.1.1 Patrones de creacion

>

Abstract Factory.- Proporciona una interfaz para crear familias de
objetos 0 que dependen entre si, sin especificar sus clases concretas.

Builder.- Separa la construccion de un objeto complejo de su
representacion, de forma que el mismo proceso de construccion
pueda crear diferentes representaciones.

Factory Method.- Define una interfaz para crear un objeto, pero deja
gue sean las subclases quienes decidan qué clase instanciar.

Este patron se utiliza cuando se tiene multiples variantes de una sola
entidad. Por ejemplo, se tiene una clase button la cual tiene diferentes
variaciones como: ImageButton, InputButton y FlashButton;
dependiendo del lugar, se necesita crear diferentes botones, es aqui
donde se puede utilizar Factory Method para crear los botones.

Prototype.- Especifica los tipos de objetos a crear por medio de una
instancia prototipica, y crear nuevos objetos copiando este prototipo.

Singleton.- Garantiza que una clase soOlo tenga una instancia y
proporciona un punto de acceso global a ella.

Si se requiere pasar una instancia especifica de una clase a otra, se
puede usar Singleton para evitar tener que pasar la instancia via el
constructor o un argumento, con lo cual se logra acceder desde
distintos lugares de la programacion e incluso de diferentes clases.

11



1.1.2 Patrones estructurales

>

Adapter.- Convierte la interfaz de una clase en otra distinta que es la
que esperan los clientes con la finalidad de que pueda ser utilizada
por una clase que de otra forma no lo haria.

Un buen ejemplo, es cuando se crea una clase dominio para las
clases de tabla y llamar sus funciones una a una, se puede
encapsular todos estos métodos en un método que utilice una clase
adaptador. Esto no s6lo permite reutilizar cualquier accién que se
desee, sino también evitara que se tenga que reescribir el cédigo si se
requiere usar la misma accion en un sitio distinto.

Bridge.- Desvincula una abstraccion de su implementacion, de
manera que ambas puedan variar de forma independiente.

Composite.- Combina objetos en estructuras de arbol para
representar jerarquias de parte-todo, esto permite que los clientes
traten de manera uniforme a los objetos individuales y a los
compuestos.

Decorator.- Afiade dinAmicamente nuevas responsabilidades a un
objeto, proporcionando una alternativa flexible a la herencia para
extender la funcionalidad.

El momento méas adecuado para usar Decorator es cuando se tiene
una entidad que necesita tener un nuevo comportamiento sélo si la
situacion asi lo requiere, por ejemplo, se tiene un enlace HTML que
realiza cosas diferentes dependiendo de la pagina en la que se
encuentre, como puede ser mostrar el link subrayado si se encuentra
en una pagina y resaltado si esta en otra.

Facade.- Proporciona una interfaz unificada para un conjunto de
interfaces de un subsistema

Flyweight.- Usa el compartimiento para permitir un gran namero de
objetos de grano fino de forma eficiente.

Proxy. Proporciona un sustituto o representante de otro objeto para
controlar el acceso a éste.
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1.1.3 Patrones de comportamiento

>

Chain of Responsibility.- Evita acoplar el emisor de una peticion a
su receptor, al dar a mas de un objeto la posibilidad de responder a la
peticion, para esto crea una cadena con los objetos receptores y pasa
la peticion a través de la cadena hasta que esta sea tratada por algun
objeto.

Command.- Encapsula una peticibn en un objeto, permitiendo asi
parametrizar a los clientes con distintas peticiones, encolar o llevar un
registro de las peticiones y poder deshacer la operaciones.

Interpreter.- Dado un lenguaje, define una representacion de su
gramatica junto con un intérprete que usa dicha representacién para
interpretar las sentencias del lenguaje.

Iterator.- Proporciona un modo de acceder secuencialmente a los
elementos de un objeto agregado sin exponer su representacion
interna.

Mediator.- Define un objeto que encapsula como interactian un
conjunto de objetos. Promueve un bajo acoplamiento al evitar que los
objetos se refieran unos a otros explicitamente, y permite variar la
interaccién entre ellos de forma independiente.

Memento.- Representa y externaliza el estado interno de un objeto
sin violar la encapsulacién, de forma que éste puede volver a dicho
estado mas tarde.

Observer.- Define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos,
de forma que cuando un objeto cambia de estado se notifica y
actualizan automéaticamente todos los objetos.

State.- Permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez
que cambia su estado interno. Parecera que cambia la clase del
objeto.

Strategy.- Define una familia de algoritmos, encapsula uno de ellos y
los hace intercambiables. Permite que un algoritmo varie
independientemente de los clientes que lo usan.

Template Method.- Define en una operacion el esqueleto de un
algoritmo, delegando en las subclases algunos de sus pasos. Permite
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que las subclases redefinan ciertos pasos del algoritmo sin cambiar
Su estructura.

» Visitor.- Representa una operacion sobre los elementos de una

estructura de objetos. Permite definir una nueva operacion sin
cambiar las clases de los elementos sobre los que opera.

El uso de patrones de disefio tiene sus ventajas y desventajas las cuales se
resumen en la Tabla 1.2.
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Ventajas Desventajas

Son soluciones concretas: Los patrones sonun | EIl uso de patrones no se refleja
conjunto de recetas de disefo, se pueden | directamente en el cédigo: Es facil
clasificar, pero cada patréon es independiente | determinar que patrén de disefio se ha
de los demas. utilizado pero no es posible hacer
ingenieria inversa.

Son  soluciones técnicas: Dada una | Es dificil reutilizar la implementacidn de un
determinada situacién, los patrones indican | patrén: Las clases del patrén son roles
como resolverla mediante un disefid | genéricos, pero en la implementacién son
orientado a objetos. Existen patrones | clases concretas.

orientados a un leguaje especifico y otros de
caracter general.

Se aplican en soluciones muy comunes: | El uso de patrones supone cierta carga en
Proceden de la experiencia y tiene utilidad | la implementacién: Se usan mas clases de
demostrada en problemas del disefio | las estrictamente necesarias. A menudo un
orientado a objetos. mensaje se resuelve mediante delegacion
de varios mensajes a otros objetos.

Son soluciones simples: Resuelven un
problema particular utilizando un pequeno
numero de clases relacionadas de forma
determinada, no indican como disefiar un
sistema completo, se centra en aspectos
puntuales del mismo.

Facilitan la reutilizacién de las clases y del
propio disefio: Favorecen la reutilizacion de
clases ya existentes y la programacién de
clases reutilizables. La propia estructura del
patrdn es reutilizada cada vez que se aplica.

Brindan una estructura conocida por todos los
programadores, de manera que la forma de
trabajar no resulte distinta entre los mismos.

Permiten tener una estructura de cddigo
comun a todos los proyectos que implemente
una funcionalidad genérica.

El software construido es mas facil de
comprender, mantener y extender.

Tabla 1.2: Patrones de disefo - Ventajas y Desventajas
Realizado por: Luis Lima

De lo expuesto en la Tabla 1.2 se puede determinar que la ventaja mas
importante del uso de patrones de disefio es que evitan que se reinvente la
rueda en la construccion de las aplicaciones debido a que existe mucho
trabajo ya realizado, probado y aceptado que en un entorno similar al
problema objeto de estudio ya aporta una solucion satisfactoria que ahorrara
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entre otras cosas mucho tiempo evitando la busqueda de soluciones a
problemas ya resueltos anteriormente.

En disefio de aplicaciones es fundamental anticiparse a nuevos requisitos y
a cambios en los ya existentes de manera que el disefio soporte estas
variaciones y evolucionen sin mayores complicaciones, sin correr el riesgo
de redisefiar por completo. Los cambios no previstos pueden implicar el
redisefio de la aplicaciébn lo que involucra: redefiniciones y nuevas
implementaciones de clases, modificar los clientes y repetir el ciclo de
pruebas, lo cual siempre resulta ser muy costoso. Los patrones de disefio
ayudan a evitar este tipo de problemas al dejar que algun aspecto de la
estructura del sistema varie de manera independiente, lo que da como
resultado sistemas mas robustos frente a cambios concretos.

Como parte central de la investigacion realizada nos centraremos en el
patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador el cual se expone a continuacion.

1.2 PATRON DE DISENO "MODELO-VISTA-CONTROLADOR"

Para el disefio de aplicaciones Web con interfaces enriquecidas y que
ofrezcan una fuerte interactividad con el usuario se utiliza el patrén de disefio
Modelo-Vista-Controlador. Se parte del hecho que la l6égica de un interfaz de
usuario cambia con mas frecuencia que los almacenes de datos y la logica
de negocio. Si se realiza un disefio que mezcle los componentes de interfaz
y de negocio, cuando se requiera cambiar la interfaz de usuario, tendremos
gue modificar necesariamente los componentes de negocio, esto trae
consigo mayor trabajo y una alta probabilidad de error.

Con este patron se trata de realizar un disefio que separe la vista del
modelo, con la finalidad de mejorar la reusabilidad, de esta forma las
modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la I6gica de
negocio o de datos.

En el patron de disefio de software Modelo-Vista-Controlador (MVC) todo el
proceso esta dividido en 3 capas:

» Modelo: En esta capa se hace el levantamiento de todos los objetos
que debe utilizar el sistema, es decir, es el proveedor de recursos. Es
en donde se encapsulan los datos y la légica del negocio, esto hace
qgue sea independiente de la base de datos que se utilice asi como de
los medios de representacion de los datos.
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» Vista: Es la capa de presentacion la cual muestra la informacion del
modelo al usuario, se agrupan todas las clases y archivos que tengan
relacion de la interfaz de usuario. Cada vista tiene asociado un
componente controlador que se indica a continuacion.

» Controlador: El controlador viene a ser el orquestador de los
diferentes eventos generados en la interfaz de usuario, se encarga
de llamar en el modelo al experto del negocio que sabe que es lo que
hay que hacer con la peticion del usuario. Una vez que el modelo ha
realizado su tarea se lo comunica al controlador. El controlador invoca
a la vista o interfaz para que se actualice con los cambios hechos en
el modelo. En resumen, el Controlador es el que escucha los cambios
en la vista y se los envia al modelo, el cual le regresa los datos a la
vista, es un ciclo donde cada accion del usuario causa que se inicie
un nuevo ciclo.

En la Figura 1.1 se muestran las responsabilidades de cada capa del patrén
de disefio MVC y como interactdan entre si.

MVC con PHPS.
HTIP::Daemon,
i . o mod_rewrite,
UEWILEG LT — 1) Solicitud ————» licaci mod_phps,
CGl, FastCGI
2) Despacha
6) Responde
w 5) Genera . Con' : 3) Almacena —bl Modelo
4) Devuelve

ORM, PDO,
PEAR DB, ADOdb
PHPS -> SQL

DOM, XHTML, CSS
TEemplates (Smarty)

Figura 1.1: MVC con PHP
Fuente:http://s3.amazonaws.com/ppt-download/patrones-de-diseo-y-orienacin-a-objetos-
en-php52422.pdf
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La interaccion que se muestra en la Figura 1.1 es la siguiente:

1. Solicitud: El usuario ejecuta un navegador, pide un URL solicitando a
la Aplicacion.

2. Despacha: La Aplicacion delega a la capa Controladora la peticion
del usuario.

3. Almacena: Consulta en la capa Modelo por medio de la capa de
datos del manejador de base de datos existente.

4. Devuelve: La capa de Datos devuelve los resultados en datos puros a
la capa Controladora.

5. Genera: La capa Controladora genera la capa de Vista en base a los
tipos de datos generados.

6. Responde: La Vista generada se envia como respuesta a la solicitud
del navegador.

Con lo expuesto se resume las responsabilidades basicas de cada
componente del patrén MVC de la siguiente manera:

» Elmodelo es responsable de:

e Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es
que el modelo sea independiente del sistema de
almacenamiento.

e Define las reglas de negocio.

» El controlador es responsable de:

¢ Recibe los eventos de entrada.
e En base a reglas de gestion de eventos se realizan peticiones
al modelo o a las vistas.

» Las vistas son responsables de:

e Recibir datos del modelo y los muestran al usuario.
e Tienen un registro de su controlador asociado (normalmente
porque ademas lo instancia).

MVC implementa varios patrones a la vez, asi tenemos que la relacion entre
la Vista y el Controlador es una implementacion del patron Strategy. MVC
utiliza otros patrones de disefio, tales como el Factory Method vy el
Decorator. Factory Method se utiliza para especificar la clase controlador
predeterminada de una vista y Decorator para afadir la capacidad de
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desplazamiento de una vista, sin embargo, las principales relaciones se dan
entre los patrones Observer, Composite y Strategy.

“Si una aplicacion no esta disefiada siguiendo el patron de disefio MVC,
inevitablemente se tendra problemas de escalabilidad, mantenimiento y de
extension” (Caballero Leonardo,2006). Se puede afirmar que en
aplicaciones Web la programacion utilizando el patron de disefio MVC no es
una alternativa sino una necesidad que evitara en el futuro muchos dolores
de cabeza gracias a sus caracteristicas que en resumen son las siguientes:

e Patrén de disefio orientado a objetos.

e Adecuado para aplicaciones Web con alta interaccion humana.

e Separa clara y consistentemente las preocupaciones en las capas
indicadas anteriormente.

e Permite multiples representaciones (vistas) de la misma informacion
(modelo).
Facilidad para agregar, eliminar o modificar interfaces de usuario.

¢ Facilita los desarrollos simultaneos con actualizaciones de interfaces,
I6gica del negocio o incluso introducir una nueva aplicacion sin la
necesidad de afectar a otro codigo fuente.

e Garantiza la reduccion del cédigo fundamentalmente porque los
modelos pueden ser utilizados en varias vistas.

e Los desarrolladores centran su atencién en un solo aspecto de la
aplicacion al mismo tiempo.

Estas caracteristicas conducen a que un proyecto de software Web se
implemente de una forma agil con un producto sostenible y mantenible en el
tiempo y que en el futuro puede migrar en cualquier direccion. Estas son las
razones fundamentales por las que se utilizara el patron MVC en el presente
proyecto.

1.3 ARQUITECTURA DE SOFTWARE

Existen muchas definiciones de Arquitectura de Software, sin embargo, una
buena definicion seria que la Arquitectura de Software es la organizacion al
mas alto nivel de un sistema o aplicacion informatica que representa su
estructura incluyendo los componentes de software con sus propiedades de
visibilidad externa y relacion entre ellos para alcanzar la mision del sistema.

La Arquitectura de Software es muy importante en el desarrollo de
aplicaciones por tres razones fundamentales:
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» Decisiones tempranas de disefio.- Define las limitaciones en la
implementacion, dicta la estructura organizacional, oculta 0 muestra
los atributos del sistema y hace mas facil controlar los cambios.

» Comunicacion entre las personas involucradas.- La abstraccion
que representa la arquitectura es la base para el entendimiento del
problema con lo cual se puede hacer una buena negociacion tanto en
tiempo como costos.

» Abstraccion trasferible de un sistema.- La arquitectura de un
sistema se puede utilizar en otro que tenga las mismas
caracteristicas.

La Arquitectura de Software en la actualidad es un requisito clave en el
desarrollo de sistemas debido la complejidad de éstos y la necesidad
implicita de seguridad, escalabilidad y distribucién. Es asi que la arquitectura
ha tenido una evolucién bastante rapida en los ultimos afios, lo cual se
resume en la tabla Evolucion de Arquitecturas (Tabla 1.3) en la que se
detallan los tipos mas comunes de arquitecturas existentes y sus
caracteristicas.
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Arquitectura

Caracteristicas

Aplicaciones Monoliticas

Interfaces graficas de usuario (GUI).

Servicios de presentacidn, negocios y persistencia en la
misma maquina.

No hay concurrencia de usuarios.

Alto acoplamiento entre capas.

Cliente - Servidor

Clientes pesados, no estandar.
Conexiones dedicadas a BD
Protocolos pesados.

Ejecucion remota de SQLs .
Alta administracion.

Bajo rendimiento.

Alto trafico de red.
Baja accesibilidad.

Cliente - Servidor Mejorada

Légica de negocios en BD.
Clientes pesados, no estandar.
Conexiones dedicadas a la BD.
Mejora en rendimiento.

Alta administracion.

Baja escalabilidad y flexibilidad.
Baja portabilidad.

Arquitectura de tres niveles

Reutilizacion de légica de negocio para diferentes clientes
o sistemas.

Mejora la escalabilidad.

Mejora la flexibilidad.

Independencia de la base de datos.

Arquitectura de N-niveles

Bajo costo de administracion de clientes.
Alta accesibilidad.

Alta flexibilidad.

Alta disponibilidad y tolerancia a fallos.

Alta escalabilidad.
Independencia de DB.

Orientada a servicios (SOA)

Heterogeneidad.

Escalabilidad.

Disponibilidad.

Distribucion.

Manejabilidad de Procesos.

Administracion y monitoreo de procesos, servicios e
infraestructura.

Tabla 1.3: Evolucién de Arquitecturas de Software

Realizado por: Luis Lima
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En este punto es necesario diferenciar lo que es Arquitectura y lo que es
Disefio, ya que desde un punto de vista ligero podriamos llegar a la
conclusién de que son lo mismo, sin embargo, estos difieren radicalmente en
tres areas: Nivel de abstraccion, entregables y &reas de enfoque. Estas
diferencias se detallan en la Tabla 1.4.

Area Arquitectura Diseio

Nivel de Se lo realiza a un nivel muy alto | El nivel de abstraccion es a bajo

abstraccion nivel con un enfoque en los

detalles.

Entregables Los entregables constituyen la | Los entregables constituyen el
planeacién de subsistemas, disefio detallado de los
interfaces con sistemas componentes y las especificaciones
externos, frameworks, de codificacion.

componentes reutilizables,
prototipo arquitectdnico.
Areas de enfoque | Se enfoca fundamentalmente | Se centra en los requerimientos
en la seleccidn de tecnologias, |funcionales.

requerimientos no funcionales
como la calidad del servicio
(QoS), manejo de riesgos.

Tabla 1.4: Diferencias entre Arquitectura y Disefio
Realizado por: Luis Lima

Con lo indicado se puede determinar facilmente que las decisiones tomadas
en Arquitectura causan un alto impacto en los proyectos de desarrollo de
sistemas debido a que la arquitectura conlleva un conjunto de decisiones
estratégicas de disefio, lineamientos, reglas y patrones que limitan el disefio
e implementacion de un sistema.

Como parte de esta investigacion nos centraremos en la arquitectura en
tres capas utlizada en el desarrollo de la solucion web incluida en el
presente proyecto de investigacion.
1.3.1 ARQUITECTURA EN TRES CAPAS
Es una de las arquitecturas mas utilizadas en la actualidad, cuyo objetivo
primordial es el de separar la aplicacion en tres capas: capa de
presentacion, capa de negocio y capa de datos.

» Capa de presentacion.- En esta capa se ubican todas las interfaces

de usuario (formularios Windows, html) con sus controles visuales y
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de eventos que permiten presentar y capturar informacion del usuario.
Esta capa Unicamente tiene relacion con la capa de negocio.

» Capa de negocio.- En esta capa se ubica el codigo que define las
reglas del negocio (aplicacion). Es resultado del analisis de todos los
procesos del negocio incluidos en la automatizacion. Esta capa se
comunica con la capa de presentacion y la de datos.

» Capa de datos.- En esta capa residen los datos y el cédigo para
acceder a los mismos con la finalidad de realizar las cuatro
operaciones basicas sobre ellos: insertar, actualizar, consultar y
borrar. Estas operaciones son solicitadas por la capa de negocio.

Estas capas se pueden ubicar en un mismo servidor o en diferentes
dependiendo de la complejidad y caracteristicas de la aplicaciéon a construir,
esto debido a que esta division es logica. La division fisica, es decir, el
namero de servidores sobre los que se distribuyen las tres capas légicas se
conocen como niveles.

La ejecucién desde el punto de vista de los niveles se distribuye de la
siguiente manera:

» Front-End.- Es donde se ejecutan las interfaz de usuario del cliente,
en definitiva son los Browser.

» MiddleWare.- Recibe solicitudes a través de la red. Estos son
mensajes (XML, SOAP, JSON) que se envian mediante protocolos de
transporte (HTTP, TCP, UDP), en términos generales es El Servidor
Web.

» BackEnd.- Base de datos o algun proceso externo a nuestro software
como puede ser la relacion con otro sistema.

En la Figura 1.2 se muestra ejemplo de esta arquitectura con una
distribucion en tres niveles.
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1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

~ ~
. e
> 3
S S
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 1.2: Arquitectura en tres capas

Fuente:http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/ea/Tres_capas.PNG

El patron de disefio MVC revisado anteriormente tiene una arquitectura
asociada a la de tres capas, aunque su objetivo es mucho mas fino ya que
se centra en la secuencia de ejecucién, desde que se produce un evento en
la capa de presentacidn hasta que el mismo es atendido en forma completa.

El hecho de que esta arquitectura separe el problema en tres capas permite
también dividir el trabajo con responsables diferentes, ya sea a nivel de
colaboradores como equipos de hardware, lo que es una ventaja muy
importante para afrontar fundamentalmente los cambios o el incremento de
necesidades. Esta es la razdén por la que se ha seleccionado esta
arquitectura para el desarrollo de la solucibn web que se revisard mas
adelante.

1.4 FRAMEWORKS DE DESARROLLO

Los Frameworks cuya traduccion seria “marcos de trabajo”, son una
estructura basica o genérica de soporte sobre la cual otro proyecto puede
ser organizado y desarrollado en su totalidad. En otras palabras un
framework de desarrollo se puede considerar como una aplicacion genérica
incompleta y configurable a la que se le pueden afadir las piezas faltantes
para construir una aplicacion completa.

En general los frameworks son un conjunto de buenas practicas de
desarrollo representados en una serie de librerias (toolkits) bajo un Gnico
esquema de colaboracion que resuelven un problema en particular el cual se
puede tomar como base para resolver nuevos problemas con las mismas
caracteristicas y asi crear aplicaciones de manera rapida.
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El momento en que se decide utilizar un framework para construir una
aplicacion, estamos adoptando la arquitectura del framework, es decir,
heredar4 la estructura general, su particibn en clases y objetos, las
responsabilidades clave, como colaboran las clases y objetos y el hilo de
control, esto permite al disefiador o programador de la aplicacion
concentrarse en las funcionalidades propias del sistema que se esta
desarrollando.

Los frameworks hacen hincapié en la reutilizacion del disefio frente a la
reutilizacion del cddigo, sin embargo, un framework incluye normalmente
subclases concretas listas para trabajar, lo cual permite construir
aplicaciones rapidamente y que éstas tengan estructuras parecidas por lo
que son mas faciles de mantener y resultan mas consistentes para los
usuarios.

Encontramos frameworks que parten del paradigma MVC que como se
indic6 anteriormente "separa en la aplicacion la gestiéon de los datos, las
operaciones, y la presentacion” y frameworks que pueden llegar a tal detalle
de definir los nombres de los archivos su estructura y los estandares de
programacion.

Los frameworks maduros incorporan varios patrones de disefio. Los
patrones ayudan a hacer que la arquitectura del framework sirva para
muchas aplicaciones diferentes sin necesidad de redisefio. Esto implica que
entre mayor conocimiento se tenga de los diferentes tipos de patrones de
disefio se comprendera mejor un framework. La mayoria de los frameworks
para web utilizan el patrén de disefio MVC.

Un framework no estd necesariamente ligado a un lenguaje de
programacion, sin embargo, entre mas experto sea el framework que se
utilice se relacionara mas a un lenguaje en particular, por ejemplo, uno de
los frameworks mas populares es Rails' que trabaja con el lenguaje de
programacién Ruby?®. Ruby on Rails conocido como RoR es un framework
de aplicaciones web que se basa en el patron Modelo-Vista-Controlador.

Los principales objetivos que persigue un framework son los siguientes:

e Acelerar el proceso de desarrollo.
¢ Reutilizar coédigo ya existente.

! Rails: Framework para el desarrollo de aplicaciones Web de uso libre basado en el patron de disefio
MVC.

2 Ruby: Es un lenguaje de programacién basado en scripts, multiplataforma, orientado a objetos y de
uso libre.
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Los

e Promover buenas practicas de desarrollo como es el uso de
patrones.

Desarrollo estructurado.

Disminuir el esfuerzo en el desarrollo.

Aprovechar funcionalidades ya implementadas.

Centrarse directamente en la solucion del problema.

Trabajar directamente con metodologias de desarrollo Agiles.

frameworks existentes en su mayoria tienen las siguientes

caracteristicas:

>

Abstraccion de URLs y sesiones.- NO es necesario manipular
directamente las URLS ni las sesiones, el framework ya se encarga de
hacerlo.

Acceso a datos.- Incluyen las herramientas e interfaces necesarias
para integrarse con herramientas de acceso a datos.

Controladores.- La mayoria de frameworks implementa una serie de
controladores para gestionar eventos, como una introducciéon de datos
mediante un formulario o el acceso a una pagina. Estos controladores
se adaptan facilmente a las necesidades de un proyecto en particular.
Autenticacion y control de acceso.- Incluyen mecanismos para la
identificacion de usuarios mediante login y password y permiten
restringir el acceso a determinas paginas a determinados usuarios.
Internacionalizacion.

Separacion entre disefio y contenido.

En la actualidad encontramos una infinidad de frameworks, en la Tabla 1.5
se detallan las mas comunes que se utilizan con lenguajes de programacion

PHP y Java.

PHP JAVA

Yii Struts

Codelgniter Hibernate

CakePHP JavaServerFaces
Zend Spring

Symfony Apache Wicket
PHPDevShell Google Web Toolkit

Tabla 1.5: Frameworks de desarrollo
Realizado por: Luis Lima
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Como caso de estudio en este proyecto de investigacion se trabajara con el
framework PHP Codelgniter, con el cual se aplicara el patrén de disefio
MVC para la construccion de una aplicacion Web.

Existen muchos frameworks como los indicados en la Tabla 1.5 que tienen
caracteristicas similares a Codelgniter que se podian haber utilizado, sin
embargo, se ha seleccionado Codelgniter por cuatro motivos fundamentales:

Trabaja con PHP como lenguaje de programacion.
Utiliza el patrén de disefio MVC.

La aplicacion serd completamente Web.

Se encuentra bajo una licencia Open Source.

141 FRAMEWORK CODEIGNITER

Codeigniter es un framework orientado a personas que construyen sus
aplicaciones web utilizando PHP. Permite desarrollar proyectos mucho mas
rapido de lo que se podria hacer si se lo escribiese desde cero, para esto
provee muchas librerias para tareas repetitivas y necesarias asi como una
interface simple y estructura légica para acceder a esas librerias.
Codelgniter permite enfocarse principalmente en el proyecto minimizando
la cantidad de codigo necesaria para una tarea dada.

Codeigniter se encuentra bajo una licencia open source Apache/BSD-style,
es compatible con PHP4 y PHP5 y esta basado en el patrén de disefio
Modelo-Vista-Controlador que permite separar el disefio con el cédigo,
agilizar las funciones a la base de datos y crear librerias independientes para
ser reutilizadas en cualquier instancia de la aplicacion. Al utilizarse librerias
en una aplicacién se logra agilizar y optimizar la programacion a nivel Web.

Codeigniter viene con un conjunto de librerias que permiten realizar las
tareas de desarrollo Web tipicamente necesarias, como: acceder a una base
de datos, enviar un email, validar datos de un formulario, mantener sesiones,
manipular imagenes, trabajar con datos XML-RPC, etc.

El sistema puede ser facilmente extendido a través de la inclusion de plugins
y librerias, o a través de extensién de clases o ganchos del sistema.

Las “caracteristicas principales de Codeigniter” (Martinez Pablo,2009, p.22)
son las siguientes:

e Sistema Basado en el patréon de disefio Modelo-Vista-Controlador.
e Compatible con PHP 4.

27



Extremadamente Liviano.

Clases de base de datos llenas de caracteristicas con soporte para
varias plataformas.

Soporte de Active Record para Base de Datos.

Formulario y Validacion de Datos.

Seguridad y Filtro XSS.

Manejo de Sesion.

Clase de Envio de Email. Soporta Archivos Adjuntos, email de
texto/HTML, multiples protocolos (sendmail, SMTP, and Mail) y mas.
Libreria de Manipulacion de Imagen (cortar, redimensionar, rotar,
etc.). Soporta GD, ImageMagick, y NetPBM .

Clase de Carga (upload) de Archivo.

Clase de FTP.

Localizacion.

Encriptacion de Datos.

Puntos de referencia.

Historial de Errores.

Perfilando la Aplicacion.

Scaffolding.

Clase de Calendario.

Clase de Agente del Usuario.

Clase de Codificacion Zip.

Clase de Motor de Plantillas.

Clase de Trackback.

Libreria XML-RPC.

Clase de Prueba de Unidad.

URLs amigables a motores de busqueda.

Ruteo de URI Flexible.

Soporte para Ganchos, Extensiones de Clase y Plugins.

Larga libreria de funciones "asistentes".

En el desarrollo del presente proyecto se explota la mayoria de estas
caracteristicas principalmente las siguientes:

Uso del patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador.
Active Record para Base de Datos.

Formulario y Validacién de Datos.

Manejo de Sesion.

Encriptaciéon de Datos.

Clase de Codificacion Zip.

URLs amigables a motores de busqueda.
Seguridad y Filtro XSS.
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En la Tabla 1.6 se hace una comparacién de las caracteristicas mas
importantes de Codelgniter con respecto a otros frameworks PHP.

[ Framework ¢+ PHP 4 PHP 5¢ MVC+ Modules* ORM+ EDP+ Auth+ Cache* Validator* Ajax* License DL RV
[ | Zend Framework x v v v v - v v 4 v New BSD <
[ | CakePHP v v v X ¢ v v 4 MIT ¢
[ | symfony - v v v v X g v v v MIT ¢
[ | Codelgniter 4 v v v v X X 4 v « | Apache/BSD | &
[E | PHP for Applications x v 4 v v x x - v v LGPL <
B | Yii s L4 v 4 v (¢ | ¢ v v v BSD <
[ | DooPHP - v v v v X | ¢ v v v New BSD ¢
[ | Fat-Free x v v v v X ¢ v v v GNU GPL ¢
[ | PHP on TRAX x v v v v x x x x v GPL ¢

Tabla 1.6: Comparacion de Frameworks PHP
Fuente: http://www.bestwebframeworks.com/php/
Realizado por: Luis Lima

Se puede evidenciar gue no existe mayor diferencia con otros frameworks,
sin embargo, por las caracteristicas de licencia y soporte de PHP 4 y PHP5
Codelgniter es el mas adecuado para el presente proyecto.

En la Figura 1.3 se muestra como fluyen los datos a través de Codeigniter o
una aplicacién construida con este framework:

S .

index.php $
- 21 - 2 -

Figura 1.3: Diagrama de flujo de la aplicacion
Fuente: http://lax.franhp.net/Codelgniter Spanish UserGuide.pdf
Realizado por: Luis Lima

Application

Controller

ERARIRIAY

El flujo de datos es el siguiente:

1. El index.php sirve como controlador frontal, inicializando los recursos
bésicos necesarios para correr Codelgniter.
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2. El Router examina la peticibn HTTP para determinar que debe ser
hecho con él.

3. Siun archivo de caché existe, es enviado directamente al explorador,
sobrepasando el sistema de ejecucién normal.

4. Seguridad. Antes que el controlador sea cargado, la peticion HTTP y
cualquier dato suministrado por el usuario es filtrado por seguridad.

5. El controlador carga los modelos, librerias, plugins, asistentes y
cualquier otro recurso necesario para procesar la peticion especifica.

6. La Vista finalizada es enviada al explorador web para ser vista. Si el
cacheo esta habilitado, la vista es cacheada primero para que las
peticiones subsecuentes puedan ser utilizadas.

Desde el punto de vista técnico y arquitectonico Codelgniter cumple con los
siguientes objetivos:

» Instanciacion Dindmica.- Los componentes son cargados y las
rutinas ejecutadas Unicamente cuando se requieren.

» Poco Acoplamiento.- “Acoplamiento es el grado en que los
componentes de un sistema dependen entre ellos” (EllisLab Inc,
2010, p.24). Codelgniter crea aplicaciones con poco acoplamiento.

» Singularidad del Componente.- Cada clase y sus funciones son
altamente autbnomas.

Las aplicaciones creadas con Codelgniter cumplen estos objetivos por lo que
resultan ser sistemas: instanciados dinAmicamente, poco acoplados y con
gran singularidad de componentes.

1.5 PROCESO DE DESARROLLO

Un proceso de desarrollo de software tiene como proposito fundamental la
produccion de software de manera que éste cumpla los requisitos del cliente
tanto en tiempo, costo, alcance y calidad. Este proceso es enteramente
intelectual afectado por las habilidades e ingenio de cada persona o grupo
de trabajo. Lo indicado en términos globales se muestra en la Figura 1.4.
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Requisitos del Sistema
usuario Software

Proceso de Desarrollo

—— de Software ———

Figura 1.4: Proceso de desarrollo de software
Fuente:Jacobson lvan, 2000, p.4.
Realizado por: Luis Lima

El proceso de desarrollo de software no es Unico. No existe un proceso de
software universal que sea efectivo para todos los contextos de proyectos de
desarrollo. Debido a esta diversidad, es dificil automatizar todo un proceso
de desarrollo de software, sin embargo, existen muchos modelos genéricos
de proceso de software ampliamente utilizados y que en el presente
documento se revisaran brevemente algunos de ellos.

1.5.1 CODIFICAR Y CORREGIR

Se utilizd en los inicios del desarrollo de software, el cual consiste en dos
pasos basicos: Escribir codigo y corregir los problemas en él. Es decir, en
primera instancia se implementa algo de cdédigo y luego se piensa en
aspectos de: requisitos, disefio, validacion y mantenimiento, esto
l6gicamente causa problemas en la estructura del codigo debido a las
multiples correcciones lo que hace que el mantenimiento sea muy costoso e
incluso que el software sea rechazado por el cliente.

1.5.2 MODELO EN CASCADA

Conocido como el “ciclo de vida clasico” (Pressman Roger, 2006, p.50), el
cual sugiere un enfoque sistemético, secuencial hacia el desarrollo del
software, inicia con la especificacion del requerimiento, continda con la
planeacién, el modelado, la construccion y el despliegue, finalmente el
soporte del software terminado.

1.5.3 DESARROLLO EVOLUTIVO

Los requisitos del cliente con frecuencia cambian incluso durante el
desarrollo del sistema, para afrontar esta situacion surge el modelo de
desarrollo evolutivo, el cual realiza una implantacion inicial del sistema para
luego exponerla a los comentarios del usuario, refinarla en N versiones hasta
gue se desarrolle el sistema adecuado.
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Este modelo es iterativo lo que le da la ventaja de obtener una rapida
realimentacién del usuario, ya que las actividades de especificacion,
desarrollo y pruebas se ejecutan en cada iteracion.

1.5.4 DESARROLLO INCREMENTAL

El enfoque incremental de desarrollo surgi6 como una forma de reducir la
repeticion del trabajo en el proceso de desarrollo y dar oportunidad de
retraso en la toma de decisiones de los requisitos hasta adquirir experiencia
con el sistema. Es una combinaciéon del Modelo de Cascada y Modelo
Evolutivo, en el cual los primeros incrementos son versiones incompletas del
producto final, pero proporcionan al usuario los elementos necesarios para
evaluarlo.

1.5.5 DESARROLLO EN ESPIRAL

El modelo de desarrollo en espiral es actualmente uno de los mas
conocidos, es un modelo evolutivo combinado con los aspectos sistematicos
del modelo en cascada. El ciclo de desarrollo se representa como una
espiral, en lugar de una serie de actividades sucesivas con retrospectiva de
una actividad a otra.

Cada proyecto de software requiere de una forma particular para abordar el
problema. Las propuestas comerciales y académicas actuales promueven
procesos iterativos, donde en cada iteracion puede utilizarse uno u otro
modelo de proceso, considerando un conjunto de criterios (Por ejemplo:
grado de definicion de requisitos, tamafio del proyecto, riesgos identificados,
entre otros).

1.6 METODOLOGIAS PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

Una metodologia de desarrollo no es mas que un proceso de software
detallado y completo. Las metodologias son una combinacién de los
modelos de procesos genéricos definidos anteriormente, a demas, define
con precisién los artefactos, roles y actividades involucrados, junto con
practicas y técnicas recomendadas, guias de adaptacion de la metodologia
al proyecto, guias para uso de herramientas de apoyo, etc.

En la actualidad existe una gran cantidad de metodologias las que las
podriamos clasificar en 4 grandes grupos dependiendo de sus
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caracteristicas: Metodologias Estructuradas, Metodologias Orientadas a
Objetos, Metodologias Tradicionales y Metodologias Agiles.

1.6.1 METODOLOGIAS ESTRUCTURADAS

Las metodologias estructuradas se utilizaron en conjunto con la
Programacion Estructurada. Estas metodologias se basan en la
estructuracién y descomposicion funcional de los problemas en unidades
mas pequefias relacionadas entre si, los sistemas basicamente se ven como
entradas, proceso y salidas. Los proyectos desarrollados con estas
metodologias trabajan muy bien con lenguajes estructurados como el
COBOL.

Como ejemplos de estas metodologias tenemos: MERISE, METRICA,
SSADM, Gane y Sarson, Ward y Mellor, Yourdon y DeMarco.

1.6.2 METODOLOGIAS ORIENTADAS A OBJETOS

Estas metodologias surgen en paralelo con la evolucion de los lenguajes de
programacion orientada a objetos, permiten que el software se construya a
partir de objetos de comportamiento especifico lo que hace que el producto
resultante sea extensible y reutilizable. Como parte de la evolucion de estas
metodologias surge Unified Modeling Language (UML) que es la notacion
orientada a objetos mas utilizada en la actualidad.

Algunas metodologias orientadas a objetos que utilizan la notacion UML son:
Rational Unified Process (RUP), OPEN, METRICA.

1.6.3 METODOLOGIAS TRADICIONALES

Las metodologias tradicionales o no agiles son aquellas en las que se realiza
una fuerte planificacion durante todo el proceso de desarrollo y una intensa
etapa de andlisis y disefio antes de la construccion del sistema.

Todas las propuestas metodoldgicas antes indicadas pueden considerarse
como metodologias tradicionales, a excepcion de RUP.

1.6.4 METODOLOGIAS AGILES
Un proceso es agil cuando el desarrollo de software es incremental,

cooperativo, sencillo y adaptable, esto hace que el proceso de desarrollo se
pueda manipular de forma impredecible ante un posible cambio de los
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requisitos del usuario con adaptaciones incrementales en base a la
retroalimentacion periodica que da el usuario.

Entre las metodologias agiles tenemos:
e Extreme Programming.
e Scrum.
¢ Familia de Metodologias Crystal.
e Feature Driven Development.
e Rational Unified Process (RUP).
e Dynamic Systems Development Method.
e Adaptive Software Development.

e Open Source Software Development.

Por la naturaleza de la presente investigacion y las caracteristicas del
sistema a desarrollar se utilizara la metodologia agil Extreme Programming
la cual se expone a continuacion.

1.7 EXTREME PROGRAMMING (XP)

La Programacion Extrema es una metodologia agil que utiliza “un enfoque
orientado a objetos como su paradigma de desarrollo preferido” (Pressman
Roger, 2006, p.84).

XP se centra en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un
buen clima de trabajo. En esta metodologia es fundamental la realimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, la misma que debe ser
fluida entre todos los participantes con la finalidad de obtener soluciones
simples y tener la capacidad de reaccion frente a los cambios que se
presenten considerando que los requerimientos de los clientes siempre
sufriran cambios ya sea al inicio, durante y después del proyecto.

Cuatro practicas esenciales caracterizan a XP que la diferencian de otras
metodologias: liberacion limitada, semana de trabajo de 40 horas, cliente en
el sitio y programacion en parejas. En la Figura 1.5 se ilustran estas cuatro
practicas.
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- Practicas
) esencialesde XP

Figura 1.5: Practicas esenciales de XP
Fuente: E. Kendall Kenneth, 2005, p.73
Realizado por: Luis Lima

» La liberacion limitada significa que en lugar de liberar una version
completamente desarrollada que puede tardar mucho tiempo, se
hacen liberaciones parciales en corto tiempo y se continla con
mejoras continuas al producto inicial.

» La semana de trabajo de 40 horas significa que el equipo de
desarrollo se compromete a trabajar intensamente durante una
semana tipica de trabajo y asi tener las horas de descanso
necesarias.

» Cliente en el sitio consiste en contar con un usuario experto en el
negocio como parte del proyecto de desarrollo. Esta persona es quién
escribe las historias de usuario.

» La programacion en parejas consiste en que un programador trabaja
junto a otro de su eleccion. “La programacion en parejas ahorra
tiempo, reduce las distracciones, activa la creatividad y es una forma
divertida de programar” (E. Kendall Kenneth, 2005, p.170)

El marco de trabajo de la Programacion Extrema se centra en cuatro

actividades fundamentales: planeacion, disefio, codificacion y pruebas que
se ilustran en la Figura 1.6.
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HISTORIAS DE
USUARIO

RELEASE
PLANNING
VELOCIDAD DEL

PLANEACION

PROYECTO

XP
PROGRAMMING
TEST DE

Figura 1.6: Actividades fundamentales de XP
Realizado por: Luis Lima

» Planeacion.- En esta actividad se crean las historias del usuario,
que basicamente describen en lenguaje natural las necesidades
requeridas por cada usuario para el sistema que se construira lo que
equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado.

Después de tener ya definidas las historias de usuario es necesario
crear un plan de publicaciones denominado en inglés Release
Planning, donde se indican las historias de usuario que se crearan en
cada version del programa y las fechas en que se publicaran estas
versiones. Las historias incluidas en cada version se seleccionan en
funcién de la prioridad dada por el usuario.

Todo proyecto en XP se debe dividir en iteraciones de
aproximadamente tres semanas de duracién, al inicio de cada
iteracion el usuario debe definir las historias incluidas en el Release
Planning que se deben implementar.

En base al nUmero de historias que se pueden implementar en cada
iteracion se determina la velocidad del proyecto que representa la
rapidez con la que se desarrolla el proyecto.

» Disefio.- El disefio en XP debe ser simple y apegado estrictamente a
lo indicado en las historias del usuario. Si se encuentra un disefio
complicado XP recomienda la creacién de prototipos con la finalidad
de reducir el riesgo cuando comience la verdadera implementacion y
asi validar las fechas de entrega de las historias con problemas de
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disefio. De igual forma XP apoya la re-fabricacion que no es mas que
realizar el disefio de manera continua a medida que se construye el
sistema.

El dnico producto entregable en el disefio son las tarjetas CRC
(clase-responsabilidad-colaborador).

Segun Pressman (2006:225) “El modelado de Clase-Responsabilidad-
Colaborador proporciona un medio simple de identificar y organizar
las clases relevantes para los requisitos del sistema o producto”.

El objetivo de las tarjetas CRC es obtener una representacion
organizada de las clases. Las responsabilidades son los atributos y
operaciones para la clase. Los colaboradores son aquellas clases que
se necesitan para que otra clase reciba la informacién que requiere
para completar una responsabilidad.

En la Figura 1.7 se muestra un ejemplo de las tarjetas CRC que se
utilizaran en el presente proyecto; en el mismo se representa a la
clase PlanodePlanta con sus responsabilidades y colaboradores.
Esta clase no es parte del proyecto de desarrollo, se la utiliza como
ejemplo para ilustrar el uso de las tarjetas CRC.

Clase: PlanodePlanta

Responsabilidad Colaborador
Define el nombre/tipo del plano de planta

Maneja la posicidn del plano de planta

Escala el plano de planta para su despliegue

Incorpora paredes, puertas y ventanas Pared

Muestra la posicidn de las camaras de video | Cdmara
Figura 1.7: Tarjeta CRC

Fuente: Pressman Roger, 2006, p.226
Realizado por: Luis Lima

Algo muy importante que XP recomienda en esta fase es nunca
afiadir funcionalidad extra al programa aunque se piense que en el
futuro serd utilizada.

Codificacion.- XP recomienda que una vez realizado el disefio no se
realice inmediatamente la codificacion, antes se deben desarrollar una
serie de pruebas de unidad que ejerciten las historias que se incluiran
en el incremento, es decir, se debe preparar un plan de pruebas lo
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gue hace que el desarrollador se centre en lo que debe codificar, de
esta forma una vez terminado la codificacion se pueden realizar
pruebas inmediatamente.

Algo importante de la programacion extrema es que en esta actividad
de codificaciébn se recomienda el trabajo en pareja con lo que se
pretende la resolucién de problemas de manera rapida asi como el
aseguramiento de la calidad.

» Pruebas.- Como ya se indicé anteriormente, las pruebas de unidad ya
se las tiene preparadas incluso antes de la codificacidn, estas deben
estar realizadas de manera que se puedan repetir facilmente cuando
exista modificacion del codigo. Esto ayuda a probar los desarrollos
incluso de manera diaria lo que proporciona al equipo una indicacién
continua del progreso o si es el caso de que las cosas van mal con lo
gue se puede tomar acciones correctivas a tiempo.

Las pruebas de aceptacion son las que realiza el usuario o cliente y
se enfocan en las caracteristicas generales y la funcionalidad del
sistema definidas en las historias.

En la Figura 1.8 se ilustra el proceso de la programacion extrema para
producir un incremento del sistema que se esta desarrollando.

Seleccionar las

historias de Dividir las historias Planificar la
usuario para esta en tareas entrega
entrega

Desarrollar/
integrar/probar el
software

Entregar el

Evaluar el sistema
software

Figura 1. 8: Ciclo de entrega en la programacion extrema
Fuente: Sommerville lan, 2005, p.364
Realizado por: Luis Lima
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De lo expuesto anteriormente se puede concluir que la programacion
extrema es una metodologia de desarrollo de sistemas basado en los
valores de la simplicidad, la comunicacion, la retroalimentacién y coraje para
afrontar los cambios todo esto complementado con un equipo
constantemente informado para que conozca en donde esta y que es lo que
debe ajustar en su accionar.

1.8 RESUMEN

Los patrones de disefio es un tema fundamental en el desarrollo de software
actual ya que permite principalmente obtener un software de calidad con
caracteristicas de reutilizacion y extensibilidad.

Los patrones de disefio son complejos tanto en su implementacion como en
su comprensién, sin embargo, con la utilizaciéon de los frameworks de
desarrollo esta complejidad se reduce principalmente en los patrones mas
utilizados.

En los desarrollos Web el patrén de disefio mas idéneo es el Modelo-Vista-
Controlador (MVC), el cual divide el problema en tres capas: Model, View y
Controller.

Los frameworks de desarrollo son aplicaciones incompletas que al agregarle
los elementos que faltan tendremos una solucion acorde a lo requerido sin
tener que empezar desde cero.

En la presente investigacion se utilizara el framework PHP Codelgniter, el
cual implementa el patréon de disefio MVC con una arquitectura en tres
capas. Este framework utiliza como lenguaje de programacién PHP y esta
relacionado directamente con metodologias agiles de desarrollo como
Extreme Programming (XP).
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CAPITULO I



2. PROPUESTA DE LA SOLUCION

En el presente capitulo se inicia con la aplicacion practica de lo expuesto en
el anterior mediante el desarrollo de una aplicacion Web para una necesidad
real, se pone especial énfasis en la utilizacion de: patrones de disefio,
frameworks de desarrollo y programacién extrema.

En base a la metodologia XP, este capitulo corresponde a la fase de
Planeacion.

2.1 PROCESO ACTUAL

La Asociacion de Caballos de Paso (Asopaso) organiza varios concursos al
afo en los que participan caballos en representacion de los distintos socios y
criadores, estos concursos se realizan en varias ciudades del Ecuador.
Todos los procesos que tienen relacién con los concursos son realizados
actualmente de forma manual con formularios preimpresos y hojas
electronicas de Excel lo que dificulta el control y la administracion de los
CONCUrsos.

2.1.1 DIFICULTADES

Las principales dificultades que presenta el proceso manual que se lleva
actualmente son las siguientes:

» No se tiene un registro real de los caballos de paso ni su historial, se
tiene un histérico en Excel el mismo que no otorga ninguna garantia
de estar actualizado.

» EIl proceso de inscripcion a los diferentes concursos se realiza
mediante formularios impresos que son enviados a cada socio
quienes confirman por esta via los inscritos. Con estos formularios se
registran en documentos Excel para los respectivos controles.

En el Anexo A se puede apreciar un ejemplo del formulario utilizado
actualmente en los procesos manuales.

» El registro de los propietarios y criadores de caballos se realiza en
base a formularios y se registran en documentos Excel.

» La impresion de los Catalogos se realiza desde los documentos
Excel. El Catalogo es un documento impreso en el que constan todos
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los caballos inscritos clasificados por categorias, tiene los espacios
necesarios para registrar manualmente las ubicaciones por cada
caballo y es entregado a todos los participantes para su respectivo
control.

En el Anexo B se muestra un ejemplo del Catalogo utilizado.

» En la realizacion del evento el registro de las ubicaciones en las
distintas categorias se lo realiza manualmente en los Catalogos de
cada concurso.

» El computo final se lo hace de forma manual en documentos Excel,
dando paso a errores involuntarios.

En el Anexo C se muestra un ejemplo del documento Excel utilizado
en un concurso.

» Los informes presentados el dia final del evento Unicamente
considera los mejores caballos en base a los puntajes totales, para
informes detallados se tiene que esperar aproximadamente una
semana hasta elaborar los cuadros en Excel con todos los resultados.

2.1.2 DESVENTAJAS

Las principales desventajas de este proceso son las siguientes:

» Los tiempos de respuesta para la inscripcion como para la
presentacion de los resultados es bastante alto y existe malestar en
los organizadores y participantes que requieren conocer
inmediatamente los mismos.

» Al no tener un registro correcto de los caballos, criadores y
propietarios frecuentemente se presentan errores en la inscripcion al
registrar caballos en categorias fuera de edad lo que al final genera
contratiempos en la ejecucion del concurso.

» Para caballos inscritos el dia del evento el registro es manual lo que
complica el computo ya que se tiene que considerar estas
inscripciones sin mayor respaldo.

» Al manejarse todo el proceso en documentos impresos y hojas Excel
no se tiene un historico real de los concursos realizados
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» Los documentos Excel generados durante los concursos son
responsabilidad de la persona encargada de la organizacién, los
cuales son archivados en un computador personal sin ninguna
politica o procedimiento especifico.

2.1.3 RIESGOS

Este proceso tiene muchos riesgos evidentes, entre los que mencionaremos
los tres mas importantes:

» No registrar todos los caballos inscritos.

» Inscribir caballos en categorias que no corresponden debido a la edad
del mismo.

» EIl computo de resultados finales tiene un alto grado de error y puede
ser manipulado por personas ajenas al proceso.

Con la frecuencia que se vienen realizando estos concursos y el alto nimero
de participantes, el personero de Asopaso encargado de administrar estos
eventos se vio en la necesidad de automatizar todos los procesos con la
utilizacion de un sistema informatico, esto posibilita el trabajo conjunto de los
temas explicados en el capitulo | mediante el desarrollo de un aplicativo que
resuelva la necesidad del cliente y a su vez permite aplicar de manera
practica el patron de disefio MVC y el framework de desarrollo Codelgniter
gue es uno de los objetivos del presente proyecto.

Las necesidades que se requieren cubrir con el sistema informatico estan
descritas brevemente en las historias de usuario redactadas por el cliente las
mismas que se revisan a continuacion.

2.2 HISTORIAS DE USUARIO

En las historias de usuario se describen brevemente las caracteristicas que
el sistema debe tener desde el punto de vista del cliente. Para las historias
de usuario del presente proyecto se utilizara el formato descrito en el Anexo
D.

Las historias de usuario disponibles sobre las que se trabajara se describen
a continuacion:
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HISTORIA DE USUARIO

No. 1 Usuario responsable: Administrador

Nombre historia: Funcionalidad general

Prioridad: Alta

Iteracidén asignada: 1-4

Programador responsable: Luis Lima

Descripcidn:

» Como requisitos generales del sistema se requiere principalmente:
auditoria, seguridad y la accesibilidad desde cualquier punto geogréfico
debido fundamentalmente a que los concursos se realizan en varias
ciudades del pais.

» Los cambios realizados al sistema deben ser auditados, se requiere
conocer quién y cuando realizé alguna accién de actualizacion, borrado
o insercion de datos, las auditorias registradas seran revisadas en
funcion de las necesidades por el administrador de la aplicacion.

» Los accesos a las distintas opciones del sistema se controlaran
mediante roles los cuales en principio serian los siguientes:
administrador, consultas, registro y juez. El rol administrador tendra
acceso a todas las funcionalidades del sistema y es quien gestiona los
usuarios con sus respectivos roles. Para la aplicacion existird un solo
administrador.

Observaciones:

Figura 2.1: Historia de usuario — Funcionalidad general
Realizado por: Luis Lima
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HISTORIA DE USUARIO

Usuario responsable: Administrador

Nombre historia: Parametros generales

Prioridad: Alta

Iteracidén asignada: 1-4

Programador responsable: Luis Lima

Descripcidn: Se requiere poder ingresar en el sistema los siguientes parametros:
tipos de caballos, categorias y concursos.

» Tipos de caballos.- En principio se trabajard con los siguientes tipos:

yeguas, potros y capones, sin embargo, se podria incrementar en
funcion de las necesidades.

Categorias.- Una categoria en términos generales define qué caballos
pueden patrticipar en ella en funcion de la edad y sexo de los mismos,
define los puntos que otorga a los ganadores, etc. Las categorias tiene
la siguiente informacion general:

Cddigo asignado a la categoria por la Asociacion.
Nombre de la categoria.
Edad inicial y final de los caballos para asignar la categoria.
Si es puntuada o no, es decir, si la categoria otorga puntos a los
caballos que se ubiquen en los primeros puestos.

o Puntos por ubicacién, en cada categoria existe un puntaje

diferente por ubicacion.

Concursos.- Para cada evento que se realice, previamente se debe
parametrizar en el sistema el concurso con la informacién general del
mismo. Con la parametrizacién del concurso se inicia formalmente el
evento en el sistema debido a que todos los procesos siguientes estan
atados a un concurso. En la definiciébn de un concurso se registra la
siguiente informacion:

O O O O

Nombre del concurso

Fecha sin formato especifico. Ej: 11 Y 12 DE JULIO DEL 2.009
Descripcion del lugar donde se realiza el concurso.

Nombre del Juez Unico.

Nombre del Juez Adjunto.

Nombre del Comisario General.

Nombre del Juez de Computo.

Categorias participantes.

Fecha de calculo especificada en dd/mm/yyyy, la cual se utiliza
como referencia para el célculo de la edad de los caballos
inscritos.

O O O O OO0 O OO0

Observaciones:

Figura 2.2: Historia de usuario — Parametros generales
Realizado por: Luis Lima
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HISTORIA DE USUARIO

No. 3 Usuario responsable: Administrador

Nombre historia: Registro de personas y caballos

Prioridad: Alta

Iteracidén asignada: 2-4

Programador responsable: Luis Lima

Descripcion: Se requiere registrar tanto las personas y caballos que participan
en un concurso.

» Personas.- Las personas son todas aquellas entidades que tienen
alguna relacidon con el concurso (propietarios o criadores de caballos),
de ellos se tiene la siguiente informacion:

o Nombres completos separados en: primer nombre, segundo
nombre, primer apellido y segundo apellido.
o Prefijo (iniciales del nombre).

» Caballos.- Sobre los caballos se debe registrar la siguiente informacion:

o Prefijo (otorgado por el prefijo del criador).

o Nombre del caballo.

o Registro otorgado por la Asociacion. Ej: 00-1-0014.
o Fecha de nacimiento.

o Padre.

o Madre.

o Criador.

o Propietario.

O

Tipo de caballo.

Se debe contar con opciones de consulta tanto para las personas y
caballos registrados en las cuales no se pueda modificar la informacion.

Observaciones:
> El formulario utilizado en el proceso manual se encuentra en el Anexo A.

Figura 2.3: Historia de usuario — Registro de personas y caballos
Realizado por: Luis Lima
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HISTORIA DE USUARIO

No. 4

Usuario responsable: Administrador

Nombre historia: Gestion de concursos

Prioridad: Alta

Iteracidn asignada: 3-4

Programador responsable: Luis Lima

Descripcion: Para la realizacién del concurso se debe realizar las siguientes
acciones en el sistema:

>

Inscripciones.- Es el registro de los caballos que participaran en el
concurso. La inscripcién se realiza en funcién del cédigo de registro de
cada caballo, el sistema debe determinar de manera automética la
categoria en la que participa el caballo en funcién de la fecha de
nacimiento y la fecha de calculo establecida. Las inscripciones deben
tener un cierre con lo cual se permita generar el catadlogo del concurso.

Se debe contar con los siguientes reportes: Inscritos por categoria y
total de caballos inscritos con los cuales se elabora el catdlogo del
CONCurso.

Calificacion.- Proceso que se realiza durante la ejecucién del concurso,
la calificacion es por concurso y categoria en la cual se registra el
puesto de cada caballo y si tiene mencién honrosa o no.

Cierre del concurso.- Proceso mediante el cual se da por finalizado el
concurso y se realiza el computo final de los resultados, luego de este
proceso no se puede modificar la informacién del concurso.

Para el computo de los resultados se debe utilizar lo especificado en el
Reglamento para Concursos, el cual fue entregado en formato digital.

Observaciones:

Figura 2.4: Historia de usuario — Gestion de concursos y resultados
Realizado por: Luis Lima
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HISTORIA DE USUARIO

No.5 Usuario responsable: Administrador

Nombre historia: Resultados

Prioridad: Alta

Iteracidn asignada: 4

Programador responsable: Luis Lima

Descripcidon: Una vez realizado el cierre del concurso, se debe poder obtener los
siguientes resultados tanto en pantalla como impresos:

» Resultados.- Informes en pantalla e impresos de los ganadores del
concurso. Se deben tener resultados por:
o Categoria.
o Generales clasificados por: mejor criador, mejor expositor y
mejor reproductor.

» Estos informes deben incluir el detalle de los puntos obtenidos en cada
categoria en la que haya participado el ganador.

Observaciones:
> Ver Anexo C.

Figura 2.5: Historia de usuario — Resultados
Realizado por: Luis Lima

2.3 PROCESO PROPUESTO

El proceso que se propone para lograr el objetivo se centra en desarrollar e
implementar un aplicativo Web para la gestion de los concursos que realiza
la Asociacion de Caballos de Paso con el que se automaticen todos los
procesos relacionados con los concursos. El sistema agilizara y garantizara

principalmente los siguientes aspectos:

» Registro e inscripcion correcta de: caballos, criadores y propietarios

con toda la informacién requerida.

» Computo inmediato de los datos para entregar resultados oportunos

en los concursos.

» Presentacion de informes de forma visual e impresa a los socios de
manera agil, a demas, tendra informacion histérica de todos los

concursos, participantes y resultados.
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» Acceso al sistema desde cualquier lugar a través del Internet.

En la Tabla 2.1 se detallan los aspectos mas importantes considerados para
la definicion del tipo de aplicacion a desarrollar entre Web o escritorio.

TIPO DE APLICACION

CARACTERISTICAS DE LA APLICACION WEB ESCRITORIO
Se requiere poder acceder al sistema desde varios puntos
separados geograficamente. X X
No se contara con enlace dedicado desde los lugares en los
que se realicen los concursos. X
No se contara con infraestructura propia, se utilizard la
ofrecida por un Hosting. X
Los socios requieren mantener actualizada su informacion
desde cualquier lugar u oficina a través del Internet. X

Se debe utilizar herramientas de uso libre tanto para la base
de datos como para la programacion por definicién del

cliente. X X
Facilidad de actualizaciones X

Como segunda fase se piensa incorporar la aplicacién a

dispositivos moviles X

Tabla 2.1: Analisis para seleccién del tipo de aplicacion
Realizado por: Luis Lima

De lo expuesto en la Tabla 2.1 se determina facilmente que la mejor solucion
se la obtiene con un aplicativo Web siendo este el tipo seleccionado.

2.2.1 INFRAESTRUCTURA

Por requerimientos del cliente la aplicacion a desarrollar debe ser Web, en
tal virtud no se cuenta con una infraestructura propia. La infraestructura a
utilizar es la otorgada por el proveedor de alojamiento web® (web hosting)
que en este caso es Hostmonster. Hostmonster es una empresa que ha
proporcionado soluciones de alojamiento desde 1996 tanto a empresas
como Web personales.

La infraestructura minima que debe proporcionar el alojamiento web se
detalla en la Tabla 2.2.

3 Alojamiento web: Servicio que provee a los usuarios de internet un sistema para poder almacenar
cualquier contenido accesible via Web.
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EQUIPO SERVICIO SO

1 Servidor con procesador Pentium IV, 1 GHz de Servidor Web /

velocidad, 1 GB de memoria RAM, 40 GB en disco. |Servidor de BDD GNU/Linux
Acceso a Internet con 128 Kbps de velocidad Internet

1 PC con procesador Pentium IV, 1 Ghz de

velocidad, 2 56 MB de memoria RAM, 20GB en Windows,
disco. Cliente GNU/Linux/Mac
Acceso a Internet para el cliente con 128 Kbps de

velocidad. Internet

Tabla 2.2: Infraestructura
Realizado por: Luis Lima

Como se puede apreciar en la Tabla 2.2, los requisitos en infraestructura son
minimos y pueden ser cubiertos sin problemas por varios proveedores de

Web Hosting.

2.2.2 HERRAMIENTAS

En las Tablas 2.3 y 2.4 se describen las herramientas utilizadas tanto para el
desarrollo de la aplicacion como para la ejecucion de la misma.

CARACTERISTICAS HERRAMIENTAS VERSION

PHP + MySQL Xampp 1.7.3
Framework Codelgniter 1.7.2

Base de datos MySQL 5.1.41

Interfaz de administracion de
BDD PhpMyAdmin 3.24
Depurador del navegador

Firefox Firefox Firebug 1.6

IDE de desarrollo Eclipse para PHP Galileo
Librerias de Javascript JQuery 1.3.2
Diagramas UML StarUML 5.0

Tabla 2.3: Herramientas de desarrollo
Realizado por: Luis Lima

50




CARACTERISTICAS HERRAMIENTAS VERSION
Servidor Web + PHP 5 Apache 2.2
Base de datos MysQL 5.1.41
Browser Internet Explorer 8.0 o superior
Mozilla Firefox 3.6.12 o superior

Tabla 2.4: Herramientas de ejecucién
Realizado por: Luis Lima

Todo el software utilizado es gratuito y de codigo abierto, razon fundamental
para su eleccion, ademas, estan orientados a construir aplicaciones Web de
manera rapida y tienen una rica historia en el campo del desarrollo de
software.

En el capitulo | se realizé un analisis para la selecciébn del Framework
Codelgniter, en la Tabla 2.5 se realiza una comparativa para la seleccion de
la base de datos en la cual se determina que la mejor alternativa para este
proyecto es MySq|.

CARACTERISTICAS DBMS
Nombres: MySql PostgreSQL

Soporte de grandes voliumenes de datos Si Si
Licencia GPL BSD
Documentacién con PHP Alta Medio
Utilizacion de desarrolladores PHP Alta Medio
Integracion con Codelgniter Si Si
Conocimiento por parte del desarrollador Alta Medio

Tabla 2.5: Infraestructura minima
Realizado por: Luis Lima

Una vez realizado el andalisis de la situacion actual, revisado las historias de

usuario y planteado la solucién se procede a planificar las iteraciones lo cual
se revisa a continuacion.

2.3 ITERACIONES

Se han definido 4 iteraciones para cubrir las necesidades planteadas, en
cada una de ellas se han incluido las historias de usuario en funcion de su
prioridad de construccion, esto se detalla en la Tabla 2.6 :
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ITERACION HISTORIA DE USUARIO
- 01 Funcionalidad general
1 - 02 Parametros generales
- 03 Registro de personas y caballos
2 - Otros cambios
- 04 Gestidn de concurso
3 - Otros cambios
- 05 Resultados
4 - Otros cambios

Tabla 2.6: Iteraciones
Realizado por: Luis Lima

Cada iteracién tiene un tiempo estimado de 3 semanas, con lo cual se tiene
un tiempo total de 12 semanas para concluir el sistema.

Una vez definidas las historias de usuario en cada iteracion se puede sugerir
un calendario de eventos para el proyecto que concluye con la entrega de
las funcionalidades requeridas por el cliente. En la Tabla 2.7 se resume el
calendario de eventos con los que se trabajaria en adelante.

EVENTO FECHA
Inicio del proyecto 03/Nov/2011
Primera entrega 22/Nov/2011
Segunda entrega 06/Dic/2011
Tercera entrega 03/Ene/2011
Cuarta entrega 31/Ene/2011

Tabla 2.7: Calendario de eventos
Realizado por: Luis Lima

2.4 DEFINICION DEL ALCANCE — RELEASE PLANNING
En la primera version del sistema se incluiran las cinco historias de usuario

en su totalidad, para lo cual se cubrira el siguiente alcance dividido en
modulos como se detalla a continuacion:

2.4.1 MODULO DE PARAMETROS

Este mddulo contempla las funcionalidades con las que el usuario realiza la
parametrizacion general del sistema como son: Tipos de Caballos,
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Mantenimiento de las distintas Categorias en las que pueden participar los
caballos y la Creacion de Concursos con sus respectivos atributos.

» Tipos de Caballo.- Contempla las opciones bésicas de: insercion,
modificacion, consulta y borrado de las diferentes tipos de caballos
existentes.

» Mantenimiento de Categorias.- Contempla las opciones para la
creacion, modificacion, consulta y eliminacion de categorias. Estas
funcionalidades permitirian definir los atributos propios de la categoria
y como se debe realizar la calificacion en cada una y las requisitos
para participar.

» Creacion del Concurso.- Contempla las funcionalidades para crear
y modificar un concurso con informacién referente a fechas de
realizacion, jueces, lugar, categorias participantes, etc.

2.4.2 MODULO DE REGISTRO

Este modulo contempla las funcionalidades para el registro y mantenimiento
tanto de caballos como de sus criadores y propietarios (Personas). El
registro de caballos es la base maestra de los animales que pueden
participar en un concurso.

> Registro de Personas.- Insertar, modificar, consultar y borrar
personas o instituciones que de una u otra forma tienen caballos que
participan en los concursos.

> Registro de Caballos.- Insertar, modificar, consultar y borrar la
informacion relacionada con los caballos participantes en el concurso.

2.4.3 MODULO DE CONCURSOS

En este médulo se realiza los procesos propios del concurso como son:

» Inscripciones.- Funcionalidad para realizar la inscripcion de caballos
en las distintas categorias para un determinado concurso. La
inscripcion debe ser Unicamente de los caballos registrados en el
sistema.

» Cierre de Inscripciones.- Hasta una determinada fecha el sistema
deberia permitir inscripciones, luego se realiza el cierre en el que se
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asigna los numeros a los participantes, luego de este proceso no se
pueden realizar mas inscripciones.

» Calificaciéon.- Funcionalidad que permite registrar la ubicacion y
calificacion de los caballos durante la realizacion del concurso en
funcion de su participacion vy la calificacion dada por el juez.

» Cierre del Concurso.- Comprende el cierre como tal del concurso y
el cOmputo de las ubicaciones y puntajes de cada participante para
seleccionar los mejores criadores, reproductores y propietarios. Luego
de realizado este proceso toda la informacion del concurso no puede
ser modificada.

2.4.4 MODULO DE RESULTADOS

Son informes tanto en pantalla como impreso de los resultados del concurso.
Estos resultados pueden ser de una Categoria especifica o resultados
Generales tanto para criadores, propietarios y reproductores.

» Resultados por Categoria.- Reporte donde constan los resultados
de todos los caballos inscritos en cada categoria de un concurso en
particular.

» Generales.- Informe en pantalla con opcién de impresion de las
mejores ubicaciones por tipo, es decir. mejor criador, mejor
reproductor y mejor expositor.

2.4.5 MODULO DE CONSULTAS

Consultas béasicas en pantalla de personas y caballos registrados en el
sistema.

» Personas Registradas.- Consulta de todas las personas registradas
la cual tiene facilidades de busquedas por cualquier campo
desplegado en pantalla.

» Caballos Registrados.- Consulta de todos los caballos registrados la

cual debe dar la facilidad de buUsquedas por cualquier campo
desplegado en pantalla.
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2.4.6 MODULO DE REPORTES

Reportes utilizados para la elaboracion de Catalogos en cada concurso,
estos son:

» Inscritos por categoria.- Listado en el que se detallan todos los
caballos inscritos por categoria para un concurso en particular. Este
reporte se utiliza de matriz para la elaboracion de los catédlogos que
se entregan a los participantes.

» Total caballos inscritos.- Listado en el que se detallan todos los
caballos inscritos ordenados de manera ascendente en funcion del
ndmero asignado en la inscripcion.

2.4.7 MODULO DE MANTENIMIENTO
Este mddulo gestionara la Seguridad y Respaldos del sistema.

» Seguridad.- Se administra los usuarios, esto es creacion,
modificacion e inactivacion de usuarios, ademas, permitiria asignar
los roles requeridos para cada usuario. Esta funcionalidad estara

activa para el usuario administrador.

» Respaldos.- Funcionalidad que permitiria al usuario administrador
realizar respaldos periodicos de la base de datos.

Las funcionalidades indicadas se describen en la Figura 2.6. de manera
general.
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Figura 2.6: Funcionalidades del sistema Asopaso
Realizado por: Luis Lima

2.5 OPORTUNIDADES DE MEJORA

En lo funcional la aplicacion en su primera version contemplard todas las
necesidades del cliente para la gestién de los concursos, sin embargo, se
deja planteado como oportunidades de mejora para una siguiente version los
siguientes aspectos:

> Inclusién de JQuery Mobile* con la finalidad de que esta aplicacion
Web opere en dispositivos méviles, principalmente con las opciones
de consulta.

» Definiciébn de un estandar de categorias para todos los concursos, al
momento estas cambian de un concurso a otro lo que el sistema en
su primera version considera, sin embargo, una vez el cliente llegue a
un acuerdo se debe adecuar el sistema para simplificar la definicién
de nuevos concursos y las categorias participantes.

4 JQuery Mobile: Framework que proporciona herramientas para desarrollar interfaces dinamicas
especialmente para pantallas tactiles, tanto de tablets como de smartphones.
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» Generacion de archivos Excel en los que se incluya: Inscritos por
categoria, total de caballos inscritos, personas, caballos, etc. Estos
reportes en su primera version se generan en PDF.

Estas funcionalidades no son prioritarias y en acuerdo con el usuario no se
implementaran hasta la siguiente version.

2.6 RIESGOS DEL PROCESO PROPUESTO

En el proceso propuesto no se encuentran mayores riesgos por cuanto
existe la participacion directa del cliente y se ha entregado la informacién
necesaria para el entendimiento del problema, sin embargo, como todo
proyecto de sistemas tiene sus problemas que se exponen en la Tabla 2.8:

Plan de
No. Riesgo Probabilidad | Impacto accion
Cambio de los requisitos por parte Ajustes en el
1 | del cliente, el alcance se extiende. 80% 2 cronograma
La estimacioén del tiempo para el Ajustes en el
2 | proceso propuesto puede ser bajo 60% 2 cronograma
Plan de
capacitacién a
Usuarios finales se resistan al uso todos los
3| del sistema 40% 3 usuarios
Cambios en el reglamento del Ajustes en el
4 | concurso 30% 3 cronograma
Cliente cancele el proyecto por Notificacion
5 | temas de organizacién interna 10% 1 formal.
Poca experiencia en el lenguaje PHP,
puede causar un retraso en las Soporte de un
6 | entregas. 10% 2 experto
Evaluacion en
La tecnologia seleccionada no las entregas
7 | cumpla las expectativas. 10% 1 parciales

Tabla 2.8: Riesgos del proceso propuesto
Realizado por: Luis Lima

Valores de impacto:
1: catastrdfico
2: critico
3: marginal
4: despreciable
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En funcion de los riesgos identificados se han tomado las acciones de
mitigacion correspondientes detalladas en la tabla 2.8 en la columna Plan de
accion, sin embargo, ellos estaran presentes a lo largo del proyecto.

Los riesgos de alto impacto al proyecto realmente no tienen probabilidad real
de que ocurran, sin embargo, estdn considerados con la finalidad de estar
informados todos los involucrados en el proyecto incluyendo el cliente, esto
asegura que el proceso propuesto tendra el éxito esperado dentro de los
pardmetros de tiempo, costo, alcance y calidad.

2.7 RESUMEN

En la metodologia XP, este capitulo tiene relacion con la fase de planeacion
por lo que se hace un andlisis de la situacion actual del proceso vigente para
la realizacion de concursos de caballos.

El proceso actual en la realizacibn de concursos es manual en base a
formularios impresos y hojas de calculo lo que causa muchos inconvenientes
principalmente de control y entrega de resultados. Los riesgos presentes en
este proceso son muy probables de ocurrir como es el de presentar
resultados erréneos a los participantes.

El personero encargado de este proceso, vio la necesidad de automatizar la
gestién de los concursos para lo cual redact6 las historias de usuario con
una breve descripcion de lo que se necesitaria en un sistema informéatico.

En base a las historias de usuario descritas se plante6 la solucion con la
implementacion de un sistema informatico Web. No se contara con una
infraestructura propia ya que se utilizara un servicio de alojamiento Web en
Internet. Las herramientas a utilizar son libres y de cédigo abierto al igual
gue la base de datos.

Las iteraciones definidas para la culminacion del sistema a construir son
cuatro, en cada una de ellas se cubriran las historias de usuario en funcion
de su prioridad definida con el cliente considerando su importancia y
necesidad secuencial en el proyecto.

Finalmente se realiza la definicion del alcance del sistema a construir, éste
esta dividido en mdédulos con la finalidad de tener una mejor organizacion y
vision. Los modulos que el sistema contemplara son los siguientes:

» Modulo de parametros
» Maodulo de registro
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Modulo de concurso
Modulo de resultados
Modulo de consultas
Modulo de reportes
Modulo de mantenimiento

VVVYY

Los principales riesgos asociados con la solucién planteada basicamente se
relacionan con cambios en las definiciones iniciales o en el reglamento que
rige el concurso lo que légicamente causaria cambios en el cronograma.
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CAPITULO Il



3. DISENO DE LA SOLUCION

En la metodologia XP este capitulo tiene relacion con la fase de Disefio. Se
documenta todo el disefio de la solucién iniciando con la identificacion de las
tarjetas CRC en base a las historias de usuario hasta el disefio y modelado
de las interfaces de usuario.

Los artefactos utilizados corresponden a los definidos por la metodologia de
desarrollo seleccionada complementados con los diagramas de clases
correspondientes al patron MVC y los modelos Entidad — Relacion.

3.1 TARJETAS CRC

Del andlisis de las historias de usuario expuestas en el capitulo anterior se
tienen identificadas inicialmente las siguientes tarjetas CRC que definiran
las clases principales de la aplicacion:

Clase: Concurso

Responsabilidad Colaborador
Define informacidn del concurso

Define categorias participantes Categoria
Figura 3.1: Tarjeta CRC - Tipo caballo
Realizado por: Luis Lima

Clase: Categoria

Responsabilidad Colaborador

Almacena informacién de la categoria Puntos categoria

Define el puntaje
Define las edades de los caballos a
participar en cada una
Figura 3.2: Tarjeta CRC - Categoria
Realizado por: Luis Lima
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Clase: Puntos_categoria

Responsabilidad

Colaborador

Define los puntos a ganar por ubicacion

Categoria

Figura 3.3: Tarjeta CRC - Puntos categoria
Realizado por: Luis Lima

Clase: Persona

Responsabilidad

Colaborador

Define informacién de criadores

Define informacidn de propietarios

Figura 3.4: Tarjeta CRC - Persona
Realizado por: Luis Lima

Clase: Caballo

Responsabilidad

Colaborador

Define informacién de caballos

Registra informacion del criador

Persona

Registra informacidén del propietario

Persona

Figura 3.5: Tarjeta CRC - Caballo
Realizado por: Luis Lima

Clase: Inscripcion

Responsabilidad

Colaborador

Entrega informacion del caballo inscrito Caballo
Categoria
Determina la categoria en la que se inscribe | Caballo

el caballo

Asigna numero de inscripciéon

Figura 3.6: Tarjeta CRC — Inscripcion
Realizado por: Luis Lima
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Clase: Calificacion

Responsabilidad Colaborador

Concurso
Determina categoria a calificar por | Categoria
concurso Caballo
Entrega informacidn de caballos inscritos Inscripcion
Registra ubicacién de cada caballo

Figura 3.7: Tarjeta CRC - Calificacion
Realizado por: Luis Lima

Clase: Resultado

Responsabilidad Colaborador
Consulta informacién de la calificacion en
cada categoria Calificacion

Registra puntajes totales

Devuelve informacion del concurso Concurso

Cierra el concurso

Figura 3.8: Tarjeta CRC - Resultado
Realizado por: Luis Lima

Las tarjetas CRC indicadas se determinaron partiendo del escenario macro
de la realizacion de un concurso, las clases resultantes se complementaran
con las definidas en cada capa en base a la arquitectura seleccionada.

3.2 ARQUITECTURA

Existen muchas soluciones agradables para el desarrollo Web, sin embargo,
la solucion mas comudn en la actualidad para este tipo de aplicaciones es la
arquitectura en tres capas expuesta en el capitulo | que es la que se
adoptara para este sistema. La arquitectura en tres capas que se utilizara
esta representada en la Figura 3.9.
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Peticion

HTTP

Respuesta

HTML, JSON

Figura 3. 9: Arquitectura tres capas
Realizado por: Luis Lima

Como se mencioné en el capitulo I, para la implementacion de esta
arquitectura se utilizara el framework PHP Codelgniter, el cual organiza las
capas establecidas por el patron MVC de la siguiente manera:

3.2.1 CAPA 1 (MODELS)

Esta capa representa la estructura de datos. Sus clases de modelo
contienen funciones que ayudan a recuperar, insertar y actualizar
informacion en la base de datos. Codelgniter para su distribucion fisica en el
directorio models incluye todos los scripts requeridos por el proyecto para
trabajar sobre la base de datos.

Los métodos identificados en las clases de esta capa se describen a
continuacion:
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Método Parametros Retorna Descripcién
Listado de todos los tipos
getSelect Arreglo de tipos existentes
Recibe una instancia de
Instancia de tipos caballo y almacena
insertar Mtb_tipos_caballo | Void en la base de datos
Actualiza la base de datos
Clave primaria 'y en funcidn de la clave
actualizar arreglo Void primaria y el arreglo
Borra en la base datos en
funcién de la calve
borrar Clave primaria Void primaria
Realiza el conteo de
contar Integer registros de tipos caballo
vsidx::string Obtiene todas los
vsord::string tipos_caballos existentes
vstart::integer Arreglo de tipos filtrando segun
obtenerDatos vlimit::integer caballo parametros
Tabla 3.1: Métodos del modelo Mtb_tipos_caballo
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros Retorna Descripcidn
Arreglo de Listado de todas las
getSelect categorias categorias existentes
Arreglo de codigoy | Listado de todas las
getSelectArr nombre categorias existentes
Recibe una instancia de
Instancia de categoria y almacena en la
insertar Mtb_categorias Void base de datos
Actualiza la base de datos
Clave primaria 'y en funcidn de la clave
actualizar arreglo Void primaria y el arreglo
Borra en la base datos en
funcién de la calve
borrar Clave primaria Void primaria
Realiza el conteo de
contar Integer registros de categorias
vsidx::string
vsord::string Obtiene todas las
vstart::integer categorias existentes
vlimit::integer Arreglo de filtrando segun
obtenerDatos vbuscar::string categorias parametros
Tabla 3.2: Métodos del modelo Mtb_categorias

Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna | Descripcion
Recibe una instancia de puntos
Instancia de categoria y almacena en la base
insertar Mtb_puntos_categoria | Void de datos
Actualiza la base de datos en
Clave primaria 'y funcion de la clave primaria y el
actualizar arreglo Void arreglo
Borra en la base datos en funcién
borrar Clave primaria Void de la calve primaria
Realiza el conteo de registros en
contar vCategoria::integer Integer | funcion de la categoria enviada
vCategoria::integer Arreglo
vsidx::string de
vsord::string puntos Obtiene todas las categorias
vstart::integer por existentes filtrando segun
obtenerDatos vlimit::integer categoria | parametros
Tabla 3.3: Métodos del modelo Mtb_puntos_categoria
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas los concursos
getSelect objetos existentes
Recibe una instancia de
Instancia de concursos y almacena en la base
insertar Mtb_concursos Void de datos
Recibe una instancia de
Instancia de concursos y almacena en la base
actualizar Mtb_concursos Void de datos
Borra en la base datos en
Borrar Clave primaria Void funcion de la clave primaria
Realiza el conteo de concursos
contar Integer existentes
vsidx::string
vsord::string Obtiene todas los concursos
vstart::integer Arreglo de | existentes filtrando segin
obtenerDatos vlimit::integer concursos parametros
vConcurso::integer
vsidx::string
vsord::string Obtiene las categorias
vstart::integer Arreglo de | habilitadas para un determinado
obtenerDatoscc vlimit::integer categorias | concurso
Realiza el cierre del concurso con
lo cual no se puede realizar
cerrarConcurso vConcurso::integer boolean ninguna accién posterior

Tabla 3.4: Métodos del modelo Mtb_concursos
Realizado por: Luis Lima
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Método |Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas las categorias
getSelect objetos existentes
Recibe una instancia de categorias
Instancia de concurso y almacena en la base de
insertar Mtb_categorias_concurso | Void datos
Borra en la base datos en funcién de
Borrar Clave primaria Void la clave primaria
Tabla 3.5: Métodos del modelo Mtb_categorias_concurso
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros Retorna Descripcion
Listado de todas las
getSelect Arreglo de objetos personas existentes
Arreglo de codigoy | Lista todas las personas
getSelecArr nombre existentes
Recibe una instancia de
Instancia de personas y almacena en la
insertar Mtb_personas Void base de datos
Recibe una instancia de
Instancia de personas y actualiza en la
actualizar Mtb_personas Void base de datos
Borra en la base datos en
Borrar Clave primaria Void funcidn de la clave primaria
Realiza el conteo de
contar Integer concursos existentes
vsidx::string
vsord::string Obtiene todas las
vstart::integer personas existentes
vlimit::integer Arreglo de filtrando segln parametro
obtenerDatos vBuscar::string personas vBuscar
Obtiene una instancia de
Instancia de personas en funcion del
getSelectRegsitro | registro::integer personas parametro registro

Tabla 3.6: Métodos del modelo Mtb_personas

Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcion
Listado de todos los
caballos existentes en
getSelect elSex:char Arreglo de objetos funcion del sexo
Arreglo de cédigoy | Lista todas los caballos
getSelecArr nombre existentes
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_caballos y almacena
insertar Mtb_personas Void en la base de datos
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_caballos y actualiza en
actualizar Mtb_personas Void la base de datos
Borra en la base datos en
Borrar Clave primaria Void funcioén de la clave primaria
Realiza el conteo de
contar Integer caballos existentes
vsidx::string
vsord::string
vstart::integer Obtiene todas los caballos
vlimit::integer Arreglo de existentes filtrando segun
obtenerDatos vBuscar::string Mtb_caballos parametro vBuscar
Obtiene una instancia de
Instancia de Mtb_caballos en funcion
getSelectRegistro | registro::integer Mtb_caballos del pardmetro registro

Tabla 3.7: Métodos del modelo Mtb_caballos
Realizado por: Luis Lima

Método |Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas los tipos de
getSelect objetos calificacion
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_tipos_calificacion y almacena en
insertar Mtb_tipos_calificacion Void la base de datos
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_tipos_calificacion y actualiza en
actualizar | Mtb_tipos_calificacion Void la base de datos
Borra en la base datos en funcién de
Borrar Clave primaria Void la clave primaria
Realiza el conteo de tipos de
contar Integer calificacion existentes
vsidx::string
vsord::string Arreglo de
vstart::integer tipos de Obtiene todas los tipos de calificacion
registros | vlimit::iinteger calificaciéon | existentes

Tabla 3.8: Métodos del modelo Mtb_tipos_calificacion
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de Listado de todas las
getSelect vConcurso::integer objetos inscripciones por concurso
Recibe una instancia de
Mtb_inscripciones y
Instancia de almacena en la base de
insertar Mtb_inscripciones Void datos
Recibe una instancia de
Mtb_inscripciones y
Instancia de Mtb_ actualiza en la base de
actualizar inscripciones Void datos
Borra en la base datos en
Borrar Clave primaria Void funcidn de la clave primaria
Realiza el conteo de las
contar vConcurso::integer Integer inscripciones por concurso
vConcurso::integer
vsidx::string Obtiene todas las
vsord::string inscripciones existentes
vstart::integer filtrando segun parametro
vlimit::integer Arreglo de | de concurso y filtros de
obtenerDatos vBuscar::string inscripciones | busqueda

Obtiene una instancia de

registro::integer Instancia de | mtb_categorias en funcion
getSelectEncadenado | v€Concurso::integer categorias del registro y concurso
Realiza la inscripcion de
participantes en funcion de
los puestos alcanzados en
una categoria y concurso,
vConcurso::integer retorna el nimero de
inscripcionTardia vCategoria::integer Integer registros realizados.
Marcar en la instancia de
concurso correspondiente
como cerrada la inscripcion,
cerrarlnscripciones vConcurso::intener boolean retorna mensaje true o fase
Registra la calificacién de
codigoConcurco::intener las categorias en un
calificar codigoCategoria void concurso

Tabla 3.9: Métodos del modelo Mtb_inscripciones

Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcidn
vConcurso::integer Arreglo de | Listado de todas las instancias de
porCategoria vCategoria::integer objetos Mtb_inscripciones por categoria
vConcurso::integer Arreglo de | Listado de todas las instancias de
generales tipoResultadp::integer objetos Mtb_inscripciones por categoria
Arreglo de
tipos de Retorna los tipos de resultados a
getTipor resultados | utilizar en informes
concurso::integer
tipoResultado::integer Listado de las instancias
vcodPersona::integer seleccionadas de
obtenerDetalle Arreglo Mtb_inscripciones

Tabla 3.10: Métodos del modelo Mtb_resultados
Realizado por: Luis Lima

Método Parametros Retorna Descripcion
usuario::string Autentica el usuario y la clave
validarUsuario | clave::string Boolean ingresadas

Tabla 3.11: Métodos del modelo Mlogin
Realizado por: Luis Lima

Método Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas los usuarios
getSelect objetos existentes
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_usuarios y almacena en la
insertar Mtb_usuarios Void base de datos
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_usuarios y actualiza en la base
actualizar Mtb_usuarios Void de datos
Borra en la base datos en funcion
Borrar Clave primaria Void de la clave primaria
Realiza el conteo de los usuarios
contar Integer existente
vsidx::string
vsord::string
vstart::integer Obtiene todas los usuarios
vlimit::integer Arreglo de | existentes en base de las
obtenerDatos | vBuscar::string usuarios condiciones enviadas.
clavel::string Valia clavel y clave2,si son iguales
clave2::string registra nueva clave en las base de
validarClave |vUsuario::string boolean datos

Tabla 3.12: Métodos del modelo Mtb_usuarios
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas los roles por
getSelect objetos usuarios existentes
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_rol_usuarios y almacena en la
insertar Mtb_rol_usuarios Void base de datos
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_rol_usuarios y actualiza en la
actualizar Mtb_rol_usuarios Void base de datos
Borra en la base datos en funcién
Borrar Clave primaria Void de la clave primaria
Realiza el conteo de roles por
contar vCedula::string Integer usuario identificado por cedula
vCedula::string
vsidx::string
vsord::string
vstart::integer Obtiene todos los roles por
vlimit::integer Arreglo de |usuario existentes en base de las
obtenerDatos | vBuscar::string usuarios condiciones enviadas.
Tabla 3.13: Métodos del modelo Mtb_rol_usuarios
Realizado por: Luis Lima
Método |Parametros Retorna Descripcion
Arreglo de | Listado de todas los accesos
getSelect objetos registrados
Recibe una instancia de
Instancia de Mtb_log_accesos y almacena en la
insertar Mtb_log_acceso Void base de datos
Tabla 3.14: Métodos del modelo Mtb_log_accesos
Realizado por: Luis Lima
3.2.2 CAPA 2 (VIEWS)

Esta capa contiene los scripts de los formularios que se presentan a los
usuarios, normalmente serd una pagina web o un fragmento de pagina. En
Codelgniter, en esta capa no se crean clases de ningun tipo, se crean
archivos HTML dinamicos generados con PHP que interactian con el

usuario.

Las vistas principales en esta capa se describen en la Tabla 3.15.
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Vista

Descripcidn

Controlador y Método relacionado

caballos_v

Pantalla para la administracién de
caballos

caballos_c/obtenerDatos
caballos_c/getSelect
personas_c/getSelect
tipos_caballo_c/getSelect
caballos_c/guardarDatos

categoria_v

Pantalla para la administracién de las
categorias

categoria_c/obtenerDatos
tipos_caballo_c/getSelect
tipos_calificacion/getSelect
categoria_c/guardarDatos
puntos_c/obtenerDatos
puntos_c/guardarDatos

puntos_c/guardarDatos

concursos_v

Pantalla para la administracién de los
concursos

concursos_c/obtenerDatos
concursos_c/guardarDatos
concursos_c/obtenerDatoscc
concursos_c/guardarDatoscc

personas_v

Vista para la administracién de la
base de personas

personas_c/obtenerDatos
personas_c/guardarDatos

tipos_caballo_v

Pantalla para reistrar los tipos de
caballos existentes

tipos_caballo_c/obtenerDatos
tipos_caballo_c/guardarDatos

Pantalla para la administracién de
usuarios

usuarios_c/obtenerDatos
usuarios_c/guardarDatos
rol_usuario_c/obtenerDatos
rol_usuario_c/guardarDatos

usuarios_v roles_c/getSelect
Pantalla para la consulta de caballos | caballos_c/obtenerDatos
caballos_c/getSelect
personas_c/getSelect
ccaballo_v tipos_caballo_c/getSelect

cpersonas_v

Pantalla para la consulta de personas

personas_c/obtenerDatos

inscripciones_v

Formulario para la inscripcion de
caballos en un determinado concurso

concursos_c/obtenerDatos
inscripciones_c/obtenerDatos
inscripciones_c/guardarDatos
inscripciones_c/getSelectEncadenado
caballos_c/getSelectRegistro

cerrari_v

Pantalla para realizar el cierre de
inscripciones

cerrari_c/procesarDatos

calificacion_v

Formulario que permite registrar las
ubicaciones de los caballos en cada
categoria

calificacion_c/obtenerDatos
calificacion_c/guardarDatos
inscripciones_c/inscripcionTardia

calculo_v

Formulario que permite realizar el
cierre del concurso y el computo de
los puntos y ubicaciones

calculo_c/procesarDatos

resultados_xc_v

Formulario que permite generarl el
reporte de resultados por categoria

resultados_xc_c/obtenerDatos

consultas_res_v

Formulario que permite generar el
reporte degenerar de resultados por
tipos de calificacion

consultas_res_c/obtenerDatos
consultas_res_c/obtenerDetalle
consultas_res_c/reporteMejorCriador
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consultas_res_c/reporteMejorExpositor
consultas_res_c/reporteMejorReproductor
consultas_res_c/reporteDetalle

Formulario que permite generar el

reporte_ic_v reporte de inscritos por categoria reporte_ic_c/obtenerDatos

Formulario que permite generar el

reporte_ti_v reporte total de caballos inscritos reporte_ti_c/obtenerDatos
Formulario para el cambio de clave
perfil_v de un usuario ingresado perfil_c/index

Tabla 3.15: Vistas de Capa Views
Realizado por: Luis Lima

3.2.3 CAPA 3 (CONTROLLERS)

El controlador actia como un intermediario entre el Modelo, la Vista y
cualquier otro recurso necesario para procesar la peticion HTTP y generar
una pagina Web. Contendra los scripts mediante los cuales se gestionara las
vistas y los modelos requeridos.

Los métodos identificados en las clases de esta capa se describen a
continuacion:

Método Parametros Retorna Descripcion
index Carga la vista categoria_v
page::integer
limit::integer Arreglo de
sidx::string objetos Consulta el modelo Mtb_categorias y
obtenerDatos | sord::string JQGRID::json retorna en formato json para jqggrid
Carga el modelo Mtb_categorias y
ejecuta los métodos:insertar,
oper::string actualizar y borrar dependiendo del
guardarDatos parametro oper.
Carga el modelo Mtb_categorias y
String en ejecuta el método getSelect. El
getSelect formato HTML | resultado se utiliza en select HTML.

Tabla 3.16: Métodos del controlador Categoria_c
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcion
index void Carga la vista concursos_v
page::integer
limit::integer Arreglo de Consulta el modelo
sidx::string objetos Mtb_concursos y retorna en
obtenerDatos | sord::string JQGRID::json | formato json para jqggrid
Carga el modelo Mtb_ concursos
y ejecuta los métodos:insertar,
oper::string actualizar y borrar dependiendo
guardarDatos void del parametro oper.
vConcurso::integer
page::integer Consulta el modelo
limit::integer Arreglo de Mtb_concursos y su método
sidx::string objetos obtenerDatoss y retorna en
obtenerDatoscc | sord::string JQGRID::json | formato json para jggrid
Carga el modelo
vConcurso::integer mtb_categorias_concurso y
oper::string ejecuta los métodos insertar o
borrar dependiendo del
guardarDatoscc void parametro oper.
Tabla 3.17: Métodos del controlador Concursos_c
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros |Retorna Descripcion
index void Carga la vista tipos_caballo_v
page:integer
limit::integer Consulta el modelo
sidx::string Arreglo de objetos Mtb_tipos_caballo y retorna en
obtenerDatos | sord::string JQGRID::json formato json para jggrid
Carga el modelo Mtb_
tipos_caballo y ejecuta los
métodos:insertar, actualizar y
oper::string borrar dependiendo del
guardarDatos void parametro oper.
Carga el modelo
Mtb_tipos_caballo y ejecuta el
String en formato método getSelect. El resultado
getSelect HTML se utiliza en select HTML.

Tabla 3.18: Métodos del controlador Tipos_caballo_c
Realizado por: Luis Lima
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Método

Parametros

Retorna

Descripcidn

index

vTipo::integer

void

Carga la vista personas_v o
cpersonas_v dependiente de
vTipo

obtenerDatos

page::integer
limit::integer
sidx::string
sord::string

Arreglo de objetos
JQGRID::json

Consulta el modelo
Mtb_personas y retorna en
formato json para jggrid

guardarDatos

oper::string

void

Carga el modelo Mtb_
personas y ejecuta los
métodos:insertar, actualizar y
borrar dependiendo del
parametro oper.

getSelect

String en formato
HTML

Carga el modelo Mtb_
personas Yy ejecuta el método
getSelect. El resultado se
utiliza en select HTML.

getSelectRegistro

Criador::integer

String en formato
HTML

Carga el modelo Mtb_
personas Yy ejecuta el método
getSelectRegistro. El resultado
se utiliza en option value
HTML.

Tabla 3.19: Métodos del controlador Personas_c
Realizado por: Luis Lima

Método Parametros |Retorna Descripcidn
Carga la vista caballos_v o
index vTipo::integer |void ccaballos_v dependiente de vTipo
page::integer
limit::integer Arreglo de
sidx::string objetos Consulta el modelo Mtb_caballos y
obtenerDatos sord::string JQGRID::json retorna en formato json para jggrid
Carga el modelo Mtb_ caballos y
ejecuta los métodos:insertar,
oper::string actualizar y borrar dependiendo del
guardarDatos void parametro oper.
Carga el modelo Mtb_ caballos vy
String en formato | ejecuta el método getSelect. El
getSelect elSex::char HTML resultado se utiliza en select HTML.

getSelectRegistro

registro::string

String en formato

HTML

Carga el modelo Mtb_ caballos vy
ejecuta el método getSelectRegistro.
El resultado se utiliza en option
value HTML.

Tabla 3.20: Métodos del controlador Caballos_c
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcién
index void Carga la vista inscripciones_v
page:integer
limit::integer Arreglo de Consulta el modelo
sidx::string objetos Mtb_inscripciones y retorna
obtenerDatos sord::string JQGRID::json en formato json para jggrid
Carga el modelo Mtb_
inscripciones y ejecuta los
métodos:insertar, actualizar y
oper::string borrar dependiendo del
guardarDatos void parametro oper.
Carga el modelo Mtb_
inscripciones y
Mtb_concursos y ejecuta el
Arreglo de método
registro::string objetos getSelectEncadenado. El
getSelectEncadenado | elConcurso::integer | JQGRID::json resultado es en formato json.
Carga los modelos
Mtb_concursos,
Mtb_categorias,
Mtb_inscripciones con su
Arreglo de método insripcionTardia,
vConcurso::integer | objetos retorna mensaje en formato
inscripcionTardia vCategoria::integer | JQGRID::json json.

Tabla 3.21: Métodos del controlador Inscripciones_c
Realizado por: Luis Lima

Método Parametros Retorna Descripcion
Consulta el modelo Mtb_concursos y
index concurso::integer carga la vista cerrari_v
Consulta el modelo
Arreglo de Mtb_inscripciones y ejecuta el
objetos método cerrarlnscricpciones, retorna
procesarDatos | concurso::integer | JQGRID::json mensaje en formato json.

Tabla 3.22: Métodos del controlador Cerrari_c
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna Descripcion
Consulta los modelos
Mtb_concursos y
Mtb_categorias y carga
index void la vista calificacion_v
codigoConcruso::integer
codigoCategoria::integer
page::integer Consulta el modelo
limit::integer Arreglo de Mtb_inscripciones y
sidx::string objetos retorna en formato json
obtenerDatos sord::string JQGRID::json para jggrid
oper::string
codigoCategoria::integer Carga el modelo Mtb_
puesto::integer inscripciones y ejecuta
guardarDatos mencion::char void el método calificar
Tabla 3.23: Métodos del controlador Calificacion_c
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros Retorna Descripcion
Consulta los modelos
Mtb_concursos carga la
index void vista calculo_v
Carga el modelo Mtb_
concursos Y ejecuta el
método cerrarConcurso,
Arreglo retorna mensaje en
procesarDatos vConcurso::integer JQGRID::json formato json

Tabla 3.24: Métodos del controlador Calculo_c

Realizado por: Luis Lima

77




Método Parametros Retorna Descripcion
Consulta los modelos
Mtb_concursos y
Mtb_resulatdos y carga la
index void vista Consultas_res_c
concurso::integer
tipoResultado::integer Carga el modelo Mtb_
page::integer resultados vy ejecuta el
limit::integer Arreglo de método generales, retorna
sidx::string objetos en formato json para
obtenerDatos sord::string JQGRID::json | jggrid
Carga el modelo Mtb_
resultados vy ejecuta el
método generales, genera
reporteMejorCriador vConcurso::integer void un archivo pdf.
Carga el modelo Mtb_
resultados y ejecuta el
método generales, genera
reporteMejorExpositor | vConcurso::integer void un archivo pdf.
Carga el modelo Mtb_
resultados vy ejecuta el
método generales, genera
reporteMejorReprodutor | vConcurso::integer void un archivo pdf.
concurso::integer
tipoResultado::integer
vCodigo::integer Carga el modelo Mtb_
page::integer resultados vy ejecuta el
limit::integer Arreglo de método obtenerDetalle,
sidx::string objetos retorna en formato json
obtenerDetalle sord::string JQGRID::json | para jggrid
concurso::integer Carga el modelo Mtb_
tipoResultado::integer resultados y ejecuta el
vcodPersona::integer método obtenerDetalle,
reporteDetalle void genera un archivo pdf.

Tabla 3.25: Métodos del controlador Consultas_res_c
Realizado por: Luis Lima

Método Parametros Retorna | Descripcion

Consulta los modelos Mtb_concursos
index void carga la vista resultados_cc_v

Carga el modelo Mtb_inscripciones vy

ejecuta el método getSelect. Genera
obtenerDatos concurso::integer | void archivo en formato pdf.

Tabla 3.26: Métodos del controlador Reporte_ic_c
Realizado por: Luis Lima
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Método Parametros Retorna | Descripcion
Consulta los modelos Mtb_concursos
index void carga la vista resultados_cc_v
Carga el modelo Mtb_inscripciones vy
ejecuta el método getSelect. Genera
obtenerDatos concurso::integer | void archivo en formato pdf.
Tabla 3.27: Métodos del controlador Reporte_ti_c
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros | Retorna Descripcion
Consulta los modelos Mtb_concursos
index void carga la vista usuarios_v
page::integer
limit::integer | Arreglo de
sidx::string objetos Consulta el modelo Mtb_usuarios y
obtenerDatos sord::string | JQGRID::json |retorna en formato json para jggrid
Carga el modelo Mtb_ usuarios y
ejecuta los métodos:insertar,
oper::string actualizar y borrar dependiendo del
guardarDatos void parametro oper.
Tabla 3.28: Métodos del controlador Usuarios_c
Realizado por: Luis Lima
Método Parametros Retorna Descripcion
page::integer
limit::integer
sidx::string Arreglo de Consulta el modelo
sord::string objetos Mtb_rol_usuarios y retorna
obtenerDatos vCedula:string JQGRID::json | en formato json para jggrid
Carga el modelo Mtb_
rol_usuairos y ejecuta los
métodos:insertar, actualizar
oper::string y borrar dependiendo del
guardarDatos void parametro oper.
Carga el modelo Mtb_
rol_usuarios vy ejecuta el
String en método getSelect. El
formato resultado se utiliza en select
getSelect HTML HTML.

Tabla 3.29: Métodos del controlador Rol_usuario_c

Realizado por: Luis Lima
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Método

Parametros

Retorna Descripcion

Carga la libreria
form_validation y el

Index Void formulario perfil_v
Carga el modelo
Mtb_usuarios con el que
nuevaClave::string verifica el cambio de clave y
nuevaClave2::string retorna mensaje de cambio
validarClave cuentaUsuario::strting | String exitoso o no.

Tabla 3.30: Métodos del controlador Perfil_c
Realizado por: Luis Lima

Las clases descritas en la capa 1 y 3 se representan de manera grafica en
las figuras 3.10y 3.11 respectivamente.

Mtb_resultadas
+secuendia
+onaurso
+ipo
oduct
Miogin repraductor
Mtb_usuarios HE e a0 03 s
- +orimeros_puestos
scedula +validarUsuario) +getSelect() +echa_proceso
mr&umm::t Hnsertar() +getTipor()
+segunda_n
sprimer_apelido Wﬁ:ﬁo‘sﬂo Mtb_tipos_calificacion
pERANC +obtenerDetale( +odgo
+dave Model desaripdor
+activo \ +getSelect()
S +insertar()
?\;eﬂaroo 4'_'-____“ +actualizar()
+horrar()
+actuslzar() +contar{)
+bors
Km':% +registros()
+obtenerDatos()
+validarClave()
HMtb_rol_usuarios
+codigo
+cedula
+rol
+getSelect()
Hinsertar()
+actualizar()
+borrar()
+contar() Mtb_caballos
+obtenerDatos() oodgo
- +egstro
— +prefijo
HMtb_tipos_caballo +nombre
Mtb_concursos +sex0
+odgo = +fecha_nacimiento
¢ me Mtb_personas papa
2&:;:‘30 +ubicadon Hith_categ +codigo +riador
+actualizar() +uez_unico +odigo Mtb_puntos_categoria +primer_nombre +propietario
thorrar() +uez_adjunto +numero +segundo_nombre 4reproductor
Feontar) +comisario_general +nombre +categoria +primer_apelido +fecha_registro
jstros() +uez_computo tedadi Mtb_categorias_concurso| | +ubicadon +segundo_spelido
ey +veterinario_oficial +edadf +puntos +peefjo +getSelect()
+observaciones +eodgo +observacon +getSelecta()
+getSelact() +conaxso +getSelect() +contar()
+getSelect) +getSelectarr() +eategoria +nsertar() +getSelectar() +obtenerDatos()
+nsertar() sinsertar() +numer_asignado +actuaizar() +nsertar() +insertar()
+actuslizar() +actualizar() borrar() +actuslizar() +actualizar()
+horrar() +achuizar() Fgetseect) +aontar() sborrar() +horrar()
+ontar) +contar() st +obtenerDatos() scontar() +getSelecRegstal)
+obtenerDatos) +obtenerDatos() &0 +obtenerDatos()
+getSelectRegistrof)
+cerrarConcurso()

Figura 3.10: Diagrama de Clases de la capa Models
Realizado por: Luis Lima
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Tipos_caballo_c Rol_usuario_c Reporte_ic_c

Usuarios_c Consultas_res_c
+mtb_tipos_caballo: :Mth_tipos_caballo +mth_rol_usuarios: :Mtb_rol_usuarios +mth_concursos: :Mth_concursos
+mtb_usuarios: :Mtb_usuarios +mtb_inscripciones: :Mth_inscripciones +mth_concursos: :Mtb_concursos
+index() +obtenerDatos() +mth_resultados: :Mtb_resultados
+obtenerDatos() +guardarDatos() index() +index()
+guardarDatos() +getSelect() +obtenerDatos() +obtenerDatos() +index()
+getSelect() +guardardatos() +obtenerDatos()
+reporteMejorCriador()
+reporteMejorExpositor()
- +reporteMejorReproductor()
Categoria_c +obtenerDetalle()
+mth_categorias: :Mth_categorias +eporteDetale()
+Hindex()
+obteneratos() Controller
+guardarDatos()
+getSelect() Resultados_xc_c
+mtb_concursos: :Mth_concursos

4_____,__—-—— +mth_resultados: :Mtb_resultados

+obtenerDatos()

Concursos_c

+mth_concursos: :Mth_concursos
+mth_categorias: :Mth_categorias

+mtb_categorias_concurso: :Mtb_categorias_concurso

\ Calculo_c
ndex() +mth_concursos: :Mtb_concursos
FobienerDatus() 4 esutados: Mt_resulados
+guardarDatos()
+obtenerDatoscc() +index()
+quardarDatoscc() +procesarDatos()

Cerrari_c

Reporte_ti_c +mth_inscripciones: :Mth_inscripciones

Personas_c +mtb_concursos: :Mth_concursos
™ +mth_concursos: :Mth_concursos
+mth_personas: :Mtb_personas +mtb,_inscripciones: :Mth_inscripciones +procesarDatos()
+index()
+index()
+obtenerDatos()
+obtenerDatos|
+guardarDatos() )
+getselect()

+getSelectRegistro)

Caballos_c
+mth_caballos: Mtb_caballos Inscripciones_c
+Hindex() +mtb_inscripciones: :Mth_inscripciones Calificacion_c
+obtenerDaros() +mt_categorias: :Mth_categorias =
+quardarDatos() +mth_concursos: :Mth_concursos +mtb_concursos: :Mth_concursos
e +mth_inscripciones: :Mth_inscripdiones

HoeiSed) +index() +mth_categorias: :Mth_categorias
+getSelectRegistro()

+obtenerDatos() i)

+guardarDatos()

+getSelectEncadenado() mbtegerDatnsO

#inscripdionTardia() Perfil_c guardarDatos()

+mth_usuarios: :Mth_usuarios

+index()
+validarClave()

Figura 3.11: Diagrama de Clases de la capa Controller
Realizado por: Luis Lima

Como se puede apreciar todas las clases representadas son extends®
(herencia) de la clase Model o Controller segun correspondan, esto es una
caracteristica del patron de disefio MVC.

3.3 MODELO DE DATOS

En base al diagrama de clases de la capa Models (Figura 3.10) descrito
anteriormente se podria tener la base suficiente para el modelado de datos,
sin embargo, con la finalidad de complementar la documentacion se
detallara el diagrama Entidad — Relacion (ER). La utilizacion del diagrama
ER no esta restringido por la metodologia XP.

® Palabra clave para aplicar la herencia de clases
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3.3.1 MODELO ENTIDAD —RELACION

Los modelos Entidad — Relacién (ER) son una técnica muy importante para
el disefio de bases de datos, en ellos se identifican los datos mas
importantes llamados entidades y las relaciones entre ellas.

Los diagramas Entidad — Relacion en el presente proyecto se los ha dividido
en dos: el primer diagrama se enfoca en el modulo de seguridad del sistema
y el segundo en los médulos que gestionan los concursos tal cual se indica
en las siguientes figuras:

tb_rol_usuarios
tb_usuarios - " tb_roles
codigo -
PK |cedula » ———— P PK | codigo
FK1 | cedula L
primer_nombre FK2 | rol descripcion
segundo_nombre
primer_apellido
segundo_apellido
usuario tb_menu tb_rol_menu
clave -
: PK | codigo PK,FK1 |rol
activo < PK,FK2 enu
descripcion
padre
tb_log_accesos programa
href
PK | codigo activo

usuario
fecha

Figura 3.12: Diagrama ER — Mddulo de Seguridad
Realizado por: Luis Lima
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tb_resultados
tb_concursos -
PK |secuencia
PK | codigo
FK1 | concurso
nombre tipo
- fecha — persona
tb_categorias_concurso ubicacion reproductor
- fecha_creacion puntos
PK |codigo — ;
— fecha_calculo primeros_puestos
FK1 |concurso juez_unico fecha_proceso
FK2 | categoria juez_adjunto usuario
humero_asignado comisario_general
- juez_computo
veterinario_oficial
tb_tipos_calificacion cerrado
- inscripcion_cerrada
PK | codigo observaciones
descripcion
A
tb_categorias tb_inscripciones
— - tb_caballos
PK |codigo PK | codigo
PK |registro
numero FK1 | concurso
nombre FK3 | registro prefijo
edadi ¢ FK2 | categoria nombre
edadf fecha_inscripcion FK3 | sexo
puntuada numero fecha_nacimiento
FK2 |tipo puesto papa
categoria_califica puntos 3 mama
puesto_califica mencion_honorifica > FK1 | criador
FK1 |tipo calificacion fecha_calificacion FK2 | propietario
— campeon_aa reproductor
calculo_c fecha_regsitro
calculo_p
- calculo_r
kgl sl inscripcion_automatica
PK,FK1 | categoria usuario
PK ubicacion tb_personas
: PK |codigo
puntos tb_tipos_caballo codigo
observacion :
PK | codiao primer_nombre
codlae € segundo_nombre
> nombre primer_apellido
segundo_apellido

prefijo

Figura 3.13: Diagrama ER — Gestion de Concursos
Realizado por: Luis Lima
3.3.2 DICCIONARIO DE DATOS
A continuacion se realiza una descripcion detallada de los datos que se

utilizaran en el sistema para lo cual se toma de base los diagramas ER
definidos anteriormente.
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
PK Ingresado por
CEDULA Cédula del usuario VARCHAR(10) | NOT NULL | el usuario
Ingresado por
PRIMER_NOMBRE Primer nombre del usuario | VARCHAR(45) | NULL el usuario
Segundo nombre del Ingresado por
SEGUNDO_NOMBRE | usuario VARCHAR(45) | NULL el usuario
Ingresado por
PRIMER_APELLIDO Primer apellido del usuario | VARCHAR(45) | NULL el usuario
Segundo apellido del Ingresado por
SEGUNDO_APELLIDO | usuario VARCHAR(45) | NULL el usuario
Ingresado por
USUARIO Usuario asignado VARCHAR(45) | NULL el usuario
Ingresado por
CLAVE Clave asignada VARCHAR(45) | NULL el usuario
Ingresado por
ACTIVO Estado del usuario CHAR(1) NOT NULL | el usuario
Figura 3.14: Estructura tabla tb_usuarios
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
Cddigo secuencial PK Generado por
CODIGO NUMBER(9) |NOT NULL |elsistema
Ingresado por
DESCRIPCION Nombre del rol VARCHAR(30) | NOT NULL | el usuario
Figura 3.15: Estructura tabla tb_roles
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidn | Procedencia
Cddigo secuencial PK Generado por
CODIGO NUMBER(9) | NOT NULL |elsistema
FK Ingresado por
CEDULA Cédula del usuario VARCHAR(10) | NOT NULL | el usuario
FK Ingresado por
ROL Rol asignado NUMBER(9) |NOT NULL |elusuario

Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccion | Procedencia
Cadigo secuencial PK Generado por
CODIGO NUMBER(10) | NOT NULL |elsistema
Ingresado por
DESCRIPCION Nombre de la opcidn VARCHAR(60) | NOT NULL | el usuario
Ingresado por
PADRE Menu padre de cada opcidon | VARCHAR(50) | NULL el usuario
Programa relacionado con la Ingresado por
PROGRAMA opcién VARCHAR(120) | NULL el usuario
Nivel para generar el menu Ingresado por
HREF en html VARCHAR(10) | NULL el usuario
Ingresado por
ACTIVO Opcién de menu activo o no | CHAR(1) DEFAULT ‘S’ | el usuario
Figura 3.17: Estructura tabla tb_menu
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccion | Procedencia
PK
Cddigo del rol FK Generado por
ROL NUMBER(9) | NOT NULL |elsistema
Pk
FK Ingresado por el
MENU Cddigo del menu NUMBER(9) | NOT NULL | usuario
Figura 3.18: Estructura tabla tb_rol_menu
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidn | Procedencia
Cadigo del tipo de caballo PK Ingresado por
CODIGO CHAR(1) NOT NULL | el usuario
Ingresado por
NOMBRE Nombre del tipo de caballo | VARCHAR(45) | NOT NULL | el usuario

Figura 3.19: Estructura tabla tb_tipos_caballo
Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
Cadigo secuencial PK Generado por
CODIGO NUMBER(12) | NOT NULL |elsistema
Usuario que accede al Generado por
USUARIO sistema VARCHAR(45) | NOT NULL |elsistema
Fecha en la que se accede al Generado por
FECHA sistema DATE NOT NULL |elsistema
Figura 3.20: Estructura tabla tb_log_accesos
Realizado por: Luis Lima
Tipo de
Campo Descripcion Tipo de Datos | Restriccion | Procedencia
Cadigo secuencial PK Generado por el
CODIGO NUMBER(10) |NOT NULL |sistema
Ingresado por el
NOMBRE Nombre del concurso VARCHAR(100) | NOT NULL | usuario
Ingresado por el
FECHA Fecha descriptiva VARCHAR(50) | NOT NULL |usuario
Descripcién del lugar Ingresado por el
UBICACION del concurso VARCHAR(60) | NOT NULL |usuario
Fecha en la que se crear Generado por el
FECHA_CREACION el registro DATE NOT NULL |sistema
Fecha de calculo de Ingresado por el
FECHA_CALCULO edades DATE NOT NULL | usuario
Ingresado por el
JUEZ_UNICO Nombre del juez Unico | VARCHAR(50) | NULL usuario
Nombre del juez Ingresado por el
JUEZ_ADJUNTO adjunto VARCHAR(50) | NULL usuario
Nombre del comisario Ingresado por el
COMISARIO_GENERAL general VARCHAR(45) NULL usuario
Nombre del juez de Ingresado por el
JUEZ_COMPUTO computo VARCHAR(45) | NULL usuario
Nombre del veterinario Ingresado por el
VETERINARIO_OFICIAL oficial VARCHAR(45) NULL usuario
DEFAULT Generado por el
CERRADO Concurso cerradoo no | CHAR(1) ‘N’ sistema
DEFAULT Generado por el
INSCRIPCION_CERRADA | Inscripcion cerrada o no | CHAR(1) ‘N’ sistema
Ingresado por el
OBSERVACIONES VARCHAR(200) | NULL usuario

Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
Cadigo del tipo de PK Ingresado por
CODIGO calificacion NUMBER(3) | NOT NULL |elusuario
Descripcidn del tipo de Ingresado por
DESCRIPCION calificacién VARCHAR(30) | NOT NULL | el usuario
Figura 3.22: Estructura tabla tb_tipos_calificacion
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccion | Procedencia
Cadigo secuencial PK Generado por
CODIGO NUMBER(10) | NOT NULL |elsistema
Numero asignado a la Ingresado por
NUMERO categoria NUMBER(10) | NOT NULL | el usuario
Ingresado por
NOMBRE Nombre de la categoria VARCHAR(60) | NOT NULL |elusuario
Ingresado por
EDADI Edad inicial NUMBER(3) DEFAULT O | el usuario
Ingresado por
EDADF Edad final NUMBER(3) DEFAULT O | el usuario
Ingresado por
PUNTUADA Otorga puntos CHAR(1) DEFAULT ‘S’ | el usuario
FK Ingresado por
TIPO Tipo de caballo CHAR(1) NOT NULL | el usuario
Codigos de categorias que Ingresado por
CATEGORIA_CALIFICA | califican VARCHAR(45) | NULL el usuario
Puestos que participan de Ingresado por
PUESTO_CALIFICA las categorias de califican VARCHAR(45) | NULL el usuario
Cddigo del tipo de FK Ingresado por
TIPO_CALIFICACION | calificacidon NUMBER(10) |NOTNULL | el usuario

Figura 3.23: Estructura tabla tb_categorias
Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
PK
FK Generado por
CATEGORIA Codigo de categoria NUMBER(10) | NOT NULL | elsistema
PK Ingresado por
UBICACION Numero de la ubicacién NUMBER(10) | NOT NULL | el usuario
Numero de puntos Ingresado por
PUNTOS otorgados NUMBER(11) |[NOTNULL | el usuario
Comentarios o recordatorios Ingresado por
OBSERVACION de los puntos otorgados VARCHAR(60) | NULL el usuario

Realizado por: Luis Lima

Figura 3.24: Estructura tabla tb_puntos_categoria

Tipo de Tipo de

Campo Descripcion Datos Restriccion | Procedencia
PK Generado por

CODIGO Cadigo secuencial NUMBER(12) | NOT NULL |elsistema
FK Generado por

CONCURSO Codigo de concurso NUMBER(10) | NOT NULL |elsistema
FK Generado por

CATEGORIA Codigo de categoria NUMBER(10) | NOT NULL | elsistema
Numero asignado a la Ingresado por

NUMERO_ASIGNADO | categoria en | concurso NUMBER(10) | NULL el usuario

Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de

Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
PK Ingresado por

REGISTRO Cddigo del caballo VARCHAR(9) | NOT NULL |elusuario
Prefijo asignado a cada Ingresado por

PREFIJO caballo VARCHAR(10) | NULL el usuario
Ingresado por

NOMBRE Nombre del caballo VARCHAR(45) | NOT NULL | el usuario
FK Ingresado por

SEXO Cadigo del tipo de caballo CHAR(1) NOT NULL | el usuario
Fecha de nacimiento del Ingresado por

FECHA_NACIMIENTO | caballo DATE NOT NULL | el usuario
Registro del padre del Ingresado por

PAPA caballo VARCHAR(20) | NOT NULL |elusuario
Registro de la madre del Ingresado por

MAMA caballo VARCHAR(20) | NOT NULL |elusuario
FK Ingresado por

CRIADOR Cddigo de persona criador NUMBER(11) | NULL el usuario
Cddigo de persona FK Ingresado por

PROPIETARIO propietario NUMBER(11) | NULL el usuario
DEFAULT Ingresado por

REPRODUCTOR Reproductor Si/No CHAR(1) ‘N’ el usuario
Generado por

FECHA_REGISTRO Fecha de ingreso al sistema | DATE NOT NULL |elsistema

Figura 3.26: Estructura tabla tb_ caballos
Realizado por: Luis Lima

Tipo de Tipo de

Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
PK Generado por

CODIGO Cddigo secuencial NUMBER(10) | NOT NULL |elsistema
Primer nombre de la Ingresado por

PRIMER_NOMBRE persona VARCHAR(45) | NOT NULL | el usuario
Segundo nombre de la Ingresado por

SEGUNDO_NOMBRE | persona VARCHAR(45) | NULL el usuario
Primer apellido de la Ingresado por

PRIMER_APELLIDO persona VARCHAR(45) | NOT NULL |elusuario
Segundo apellido de la Ingresado por

SEGUNDO_APELLIDO | persona VARCHAR(45) | NULL el usuario
Ingresado por

PREFIJO Prefijo asignado VARCHAR(4) | NULL el usuario

Figura 3.27: Estructura tabla tb_ personas
Realizado por: Luis Lima
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Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccidon | Procedencia
PK Generado por
SECUENCIA Cddigo secuencial NUMBER(10) | NOT NULL | el sistema
FK Ingresado por
CONCURSO Cdédigo de concurso NUMBER(10) | NOT NULL | el usuario
Ingresado por
TIPO Tipo de computo NUMBER(2) NOT NULL | el usuario
Generado por
PERSONA Cadigo de persona NUMBER(10) | NULL el sistema
Generado por
REPRODUCTOR Cadigo de caballo VARCHAR(9) | NULL el sistema
Generado por
PUNTOS Total puntos NUMBER(5) NOT NULL |elsistema
Generado por
PRIMEROS_PUESTOS | Total de primeros puestos NUMBER(5) NOT NULL |elsistema
Fecha de ejecucion del Generado por
FECHA_PROCESO proceso DATE NOT NULL | elsistema
Usuario que realiza el Generado por
USUARIO computo VARCHAR(45) | NOT NULL |elsistema
Figura 3.28: Estructura tabla tb_ resultados
Realizado por: Luis Lima
Tipo de Tipo de
Campo Descripcion Datos Restriccion | Procedencia
PK Generado por
CODIGO Cddigo secuencial NUMBER(10) | NOT NULL el sistema
FK Ingresado por
CONCURSO Codigo de concurso NUMBER(10) | NOT NULL el usuario
Cddigo del caballo FK Ingresado por
REGISTRO inscrito VARCHAR(9) |[NOT NULL el usuario
FK Ingresado por
CATEGORIA Cdodigo de categoria NUMBER(10) | NOT NULL el usuario
Generado por
FECHA_INSCRIPCION Fecha de inscripcion DATE NOT NULL el sistema
Generado por
NUMERO Numero de inscripcién | NUMBER(4) DEFAULT O el sistema
Ubicacidn del caballo en Ingresado por
PUESTO la categoria NUMBER(10) | NOT NULL el usuario
Puntos obtenidos en Generado por
PUNTOS funcidén de la ubicacion | NUMBER(5) | DEFAULTO el sistema
Mencidén honorifica si o Ingresado por
MENCION_HONORIFICA no CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el usuario
Fecha en la que se Generado por
FECHA_CALIFICACION realiza la calificacidn DATE NOT NULL el sistema
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Campedn afio anterior Ingresado por
CAMPEON_AA Sio No CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el usuario
Calculo para mejor Ingresado por
CALCULO_C criador Si o No CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el usuario
Calculo para mejor Ingresado por
CALCULO_P propietario Si o No CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el usuario
Calculo para mejor Ingresado por
CALCULO_R reproductor Sio No CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el usuario
INSCRIPCION_AUTOMATI | Inscripcidon automatica Generado por
CA Sio No CHAR(1) DEFAULT ‘N’ | el sistema
Usuario que realiza la Generado por
USUARIO inscripcion VARCHAR(45) | NOT NULL el sistema

Figura 3.29: Estructura tabla tb_inscripciones
Realizado por: Luis Lima

3.4 DISENO Y MODELADO DE INTERFACES

Puesto que los formularios son la unidad basica de una aplicacion Web, es
importante realizar algunas consideraciones sobre su funcion y su disefio. El
enlace de datos en formularios proporciona los medios necesarios para
mostrar y modificar la informacion procedente de un origen de datos en los
controles de un formulario. Puede enlazar tanto con origenes de datos
tradicionales como con casi cualquier estructura que contenga datos.

En Codelgniter se utiliza formularios HTML generados con PHP los cuales
son coordinados por los controladores para establecer el enlace con las
fuentes de datos. Estos formularios son complementados y enriquecidos con
grillas construidas con JQGRID® y Java Script.

A continuacion se detalla la estructura basica de las interfaces, formularios
asi como el patrén de disefio que mantiene:

3.4.1 DISENO DE INTERFAZ INGRESO AL SISTEMA

Para el ingreso al sistema los usuarios dispondran de la siguiente interfaz:

® JQGRID: Ajax con Java Script que proporciona soluciones para presentar y manipular datos en la
Web.
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AsoPaso

Login:

Usuario:

Clave:

Aceptar

Figura 3.30: Interfaz Ingreso al Sistema
Realizado por: Luis Lima

Por medio de la interfaz que se muestra en la Figura 3.30 los usuarios van a
ingresar al sistema a través de un identificador de cada usuario y su clave,
los cuales deben ser escritos en las cajas de texto correspondientes.

3.4.2 DISENO DE INTERFAZ PANTALLA PRINCIPAL

Sistema AsoPaso

NOMBRE DEL SISTEMA
LOGO

Usuario y fecha de ingreso

Menu Principal

Menu Item |

e | AREA

DE

TRABAJO

Powered by: LALT - 2010

Figura 3.31: Interfaz Pantalla Principal
Realizado por: Luis Lima
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En la Figura 3.31 se muestra la pantalla principal del sistema la cual esta
dividida en las siguientes areas:

> Area de cabecera.- En la cual se muestra: logo del sistema, nombre
del sistema y el campo de bienvenida al usuario ingresado con la
fecha y hora de registro.

> Areadel mend.- Es el menu de opciones disponibles.

> Areade trabajo.- Es donde se despliega y trabaja la opcion activa del
sistema.

> Area de pie de péagina.- Se muestra la version del software y su

desarrollador.

3.4.3 DISENO DE GRILLAS

Para la mayoria de las interfaces de usuario se utilizara grillas construidas
con JQGRID, las cuales tienen la estructura mostrada en la Figura 3.32:

Cadigo Primer_Nombre Segundo_Nombre Primer_Apellido Segundo_Apellido Prefijo

546 ANTONIO ZAVALA LOOR

545 YANEZ JORGE/PONCE ENRI

544 JORCE YANEZ BARRERA Y

543 THOMAS WRICHT

542 VICENTE JOSE WONC

541 MNATALIA WONC CHAUVET

540 GUSTAVO WONC CHAUVET

539 CERARDO DANIEL WONC CHAUVET

538 HENRRY WILLIAMS

537 ROBERT WATSON B. RWEB

536 OTTO WAGCNER 0Q

534 JUAN JOSE VIVAS WAGCNER i}

533 JAVIER VIVAS WACNER v

532 PATRICIO VIVANCO RIOFRIO PVR

531 CLEMENTE JOSE VIVANCO Cv
Pagina 1 de 34 15 - Mostrando 1 - 15 de 508

Figura 3.32: Grillas
Realizado por: Luis Lima

93



La informacion se muestra de manera tabular y sobre ella se pueden realizar
las siguientes acciones en base a los botones disponibles:

» Afadir un registro .- Al seleccionar este boton se despliega el
formulario estandar que permite agregar un registro en la tabla
relacionada.

» Modificar un registro .- Al presionar este boton se despliega un

formulario estandar para modificar cualquier campo del registro
seleccionado.

» Borrar un registro .- Al presionar este boton se eliminan el
registro seleccionado.

» Buscar .- Con este botdn se despliega un formulario estandar que
permite la busqueda por cualquier patrén de busqueda sobre los
campos desplegados en la grilla.

La grilla representada en la Figura 3.32 es basica, sin embargo, se pueden
realizar muchas combinaciones en estructuras maestro detalle de dos y
hasta tres niveles.

3.5 MODELO LOGICO DE LA APLICACION

En base a las estrategias definidas para obtener y administrar la informacion
la aplicacion tendra el modelo I6gico representado en la Figura 3.33. En ella
se puede apreciar la navegacion requerida para ejecutar un proceso en
particular. La representada en la figura corresponderia a un usuario
administrador, para usuarios con otros roles el modelo seria diferente, sin
embargo, toman de base el modelo de la figura.
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. B =
Login Parametros | Tipos caballo |

-
| Categorias |
..
| Definir concurso |
- =
— Registro — |Reg|str0 de Personas|
| Registro % caballos|
=
— Concurso /7| Inscripciones |
| Cerrar inscripciones |
l| Califlj%acién |
=
l| Cierre |
[ =
Resultados | Por categoria |
=
] Generales /7| Mejor criador |
. .
= ‘| Mejor expositor |
Consultas /7| Personas |
R =
= | Mejor reproductor
7| Caballos |
[ =
 — Reportes | Inscritos por categoria |
R .
Total caballos inscritos
) T =
— Mantenimiento | Usuarios |
7| Respaldos |
. )
 — Mi perfile 7| Cambio%e clave |
B
—] Salir

Figura 3.33: Modelo Légico de la Aplicacion
Realizado por: Luis Lima

3.6 RESUMEN

En la metodologia XP, este capitulo esta relacionado con la fase de disefio.
Se realiz6 la definicion de tarjetas CRC en funcion de las historias de usuario
partiendo del escenario macro de la ejecucion de un concurso, las clases
incluidas en las tarjetas CRC se complementan con los diagramas de clases
de lacapa 1y 3 del patrén MVC.
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Para cada capa de la arquitectura seleccionada se realiza una descripcion
detallada de los métodos identificados. Codelgniter en la capa 2 no crea
clases de ningun tipo, Unicamente se crean archivos HTML dinamicos
generados con PHP, motivo por el cual en la capa 2 tenemos una
descripcion detallada de las vistas a utilizar y controladores con sus métodos
relacionados.

Se utilizan los modelos Entidad — Relacion para el disefio de la base de
datos, los diagramas realizados son dos: el primero para los temas de
seguridad de la aplicacién y el segundo para la gestion propia del concurso.
Estos diagramas se complementan con el diccionario de datos de todas las
tablas involucradas en el proceso.

Para el disefio y modelado de interfaces se inicia con la definicion de la
interfaz de ingreso al sistema, luego se describe la pantalla principal la cual
contempla, entre otras, una area de trabajo sobre la que se desplegara todos
los formularios disponibles para los usuarios, los cuales, en la mayoria de las
opciones tienen incluidas grillas estandar para la consulta, modificacion e
insercion de registros.
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CAPITULO IV



4. IMPLANTACION DE LA APLICACION

En el presente capitulo se abarcard las fases de codificacion y pruebas
definidas en la metodologia XP, asi como los pasos necesarios para la
puesta en produccion del sistema.

4.1 CODIFICACION

Como se menciond anteriormente, el cliente es parte integral del equipo de
desarrollo y debera acompafiar en los test de unidad que se realizan durante
la codificacion, sin embargo, dado la complejidad de obtener o construir un
software para estas pruebas, en el presente proyecto no se realizaran este
tipo de pruebas y béasicamente se realizardn las validaciones del
programador.

XP de igual forma recomienda la programacion en parejas, sin embargo,
dado que el presente proyecto esta siendo desarrollado por una sola
persona no aplicaria.

Para la codificacion en PHP, se utilizara el estandar detallado en el Anexo E
“‘PEAR: Estandares de desarrollo para PHP” (DotPress, 2007, p.1). Previo al
inicio de la codificacion es necesario configurar Codelgniter, en el Anexo F
se detallan los pasos necesarios para la instalacion y configuracion de este
framework.

A continuacion se explica como se realiza la codificacion con Codelgniter en
las tres capas MVC ya explicadas anteriormente.

4.1.1 CREAR UN CONTROLADOR

Se revisara un controlador muy basico de la aplicacion en el que se puede
apreciar su estructura y codificacion tal cual se expone en la Figura 4.1.

<?php
class Tipos_caballo_c extends Controller{
function __construct(){
parent::Controller();
/lInvoca al modelo
$this->load->model('mtb_tipos_caballo’);

}

function index(){
$datos['contenido_pagina'] = $this->load->view('grilla/tipos_caballo_V', null, true);
$this->load->view('plantilla’, $datos);
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http://dotpress.wordpress.com/2007/03/29/pear-estandares-de-desarrollo-para-php/

/IObtiene los datos para la vista
function obtenerDatos(){
$page = $this->input->post('page’); // get the requested page
$limit = $this->input->post('rows'); // get how many rows we want to have into the
grid
$sidx = $this->input->post('sidx’); // get index row - i.e. user click to sort
$sord = $this->input->post('sord"); // get the direction
if(1$sidx) $sidx =1; // connect to the database

$count = $this->mtb_tipos_caballo->contar();
if( $count >0 ) {
$total_pages = ceil($count/$limit);
telse{
$total_pages = 0;

}

if ($page > $total_pages) $page=S$total_pages;

$start = $limit*$page - $limit;

$categorias = $this->mtb_tipos_caballo->registros($sidx,$sord,$start, $limit);

$responce->page = $page;

$responce->total = $total_pages;

$responce->records = $count;

foreach($categorias as $i => $fila){
$responce->rows[$i]['id']=$fila->CODIGO;
$responce->rows[$i]['cell]=array($fila->CODIGO, $fila->NOMBRE);

}

echo json_encode($responce);

}

//Guarda los datos en la BDD
function guardarDatos(){
switch($this->input->post(‘oper’)){
case 'add"
llinsert
$categoria = array(
'NOMBRE' => $this->input->post('nombre’),
'CODIGO' => $this->input->post(‘codigo’)
);
$this->mtb_tipos_caballo->insertar($categoria);
break;
case 'edit":
/lupdate
$categoria = array(
'NOMBRE' => $this->input->post('nombre"),
'CODIGO' => $this->input->post(‘codigo")
)i
$this->mtb_tipos_caballo->actualizar($this->input-
>post('id’),$categoria);
break;
case 'del"
/ldelete
$this->mtb_tipos_caballo->borrar($this->input->post('id"));
break;
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//Selecciona los datos como option value
function getSelect(){
$tiposCaballo = $this->mtb_tipos_caballo->getSelect();
$html = "<select>";
foreach($tiposCaballo as $i => $fila){
$html .= '<option value="".%fila->CODIGO.">"'.$fila->NOMBRE.'</option>";

}
$html .= "</select>";
print $html;

Figura 4.1: Controlador tipos_caballo_c.php
Realizado por: Luis Lima

El controlador tipos_caballo_c tiene 5 funciones:

>

function __construct(){}.- Inicializa el constructor y carga el modelo
relacionado.

function index(){}.- Carga la vista relacionada, en este caso es una
grilla generada con el archivo php tipos_caballo_v.

function obtenerDatos(){}.- Realiza la consulta a la base de datos,
determina el nUmero de paginas y retorna un arreglo tipo json.

function guardarDatos(){}.- Funcidon que realiza la operacion de
insertar, actualizar o borrar las filas de la tabla relacionada.

function getSelect(){}.- Realiza la consulta de la tabla y retorna un

string HTML para ser utilizado como option value en cualquier
formulario.
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4.1.2 CREAR EL MODELO

En la Figura 4.2 se expone el Modelo utilizado en el controlador descrito
anteriormente.

<?php
class Mtb_tipos_caballo extends Model{
function __construct(){
parent::Model();
}

function getSelect(){
$losRegistros = $this->db->query("SELECT * FROM tb_tipos_caballo ORDER BY
nombre")->result();
return $losRegistros;
}

function insertar($losDatos){
$this->db->insert('th_tipos_caballo’', $losDatos);
}

function actualizar($laClave, $losDatos){
$this->db->where('CODIGO', $laClave);
$this->db->update('th_tipos_caballo’, $losDatos);
}
function borrar($laClave){
$this->db->delete('tb_tipos_caballo’, array('CODIGO' => $laClave));
}

function contar(){
$sqgl = "SELECT COUNT(*) AS numRegistros from tb_tipos_caballo";
$count = $this->db->query($sgl)->row()->numRegistros;
return $count;
}
function registros($vsidx,$vsord,$vstart, sviimit){
$SQL = "SELECT * FROM tb_tipos_caballo ORDER BY $vsidx $vsord LIMIT
$vstart , $vlimit";
$losRegistros = $this->db->query($SQL)->result();
return $losRegistros;

}

Figura 4.2: Modelo mtb tipos_caballo.php
Realizado por: Luis Lima

El modelo mtb_tipos_caballo tiene 7 funciones:
» function __construct(){}.- Inicializa el constructor.

» function getSelect(){}.- Funcién que consulta la tabla relacionada y
retorna el resultado.

» function insertar(){}.- Funcion que recibe un arreglo con los datos e
inserta en la base de datos.
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» function actualizar(){}.- Funcion que recibe un arreglo con los datos
y actualiza en la tabla relacionada.

» function borrar(){}.- Funcion que recibe el ID de la fila y elimina los
datos.

» function contar(){}.- Realiza el conteo del total de registros de la
tabla y retorna el valor correspondiente.

» function registros(){}.- Funcion que consulta la tabla relacionada y
retorna el resultado. Recibe como parametros las siguientes variables:

vsidx.- Campo por el que se ordenara la consulta.
vsord.- Orden ascendente o descendente.
vstart.- Limite inicial de la consulta.

vlimit.- Limite final de la consulta.

0O O O O

4.1.3 CREAR LA VISTA

En la Figura 4.3 se expone la vista creada para interactuar con el controlador
que se esta revisando.

<table id="lista"></table>
<div id="paginador"></div>
<script type="text/javascript">
$(function(){
$("#lista").jqGrid({
url: "<?=site_url(‘tipos_caballo_c/obtenerDatos’)?>",
mtype: "post"”,
datatype: "json",
colNames:['Cdadigo’,'Nombre',
colModel:[
{name:'codigo’, index:'codigo’, width:55, editable:true},
{name:'nombre’, index:'nombre’, width:250, editable:true}
I
rowNum: 10,
rowList: [10, 20, 30],
pager: '#paginador’,
sortname: 'codigo’,
viewrecords: true,
sortorder: "desc",
caption: "Tipo de caballos”,
editurl: "<?=site_url('tipos_caballo_c/guardarDatos')?>"
}).navGrid(‘#paginador',{});
N

</script>

Figura 4.3: Vista tipos_caballo_v.php
Realizado por: Luis Lima
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La vista se cargara en el area de trabajo definida en la plantilla por lo que no
es necesario incluir las etiquetas de una péagina html con su respectivo estilo.
La vista tiene las siguientes caracteristicas:

> Para leer los dato de la tabla relacionada llama al controlador
tipos_caballo_c/obtenerDatos.

» Tanto la fila colNames y colModel tienen la correspondencia con los
datos de la tabla con sus respectivas reglas. Ej:

{ name:'codigo’, index:'codigo’, width:55, editable:true}

Indica: que tanto el id y el index se llaman codigo, el ancho del input
es 55px y que el campo es editable.

» El valor rowNum:10 determina el nimero de filas a desplegar, rowList:
[10, 20, 30] indica el grupo de registros que se desplegaran en cada
pagina, sorthame:”codigo” indica el campo por el que se ordenara la
informacion en este caso por cédigo.

» Finalmente llama al controlador tipos_caballo_c/guardarDatos para
que realice la operacion respectiva (insertar, actualizar o borrar).

Esta es la forma como se realiza la codificacién utilizando Codelgniter a lo
largo del presente proyecto.

4.2 PRUEBAS

Siguiendo las recomendaciones de la metodologia de desarrollo
seleccionada se utilizara las pruebas de aceptacién para garantizar que lo
codificado se ajusta a lo requerido por el cliente.

Las pruebas de aceptacion se realizan al finalizar cada iteracion, las cuales
estan enfocadas basicamente en la funcionalidad del sistema, con ellas se
logra determinar de manera agil, certera y oportuna los errores y cambios a
realizar para cumplir satisfactoriamente con las necesidades del cliente.

El formato utilizado para las pruebas de aceptacion se encuentra en el

Anexo G. A continuacion se describen las pruebas desarrolladas para cada
iteracion.
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4.2.1 PRUEBAS DE LA PRIMER ITERACION

PRUEBA DE ACEPTACION

No. 1 Historia de usuario: 01 Funcionalidad general

Descripcidn:
Acceso al sistema a través de cualquier navegador de Internet

Condiciones de ejecucion:

e Debe existir el acceso a la pagina principal de la aplicacion.
e El usuario debe contar PC con acceso a Internet

Entrada/Pasos de ejecucion:

El usuario:
e Ingresa url http://localhost/asopaso

Resultados esperados:

e Ingreso exitoso al sistema, se despliega la pantalla principal del sistema.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.4: Prueba de aceptacion — Funcionalidad general
Realizado por: Luis Lima
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 2 Historia de usuario: 02 Parametros generales

Descripcion:
El usuario Administrador realiza el mantenimiento de los parametros generales como
son: Tipos de caballos, categorias y concursos.

Condiciones de ejecucidn:

e Debe existir el usuario Administrador

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:

e Ingresa al menu pardmetros y selecciona la opcién Tipos caballo. Sobre esta
opcion realiza operaciones de insercién, actualizacién y borrado de los
registros.

e Ingresa al menu pardmetros y selecciona la opcién Categorias. Sobre esta
opcion realiza operaciones de insercidn, actualizacién y borrado de los
registros.

e Ingresa al menu pardmetros y selecciona la opcién Definir concurso. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercidn, actualizacién y borrado de los
registros.

En el formulario de edicidn se ingresa la informacion requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas.

Resultados esperados:
e Enlostres casos se refleja operacidn exitosa.
e Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.5: Prueba de aceptacion — Parametros generales
Realizado por: Luis Lima
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4.2.2 PRUEBAS DE LA SEGUNDA ITERACION

PRUEBA DE ACEPTACION

No. 3 Historia de usuario: 03 Registro de personas y caballos

Descripcidn:
El usuario con rol Registro realiza el mantenimiento de las personas y caballos
relacionados con un concurso.

Condiciones de ejecucion:
e Debe existir el usuario con el rol Registro.
e Debe existir el usuario con el rol Consultas.
e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Entrada/Pasos de ejecucién:
El usuario:

e Ingresa al menu Registro y selecciona la opcidon Registro de personas. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercion, actualizacion y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos parametros para lo cual se presiona el botdn buscar.

e Ingresa al menu Registro y selecciona la opcién Registro de caballos. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercion, actualizacién y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos parametros para lo cual se presiona el botdn buscar.

e Ingresa al menu Consultas y selecciona la opcién Personas o Caballos. Sobre
esta opcion realiza operaciones de busqueda son varios parametros.

En el formulario de edicidn se ingresa la informacidn requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas. Se pone especial énfasis
en el campo registro que debe cumplir un formato especifico.

Resultados esperados:
e Enlos dos casos se refleja operacién exitosa.
e Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.
e las busquedas son exitosas en funcidn de los pardmetros enviados.
e Para las consultas se despliega en pantalla segln sea el caso: personas o
caballos.

Evaluacién de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.6: Prueba de aceptacion - Registro de personas y caballos
Realizado por: Luis Lima
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4.2.3 PRUEBAS DE LA TERCERA ITERACION

PRUEBA DE ACEPTACION

No. 4 Historia de usuario: 04 Gestion de concurso, Inscripciones

Descripcidn:
El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcidn, cierre de inscripcién,
calificacion y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucion:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

Entrada/Pasos de ejecucién:
El usuario:

e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcién Inscripciones. Sobre esta
opcién realiza operaciones de insercién, actualizacién y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos parametros para lo cual se presiona el botdn buscar.

e En el formulario de edicion se ingresa el cddigo de registro del caballo y el
sistema determina la categoria en la que debe participar.

e Ingresa al menu Reportes y selecciona la opcion Inscritos por categoria o Total
caballos inscritos. Selecciona el concurso y emite los reportes
correspondientes.

En el formulario de edicidn se ingresa la informacidn requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas. Se pone especial énfasis
en el campo registro que debe cumplir un formato especifico.

Resultados esperados:
e Para cada accion se retorna operacioén exitosa.
e Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.
e las busquedas son exitosas en funcion de los pardmetros enviados.
e En caso de tener un caballo en la misma categoria se retorna mensaje de error.
e Losreportes generados son acordes a los formatos establecidos.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.7: Prueba de aceptacion — Gestion de concurso, Inscripciones
Realizado por: Luis Lima
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.5 Historia de usuario: 04 Gestidn de concurso, Cerrar inscripciones

Descripcion:
El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcidn, cierre de inscripcion,
calificacion y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucidn:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcidn Cerrar Inscripciones. Sobre
esta opcidn selecciona el concurso a cerrar y presiona el botén Cerrar.

Resultados esperados:
e Elsistema emite mensaje de advertencia previa a la confirmacion de la
ejecucion del proceso
e Siel concurso seleccionado ya esta cerrado previamente el sistema emite
mensaje respectivo y cancela la ejecucién.
e Al finalizar el proceso el sistema emite mensaje de proceso exitoso.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.8: Prueba de aceptacion — Gestidn de concurso, Cerrar inscripciones
Realizado por: Luis Lima
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 6 Historia de usuario: 04 Gestion de concurso, Calificacion

Descripcion:
El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcidn, cierre de inscripcion,
calificacion y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucidn:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

e Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes

Entrada/Pasos de ejecucién:
El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcion Calificacién. Sobre esta
opcién selecciona el concurso y la categoria a calificar.
e Sobre los registros desplegados de los caballos inscritos ingresa la ubicacion y
si tiene mencion honorifica o no.
e Para registrar caballos ganadores de otras categorias en la actual, presiona el
botdn Registrar y se cargan automaticamente en funcién de la parametrizacién
de categorias y puestos participantes.

Resultados esperados:

e Si selecciona un concurso ya cerrado el sistema emite el mensaje
correspondiente y cancela el proceso, caso contrario despliega en pantalla los
caballos inscritos en la categoria que se esta calificando.

e Al presionar el botén Registrar el sistema emite mensaje del niumero de
caballos inscritos tardiamente.

e Al registrar el puesto se emite mensaje de proceso exitoso y se refleja en
pantalla los datos ingresados.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.9: Prueba de aceptacion — Gestion de concurso, Calificacion
Realizado por: Luis Lima
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 7 Historia de usuario: 04 Gestion de concurso, Cierre

Descripcion:
El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcién, cierre de inscripcion,
calificacion y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucidn:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

e Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes

Entrada/Pasos de ejecucién:
El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcidn Cierre. Sobre esta opcién
selecciona el concurso y presiona el botén Seleccionar.

Resultados esperados:
e Elsistema emite mensaje de advertencia previo a la ejecucion del proceso.
e Si selecciona un concurso ya cerrado el sistema emite el mensaje
correspondiente y cancela el proceso.
e Al concluir el proceso el sistema emite mensaje de proceso exitoso.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.10: Prueba de aceptacion — Gestion de concurso, Cierre
Realizado por: Luis Lima
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4.2.4 PRUEBAS DE LA CUARTA ITERACION

PRUEBA DE ACEPTACION

No. 8 Historia de usuario: 05 Resultados, Por categoria

Descripcion:

El usuario con rol Juez genera los resultados del concurso tanto en pantalla como en
reportes impresos. Estos pueden ser por categoria o generales para mejor criador,
expositor y reproductor.

Condiciones de ejecucion:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

e Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes.

e Debe estar cerrado el concurso.

Entrada/Pasos de ejecucién:
El usuario:
e Ingresa al menud Resultados y selecciona la opcién Por categoria. Sobre esta
opcion selecciona el concurso y presiona el boton Aceptar.

Resultados esperados:
e El sistema genera reporte en pdf por categoria detallando los caballos en las
primeras ubicaciones y menciones honrosas obtenidas.
e El detalle de los caballos en cada categoria es en orden ascendente por
ubicacion.
e (Cada categoria debe ir en una hoja diferente.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.11: Prueba de aceptacion — Resultados
Realizado por: Luis Lima
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.9 Historia de usuario: 05 Resultados, Generales

Descripcion:

El usuario con rol Juez genera los resultados del concurso tanto en pantalla como en
reportes impresos. Estos pueden ser por categoria o generales para mejor criador,
expositor y reproductor.

Condiciones de ejecucidn:

e Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.

e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

e Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes.

e Debe estar cerrado el concurso.

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:
e Ingresa al menu Resultados y selecciona la opcion Generales.
e Sobre esta opcidn selecciona el concurso y el tipo de consulta: Mejor criador,
expositor o reproductor y presiona el boton Consultar.
e Para imprimir las ubicaciones o el detalle desplegado en pantalla presiona el
botdn imprimir en la grilla correspondiente.

Resultados esperados:

e El sistema despliega en pantalla las ubicaciones generales obtenidas para cada
caso y en la parte inferior el detalle de los puntos obtenidos por cada caballo.

e El detalle de los caballos en cada categoria es en orden ascendente por
ubicacién y por puntos obtenidos

e Elreporte de ubicaciones se genera en formato PDF.

e El reporte del detalle de puntos obtenidos se genera en formato y es
congruente con el reporte de ubicaciones.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria

Figura 4.12: Prueba de aceptacion — Generales
Realizado por: Luis Lima
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4.2.5 ANALISIS DE LAS PRUEBAS DE ACEPTACION

La Tabla 4.1 resume los resultados obtenidos en el proceso de las pruebas
de aceptacion.

HISTORIA DE PRUEBA DE
ITERACION| USUARIO | NOMBRE ACEPTACION |EVALUACION

1 01 Funcionalidad general 01 Satisfactoria

1 02 Parametros generales 02 Satisfactoria
Registro de personasy

2 03 caballos 03 Satisfactoria
Gestion de concurso,

3 04 Inscripciones 04 Satisfactoria
Gestion de concurso,

3 04 Cerrar inscripciones 05 Satisfactoria
Gestion de concurso,

3 04 Calificacion 06 Satisfactoria
Gestion de concurso,

3 04 Cierre 07 Satisfactoria

4 05 Resultados, Por categoria 08 Satisfactoria

4 05 Resultados, Generales 09 Satisfactoria

Tabla 4.1: Analisis de Pruebas de Aceptacion
Realizado por: Luis Lima

En base a los resultados de las pruebas de aceptacion, se concluye que el
sistema realizado y todos sus procesos son satisfactorios en su mayoria,
obteniendo un software de calidad que se ajusta a los requisitos del usuario.

En el Anexo H se encuentran los documentos de trabajo utilizados en las
pruebas de aceptacion con el usuario.

Una vez recibida la aceptacion del usuario del sistema desarrollado se inicia
con la instalaciéon de la aplicacibn en ambiente de produccion, iniciamos
analizando los datos factibles de migrar de los documentos Excel
disponibles.

4.3 MIGRACION DE DATOS EXISTENTES CON EL NUEVO
SISTEMA

De la informacion disponible y una vez realizado el andlisis de la calidad de
la misma se determina que los Unicos datos factibles de migrar son los
relacionados con las personas y caballos.

113



La migracion de la informacion se realizar4 en base a archivos en formato
csv y phpmyadmin con la opcién Import. Los archivos de carga fueron
validados por el usuario previo a la incorporacion al sistema. Los archivos
utilizados se detallan en la Tabla 4.2:

ARCHIVO No. REGISTROS
Personas.csv 508
Caballos.csc 3666

Tabla 4.2: Migracion de informacién
Realizado por: Luis Lima

En el Anexo | se encuentra un ejemplo de los archivos utilizados para
migracion.

La informacion referente a categorias, tipos de caballos y concursos se
ingresara mediante las opciones disponibles en el sistema, esto debido a
que la encontrada en los archivos Excel no tiene ninguna integridad.

La informacion histérica de los resultados de concursos anteriores no se
migrara debido a que no se encuentra archivos de respaldo certificados y en
comun acuerdo con el cliente se define que el sistema guardara este tipo de
registros desde la realizacion del primer concurso respaldado por el sistema.

Con la informacion lista para cargar en el sistema se procede con la
instalacién de la aplicacion, que se revisa a continuacion.

4.4 PROCEDIMIENTO DE INSTALACION

Para la instalacion de la aplicacion en ambiente de produccion es necesario
seguir el siguiente procedimiento:

1. Instalar de XAMPP.- En este paso se instala PHP, el servidor de
paginas Web Apache y la base de datos MySq|l. La instalacion que se
debe realizar es por defecto.

2. Instalar la Aplicacion.- En este paso se instala todos los archivos
necesarios para el funcionamiento de la aplicacion. En primer lugar se
debe instalar Codelgniter segun lo indicado en el Anexo F. Luego se
reemplazan los archivos existentes en: models, views y controllers del
directorio system/application/ por sus correspondientes disponibles
en el CD de instalacion.
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copy D:\asopaso\system\application\models \public_htmN\asopaso\system\application\
copy D:\asopaso\system\application\views \public_html\asopaso\system\application\
copy D:\asopaso\system\application\controllers \public_html\asopaso\system\application\

3. Configurar la base de datos.- En este paso se crea la base de datos
(asopaso) y los objetos de base de datos necesarios para la
aplicacion. Desde phpmyadmin se debe importar el script asopaso.sq|l
disponible en el cd de instalacion con lo cual se crean los objetos
indicados en la Figura 4.13.
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Type
InnoDB
InnoDB
MylSAM
MylSAM
MylSAM
InnoDB
MylSAM
MylSAM
MylSAM
MylSAM
MylSAM
MylSAM
MylSAM
MyISAM
MylSAM
MylSAM
InnoDB
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With selected:

Collation
utfd_general_ci
utfd_general_ci
latin1_swedish_ci
latin1_swedish_ci
utf8_general_ci
latin1_swedish_ci
utf3_general_ci
latin1_swedish_ci
latin1_swedish_ci
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Size
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2.1 EiB
32.0 EiB

3.€ EiB

24.1 EiB
6.1 EiB
€.5 EiB

2.1 EiB

Overhead

41 B

41 B

Routines

Name Type

Return fype

fo_ncaballo E§ > FUNCTION varchar(f4) CHARSET latin1
fn npersona & X FUNCTION varchar(60) CHARSET latind

Figura 4.13 Estructura de la base de datos AsoPaso

Realizado por: Luis Lima

Una vez realizados los tres pasos indicados la aplicacion queda lista para su

operacion.

En el Anexo J se detalla el contenido del CD de instalacién de la aplicacion.
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Se debe considerar que si se utiliza un servicio de alojamiento Web, el
servidor Web y la base de datos ya estara configurado por lo que se omite el
paso 1.

4.5 TUTORIAS Y ASISTENCIAS POST-FORMACION

Como parte de la entrega del sistema se realiza la  capacitacion
correspondiente al usuario sobre el uso del sistema y se hace la entrega del
manual de usuario el cual lo podemos encontrar en el Anexo K. Como
asistencia posterior se realizara el acompafiamiento en la realizacion de un
concurso real a realizarse préximamente.

4.6 RESUMEN

Los estandares en la codificacidon tienen mucha importancia, en el presente
proyecto se utilizan los definidos para programadores en PHP. Previo al
inicio de la codificacion es necesario tener el ambiente de desarrollo listo,
principalmente instalado y configurado Codelgniter, lo cual no presenta
mayores complicaciones y en pocos pasos se lo puede hacer.

Codelgniter tiene su forma particular de trabajar desde el punto de vista de la
codificacion, principalmente en la organizacion de los archivos PHP en
funcién de las tres capas del patron Modelo-Vista-Controlador , se revisé a
detalle como se trabaja en cada capa con lo que se puede ver
principalmente la reutilizacién de cédigo.

Continuando con las practicas recomendadas por XP se documentan las
pruebas de aceptacion las cuales se realizan centrandose en la
funcionalidad de los procesos desarrollados. Las pruebas se realizaron al
final de cada iteracion con lo cual se pudo ajustar periodicamente las
necesidades precisas del usuario obteniéndose al final de las mismas la
aceptacion de sistema desarrollado.

Para la puesta en produccion del sistema se realizé un analisis de la
informacion existente que se podria migrar al nuevo sistema, sin embargo,
se encontro que no existe la garantia de que ésta sea correcta y en comudn
acuerdo con el usuario se decide Unicamente migrar la informacion de
personas y caballos existentes en hojas Excel.

Finalmente se detallan los pasos necesarios para la instalacion de la

aplicacién en un ambiente de produccién con lo cual se da por finalizado el
proyecto.
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CAPITULO V



5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

>

En el presente tema investigativo el uso del patron MVC mediante el
framework Codelgniter permitié reducir los tiempos de desarrollo en
un 25% del previsto inicialmente, principalmente por la reutilizacion de
los modelos de la base de datos en muchas opciones del sistema y la
validacion de formularios propia del framework.

En las pruebas de usuario del presente proyecto, un 90% de los
cambios solicitados se orientan a formularios y reportes los cuales se
realizaron en su totalidad sin afectar en gran medida el cronograma
establecido gracias a la caracteristica propia de MVC de separacién
en capas.

El uso del framework Codelgniter en aplicativos como el del presente
trabajo investigativo permite eliminar del cronograma inicial las
actividades y tiempos destinados al desarrollo de la funcionalidad
para el control de sesiones y conexién a la base de datos.

La combinacion del patron MVC, framework Codelgniter y la
metodologia de desarrollo XP fueron elementos claves para el éxito
del proyecto fundamentalmente porque los ajustes requeridos de
mayor impacto se detectaron en las primeras iteraciones y la
flexibilidad dada por el framework utilizado para aplicar estos cambios
de manera agil.

El framework Codelgniter garantiza un alto grado de seguridad en la
aplicacion implementada por las siguientes razones: uso de sesiones
encriptadas que protegen la lectura de su contenido en caso de robo
de cookies, filtro de seguridad XSS (Cross Site Scripting) en todos los
datos enviados por medio de formularios y finalmente por la
preferencia de uso del formulario POST en lugar de GET.

El aplicativo Web del presente trabajo de investigacion tiene buenos
tiempos de respuesta debido a que en un 90% de las opciones del
sistema se implemento grillas de datos, en las cuales se hace uso de
las caracteristicas y propiedades del JSON como protocolo de
transmision de datos conjuntamente con la tecnologia AJAX.

El uso del presente aplicativo Web permite a los organizadores de los
concursos reducir a 0 el nimero de errores en el registro de edades,

118



propietarios y criadores de los caballos inscritos, el cual en el proceso
manual estaba entre el 5% y 7%.

El uso del presente aplicativo Web permite a los organizadores de los
concursos la entrega y distribucion de los resultados finales a todo
detalle de manera inmediata lo que anteriormente tardaba 5 dias
aproximadamente.

5.2 RECOMENDACIONES

>

Se recomienda el uso del software libre para desarrollo y ejecucion de
aplicaciones principalmente por la reduccion de costos y los buenos
resultados de su aplicacion.

Para proyectos similares, es recomendable la utilizacion de
frameworks de desarrollo que combinados con la metodologia XP,
impulsan a dar soluciones rapidas y de alta calidad.

Se recomienda la utilizacion de bases de datos de uso libre como
MySQL o Postgres, por cuanto no tienen costo y poseen excelentes
caracteristicas de rendimiento principalmente MySQL que es el
estandar de facto para aplicaciones Web.

Se recomienda contratar un certificado de seguridad SSL (Secure
Socket Layer) con la finalidad de complementar la seguridad de la
aplicacion en la transferencia de datos entre el navegador y el
servidor Web.

Es muy importante mantener actualizado el registro de caballos y
personas en el sistema puesto que esta informacion es utilizada en
la mayoria de los procesos que se realizan durante la organizacion y
realizacion de un concurso.

Para el correcto funcionamiento del sistema es fundamental que se
estandarice las categorias participantes en cada evento con la
finalidad de obtener datos historicos claros y coherentes.

Dado el tipo de usuarios finales que tiene este proceso es

recomendable trabajar de inmediato en la siguiente version de la
aplicacion la cual considera terminales moviles.
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ANEXO B
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ANEXO C

RESULTADOS - MEJORES

A B C [D E G IH [ i K
: N : o o
Criador Puntaie , Expositor  Puntaie , Reproductor ~ Puntaie ,, ™
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ANEXO D

FORMATO HISTORIAS DE USUARIO

HISTORIA DE USUARIO

No. Usuario responsable:

Nombre historia:

Prioridad:

Iteracion asignada:

Programador responsable:

Descripcidn:

Observaciones:
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ANEXO E

ESTANDARES DE PROGRAMACION

Para los programadores en PHP, existe una guia de estdndares de
desarrollo y programacion que define el modo en que, basicamente, un script
PHP debe ser realizado.

Estandar 1: La identacion debe ser a cuatro espacios sin caracteres de
tabulacion. Esto es debido a que ciertos IDE’s de desarrollo introducen
caracteres de tabulacion cuando identan un texto autométicamente. Se
recomienda el uso de herramientas o editores generales como EMACS u
otros.

Estandar 2: Las estructuras de control deben tener un espacio entre el
keyword de la estructura y el signo de apertura de paréntesis para distinguir
entre las llamadas de las funciones y el signo de llaves debe estar sobre la
linea de la estructura.

Estandar 3: Las funciones deben ser llamadas sin espacios entre el nombre
de la funcién, el signo de paréntesis y el primer parametro; espacios entre
cada coma por parametro y sin espacios entre el ultimo paréntesis, el signo
de paréntesis cerrado y el signo de punto y coma (;).

Estandar 4: El estilo de los comentarios debe ser como el estilo de
comentarios para C (/* */ 6 /), no debe de utilizarse el estilo de comentarios
de Perl (#).

Estdndar 5: Cuando se incluya un archivo de dependencia
incondicionalmente utilice require_once y cuando sea condicionalmente,
utilice include_once.

Estandar 6: siempre utilice las etiquetas <?php ?> para abrir un bloque de
codigo. No utilice el método de etiquetas cortas, porque esto depende de las
directivas de configuracién en el archivo PHP.INI y hace que el script no sea
tan portable.

Estandar 7: Los nombres de las clases deben de iniciar con letra
mayuscula. Los nombres de las variables y de las funciones pueden iniciar
con letra minuscula, pero si estas tienen mas de una palabra, cada nueva
palabra debe iniciar con letra mayuscula (el nombre puede escribirse
separado por signos de guidn mayor). Si una funcion, en una clase, es
privada; debera comenzar con el signo de guibn mayor para una facil
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identificacion. Las constantes deben de escribirse siempre en mayudsculas y
tanto estas como las variables globales deben de tener como prefijo el
nombre de la clase a la que pertenecen.

Estandar 8: Los archivos con cédigo PHP, deben de ser guardados en
formato ASCII utilizando la codificaciéon 1SO-8859-1. (Actualizado). El
formato ASCII con codificacion 1ISO-8859-1 es el formato en que se guardan
los archivos de texto plano (.txt). La razén de este estdndar es que
determinados editores HTML (en especial Dreamweaver), agregan codigos
de caracter extraio de salto de linea (como si se tratara de un archivo
binario) y esto puede ocasionar que el interprete de PHP, encuentre
problemas a la hora de leer el script.

Fuente: http://dotpress.wordpress.com/2007/03/29/pear-estandares-de-
desarrollo-para-php/
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ANEXO F
INSTALACION Y CONFIGURACION DE CODEIGNITER

Los pasos necesarios para instalar y configurar Codelgniter son los
siguientes:

Instalar xampp.

Descargar Codelgniter de la url http://codeigniter.com/downloads/
Descomprimir la carpeta y renombrar con el nombre “asopaso”.
Copiar la carpeta en htdocs ubicada en C:\xampp\

Crear la base de datos en MySq|.

Configurar los archivos necesarios de Codelgniter:

ouhwnE

a. Configurar el archivo autoload.php

C:\xampp\htdocs\asopaso\system\application\config\autoload.php:

$autoload['libraries’] = array(‘'database’); //Se carga la libreria para la conexién a la BDD

$autoload['helper'] = array('url', 'form','date"); //Se carga la libreria para la url y formularios

b. Configurar el archivo config.php

C:\xampp\htdocs\asopaso\system\application\config\config.php:

| $config['base_url']= "http://localhost/asopaso/"; //INombre a llamar desde la URL |

c. Configurar el archivo database.php

C:\xampp\htdocs\asopaso\system\application\config\database.php:

$db['default]['hostname’] = "localhost”;  //nombre del hostname
$db['default]['username’] = "root"; /lusername de la base de datos
$db['default]['password’] = ""; /[contrasefia de las base de datos
$db['default]['database’] = "asopaso”;  //nombre de la base de datos
$db['default']['dbdriver] = "mysql"; /[driver de la base de datos

d. Configurar el archivo routes.php

C:\xampp\htdocs\asopaso\system\application\config\routes.php:
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| $route['default_controller] = "login_c";  //controlador por default

e. Mostrar la aplicacion desde la url:

http://localhost/asopaso
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ANEXO G

PRUEBAS DE ACEPTACION

PRUEBA DE ACEPTACION

No.

Historia de usuario (No. y nombre):

Descripcion:

Condiciones de ejecucidn:

Entrada/Pasos de ejecucién:

Resultados esperados:

Evaluacion de la prueba:

Descripcion:

>

YV WV VY VYV

No.- Identificador Unico de la prueba

Historia de usuario.- Numero y nombre de la historia de usuario
considerada para la prueba de aceptacion.

Descripcidn.- Definicidén corta de la historia de usuario a probarse.
Condiciones de ejecucion.- Condiciones previas requeridas a la
ejecucion de la funcionalidad que se va a probar.

Entrada/Pasos de ejecucion.- Pasos por los que el usuario tiene que
pasar para ejecutar la accién que se requiere probar.

Resultado esperado.- Respuesta obtenida del sistema posterior a la
ejecucion de la funcionalidad.

Evaluacion de la prueba.- Nivel de satisfaccion del cliente con
respecto al resultado obtenido del sistema. Es una respuesta directa
del usuario.
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ANEXOH

DOCUMENTO DE TRABAJO DE PRUEBAS DE ACEPTACION
PRUEBA DE ACEPTACION

No. 1 l Historia de usuario: 01 Funcionalidad general
Descripcion:
Acceso al sistema a través de cualquier navegador de Internet

Condiciones de ejecucién:

e Debe existir el acceso a la pagina principal de la aplicacion.
e El usuario debe contar PC con acceso a Internet

Entrada/Pasos de ejecucion:

El usuario:
e Ingresa url http://localhost/asopaso

Resultados esperados:

* Ingreso exitoso al sistema, se despliega la pantalla principal del sistema.

Evaluacién de la prueba:

Satisfactoria

TRC- Ejve o Incerre M.
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PRUEBA DE ACEPTACION
No. 2 Historia de usuario: 02 Parametros generales

Descripcion:
El usuario Administrador realiza el mantenimiento de los parametros generales como

son: Tipos de caballos, categorias y concursos.

Condiciones de ejecucion:

e Debe existir el usuario Administrador

Entrada/Pasos de ejecucion:

El usuario:
e Ingresa al menu parametros y selecciona la opcién Tipos caballo. Sobre esta

opcioén realiza operaciones de insercion, actualizacién y borrado de los
registros.

e Ingresa al menu parametros y selecciona la opcion Categorias. Sobre esta
opcion realiza operaciones de insercion, actualizacion y borrado de los
registros.

e Ingresa al menu pardmetros y selecciona la opcién Definir concurso. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercién, actualizacion y borrado de los

registros.

En el formulario de edicién se ingresa la informacion requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas.

Resultados esperados:
e Enlos tres casos se refleja operacion exitosa.
e Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.

Evaluacién de la prueba: e
Satisfactoria - /"f /,?; = //};‘"/%/’
INE- ErX2 D Jlgcore /s \
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 3 Historia de usuario: 03 Registro de personas y caballos
Descripcion:
El usuario con rol Registro realiza el mantenimiento de las personas y caballos
relacionados con un concurso.
Condiciones de ejecucion:

e Debe existir el usuario con el rol Registro.

e Debe existir el usuario con el rol Consuitas.

e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:

e Ingresa al menu Registro y selecciona la opcion Registro de personas. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercion, actualizacién y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos pardmetros para lo cual se presiona el botén buscar.

e Ingresa al menu Registro y selecciona la opcién Registro de caballos. Sobre
esta opcion realiza operaciones de insercion, actualizacién y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos parametros para lo cual se presiona el botén buscar.

e Ingresa al menu Consultas y selecciona la opcién Personas o Caballos. Sobre
esta opcion realiza operaciones de busqueda son varios parametros.

En el formulario de edicién se ingresa la informacién requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas. Se pone especial énfasis
en el campo registro que debe cumplir un formato especifico.

Resultados esperados:
e Enlos dos casos se refleja operacion exitosa.
e Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.
e Las busquedas son exitosas en funcion de los pardmetros enviados.
e Para las consultas se despliega en pantalla segtn sea el caso: personas o
caballos.

Evaluacion de la prueba: —)

’ .
Satisfactoria W%/fy/’:‘}’ P
1 T
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.4 Historia de usuario: 04 Gestion de concurso, Inscripciones
Descripcion:

El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcion, cierre de inscripcion,
calificacién y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucién:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

[ ]
e Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.
e Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
e Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.
Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:

e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcion Inscripciones. Sobre esta
opcion realiza operaciones de insercion, actualizacion y borrado de los
registros.

e Sobre los datos desplegados en pantalla se realiza varias busquedas por
distintos parametros para lo cual se presiona el bot6n buscar.

e En el formulario de edicién se ingresa el cédigo de registro del caballo y el
sistema determina la categoria en la que debe participar.

e Ingresa al menu Reportes y selecciona la opcion Inscritos por categoria o Total
caballos inscritos. Selecciona el concurso y emite los reportes
correspondientes.

En el formulario de edicion se ingresa la informacion requerida en cada caso y se
verifica que sea la adecuada con las validaciones respectivas. Se pone especial énfasis
en el campo registro que debe cumplir un formato especifico.

Resultados esperados:
e Para cada accidn se retorna operacion exitosa.
Se puede observar en los datos consultados las acciones realizadas.
Las busquedas son exitosas en funcién de los parametros enviados.
En caso de tener un caballo en la misma categoria se retorna mensaje de error.
Los reportes generados son acordes a los formatos establecidos.

Evaluacién de la prueba: m . >
;/ //» - . : /er ()
Satisfactori /¢ /:/;7/
isfactoria T - —

Ih6 fiinzre Jrcesie M- - g
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.5 Historia de usuario: 04 Gestioén de concurso, Cerrar inscripciones
Descripcion:
El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcién, cierre de inscripcion,
calificacién y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucién:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las

pruebas.

Entrada/Pasos de ejecucion:

El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcion Cerrar Inscripciones. Sobre

esta opcion selecciona el concurso a cerrary presiona el botén Cerrar.

Resultados esperados:
e Elsistema emite mensaje de advertencia previaa la confirmacion de la

ejecucion del proceso

e Siel concurso seleccionado ya esta cerrado previamente el sistema emite
mensaje respectivo y cancela la ejecucion.

e Alfinalizar el proceso el sistema emite mensaje de proceso exitoso.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria - :
/D€ EDpRBO Ipeere M-

S = Zmid . EEECR ~ 2 H H
2 el aninsiAanac
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 6 | Historia de usuario: 04 Gesti6n de concurso, Calificacion
Descripcion:

El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcion, cierre de inscripcion,
calificacion y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucidn:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

e Debe estar realizada la inscripcion de los caballos participantes

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcion Calificacion. Sobre esta
opcién selecciona el concurso y la categoria a calificar.
e Sobre los registros desplegados de los caballos inscritos ingresa la ubicacion y
si tiene mencion honorifica o no.
e Para registrar caballos ganadores de otras categorias en la actual, presiona el
botén Registrar y se cargan automdticamente en funcion de la parametrizacion
de categorias y puestos participantes.

Resultados esperados:

e Si selecciona un concurso ya cerrado el sistema emite el mensaje
correspondiente y cancela el proceso, caso contrario despliega en pantalla los
caballos inscritos en la categoria que se esta calificando.

e Al presionar el botén Registrar el sistema emite mensaje del nimero de
caballos inscritos tardiamente.

e Al registrar el puesto se emite mensaje de proceso exitoso y se refleja en
pantalla los datos ingresados.

Evaluacién de la prueba: /7/7 ~ e
e e
Satisfactoria Wé

e S
- Eveie Ipcomre /- e
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.7 Historia de usuario: 04 Gestion de concurso, Cierre

Descripcion:

El usuario con rol Juez realiza los procesos de inscripcion, cierre de inscripcion,
calificacién y cierre del concurso.

Condiciones de ejecucion:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las

pruebas.
e Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes

Entrada/Pasos de ejecucion:

El usuario:
e Ingresa al menu Concurso y selecciona la opcién Cierre. Sobre esta opcion

selecciona el concurso y presiona el botén Seleccionar.

Resultados esperados:
e El sistema emite mensaje de advertencia previo a la ejecucion del proceso.

e Si selecciona un concurso Yya cerrado el sistema emite el mensaje

correspondiente y cancela el proceso.
e Al concluir el proceso el sistema emite mensaje de proceso exitoso.

Evaluacién de la prueba: 2 n >

Satisfactoria o
IvE. Epuneno Jpceie M.
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PRUEBA DE ACEPTACION

No. 8 Historia de usuario: 05 Resultados, Por categoria

Descripcion:

El usuario con rol Juez genera los resultados del concurso tanto en pantalla como en
reportes impresos. Estos pueden ser por categoria o generales para mejor criador,
expositor y reproductor.

Condiciones de ejecucion:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes.

Debe estar cerrado el concurso.

Entrada/Pasos de ejecucién:

El usuario:
e Ingresa al menu Resultados y selecciona la opcién Por categoria. Sobre esta

opcién selecciona el concursoy presiona el botén Aceptar.

Resultados esperados:
e FEl sistema genera reporte en pdf por categoria detallando los caballos en las

primeras ubicaciones y menciones honrosas obtenidas.

e FEl detalle de los caballos en cada categoria es en orden ascendente por
ubicacion.

e Cada categoria debe ir en una hoja diferente.

Evaluacion de la prueba:

Satisfactoria /
(N6 EDFPD Jpa.wc-”// .
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PRUEBA DE ACEPTACION

No.9 Historia de usuario: 05 Resultados, Generales

Descripcion:

El usuario con rol Juez genera los resultados del concurso tanto en pantalla como en
reportes impresos. Estos pueden ser por categoria o generales para mejor criador,
expositor y reproductor.

Condiciones de ejecucién:

Debe existir el usuario con rol Juez creado en el sistema.

Debe existir registrado los tipos de caballos existentes.

Debe estar parametrizado un concurso con las categorias participantes.
Deben estar registrados en el sistema los caballos que participaran en las
pruebas.

Debe estar realizada la inscripcién de los caballos participantes.

Debe estar cerrado el concurso.

Entrada/Pasos de ejecucion:
El usuario:
e Ingresa al menu Resultados y selecciona la opcién Generales.
e Sobre esta opcion selecciona el concurso y el tipo de consulta: Mejor criador,
expositor o reproductor y presiona el botén Consultar.
e Para imprimir las ubicaciones 0 el detalle desplegado en pantalla presiona el
botén imprimir en la grilla correspondiente.

Resultados esperados:

e El sistema despliega en pantalla las ubicaciones generales obtenidas para cada
caso y en la parte inferior el detalle de los puntos obtenidos por cada caballo.

e El detalle de los caballos en cada categoria es en orden ascendente por
ubicacion y por puntos obtenidos

e Elreporte de ubicaciones se genera en formato PDF.

e El reporte del detalle de puntos obtenidos se genera en formato y es
congruente con el reporte de ubicaciones.

Evaluacién de la prueba:
7 P o — N ) 1 “_/ J
Satisfactoria e e = '

(K& e te Y/ s
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ANEXO |

ARCHIVOS DE MIGRACION

Personas:
d A B c D E | £ g
1 CODIGO PRIMER_NOMBRE SEGUNDO_NOMBRE PRIMER_APELLIDO SEGUNDO APELLIDO PREFLIO Sl
2 1RAUL ACAITURRI
3 2 ESTEBAN ACOSTA E.
4 3 ALFREDO ADUM ZIADE
5 4 AGRICOLA GANADERA
] 5 AGRICOLA INDUSTRIAL
7 & AGROPECUARIA RWT
8 7 ADRIANA AGUAYO WALDOCK
9 8 ARTURO AGUAYO pOzO
10 9 ARTURO AGUAYD WALDOCK
1 10 JUAN JOSE AGUAYO ARGUELLO sl
o caven personss /75 2 TY R
Caballos:
VIS o | | F 6 H )| [ L]
1 Codigo Registro  Pref. Nombre  Sexo FechaNac. Reg-Padre Reg-Madre Criador  Propietario Reproductor Fecha.lns.
2 00-1-0001  RAH FAISAN P 09/01/2000 93-2-1132  87-1-0858 43 488 N 30/08/2000
3 00-1-0002  FOV PALMADA ¥ 15/01/2000 88-1-1155  93-2-0900 388 J4N 30/08/2000
4 00-1-0003 1D SARICO P 17/03/2000 93-2-1067  85-2-0020 158 #N/A N 31/10/2000
5 00-1-0004  FOV COLORINA Y 07/01/2000 95-2-0055  96-2-0150 388 121N 30/08/2000
] 00-1-0006 PG HENNA Y 12/01/2000 91-2-1136  94-2-0112 41 43N 30/08/2000
7 00-1-0007  AB CHAYANE P 06/05/2000 97-1-0027  93-2-0767 70 1IN 31/10/2000
8 00-1-0008  RAH CADENCIOSEY 18/02/2000 96-1-0053  92-2-0814 43 76N 30/05/2000
9 00-1-0009  DBG TRES NOCHE P 12/01/2000 95-1-0015  88-2-0632 63 63 N 30/11/2000
10 00-1-0010  HM CA¥ITA Y 07/06/2000 PN-03378  YN-06441 235 3BLN 31/08/2001
1 00-1-0011 LM BANDOLERO P 16/02/2000 93-2-0865  95-2-0034 361 361N 30/11/2000
W42 ] carga_cabalos /77 A KN i |
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ANEXO J

CONTENIDO DEL CD DE INSTALACION
El CD adjunto contiene los archivos necesarios para la instalacion de la
aplicacion asi como el codigo fuente de los programas. A continuacion se
detalla la estructura del mismo:

» Software requerido de la aplicacion: /asopaso/*.*

» Script de base de datos con informacién por default: asopaso.sq|l

» Manual de usuario: manual_usuario.pdf.

> Informe de Tesis: Informe de Tesis.doc
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ANEXO K

MANUAL DE USUARIO

Ingreso al Sistema

Para ingresar al sistema en el browser de Internet se debe digitar la
siguiente URL: http://www.asopaso.weblaesperanza.com una vez realizado
esto el sistema le solicitar4 el usuario y clave definidos y debe presionar el
boton aceptar.

File Edit View History Bookmarks Tools Help
@ w C e\ S T ¢t/ vvw.2s0paso weblaesperanza.co; % ~| [~ Radio- TV Online Customized We P

2 Most Visited @ Getting Started 5, Latest Headlines || ThemeRoller Dev Tool

|- Sistema | =

AsoPaso
Login:

Usuario:
Clave:

Aceptar

Menu principal

Si el usuario y clave fueron correctos se ingresa a la pantalla principal del
sistema en la que se tiene el siguiente menu de opciones:
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| Sistema AsoPaso

Sistema AsoPaso
Bienvenido: LUIS LIMA 22/01/2011 - 07:21 pm

Menu Principal
Parametros
Registro
Concurso
Resultados
Consultas
Reportes
Mantenimiento
Mi Perfil

Salir

LALT - 2010

Parametros

En este menu constan las opciones basicas de parametrizacion del sistema
como son: Tipos de Caballo, Categorias y Definicién del concurso.

Menu Principal
Parametros
Tipos caballe
Categorias

Definir concurso

Tipos caballo.- En esta opcién se debe registrar los tipos de caballo que
se contemplan en el sistema como son: yeguas, potros o capones. Se tiene
una opcion especial N, que estd en blanco para calificar categorias
especiales.
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Codigo Hombre

Y YEGUAS
P POTROS
N
C CAPONES
Pagina 1 de 1
Para ingresar un nuevo tipo se debe presionar el boton el cual llama al

formulario estandar para el ingreso de informacion.

Cadigo

Mom bre

Guardar Cancelar

s

En este formulario se ingresa la informacién requerida y se presiona el botén
Guardar.

Para modificar un registro ya ingresado se debe presionar el boton , el
cual llama a un formulario similar al indicado en el punto anterior, para
grabar se procede de la misma forma que en el caso anterior.

Para borrar se debe en primer lugar seleccionar el registro a borrar y luego
se presiona el boton
En listados con gran cantidad de registros es necesario buscar uno en

particular, para esto se debe presionar el boton , el cual muestra un
formulario para ingresar los pardmetros de busqueda, al presionar el botén
Buscar el sistema ubica los registros requeridos.
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:Codigo | » igual -

.......................

Limpiar Buscar

Los botones descritos anteriormente se utilizan en la
mayoria de las pantallas de edicion de informacion del sistema.

Categorias.- En esta opcion se registran las distintas categorias que se
consideran en el concurso.

Codigo Nimero Nombre Edadl EdadF Puntuada Tipo Categorias C:z Puesto Calific Tipo Calificacion

1 1 POTRANCAS DE TIRO DE 24 A 30 MESES 24 30 5 YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS -

2 2 POTRANCAS DE TIRO DE 30 A 36 MESES 30 36 5 YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS

3 3 POTRANCAS DE BOZAL O BARBOQUEJO DE 3 36 43 S YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS | =

4 4 YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DE 4 Y 5 AN 48 72 5 YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS

5 5 YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DEG Y 7 AN 72 96 S YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS

(] (] YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DE 8 Y 9 AN 96 120 5 YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS

7 7 YEGUAS DE FRENO ¥ ESPUELAS DE 10 ANOS 120 240 5 YEGUAS POR LISTA DE PUNTOS| ~
Pagina 1 de 4 LU Mostrando 1 - 10 de 38

Ubicacién Puntos Observacion

1 &

2 5

3 4

4 3

5 2

(] 1

Pagina 1 de 1 10 o My

Para las categorias puntuadas se define la puntos que se ganan
dependiendo de la ubicacién en la que quede el caballo participante.

Al definir una categoria se debe ingresar la siguiente informacion:

Numero.- Corresponde al nimero asignado por el concurso a la categoria.
Nombre.- Es el nombre dado a la categoria.

Edadl.- Es la edad minima en meses requerida para los caballos
participantes.

EdadF.- Es la edad maxima en meses requerida para los caballos
participantes.

Puntuada.- Indica si la categoria otorga puntos a los caballos participantes.
Tipo.- Se debe seleccionar el tipo de caballo que participa.

Categorias Califica.- Se deben ingresar las categorias que participan
previamente para conformar los inscritos en esta categoria, se debe ingresar
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los codigos de las categorias entre paréntesis y separados por comas. Ej:
(4,5,6,7).

Puesto Califica: En complemento al punto anterior, en este campo se indican
los puestos de las categorias que califican previamente, se debe ingresar los
puestos requeridos entre paréntesis y separados por comas. Ej: (1,2)

Los dos puntos anteriores se utilizan para el proceso de “inscripcion
tardia”, es decir, durante el concurso se inscriben en ciertas categorias
caballos que hayan obtenido los primeros puestos en las categorias
indicadas en el campo Categorias Califica.

Tipo Calificaciéon.- Se debe seleccionar la forma de calificacion de cada
categoria. Las opciones disponibles son:

POR LISTA DE PUNTOS.-Los puntos obtenidos son en funcion de la
ubicacion y puntos equivalentes definidos en el bloque Lista de
puntos.

CAMPEONATO CAPONES.- Si gana la categoria el ganador de la
categoria Campeon del afio capones se otorga 1 punto al ganador y 4
puntos al resto. Si el ganador es el campedn del afio anterior se
otorga 8 puntos al ganador, al ganador del afio O puntos y a los
demas 4 puntos.

CAMPEONATO YEGUAS Y POTROS.- .- Si gana la categoria el
ganador de la categoria Campeona del afio yeguas o Campedn del
afio potros se otorga 2 puntos al ganador y 8 puntos al resto. Si el
ganador es el campeon del afio anterior se otorga 16 puntos al
ganador, al ganador del afio 0 puntos y a los demas 8 puntos.

NINGUNA.- La categoria no suma puntos.
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Modificar registro » ‘
1] i

Nimero
: Nom bre POTRANCAS DE TIRO DE 24 A 30 MESES '
Edadl 24 Meses |
'|EdadF 30 Meses '
' \Puntuada 5 - |
|| Tipe YEGUAS i

| (Categorias Califica

| |Puesto Califica
Tipo Calificacion POR LISTA DE PUNTOS -

»
‘ B Guardar x Cancelar

74

Definir concurso.- Esta opcién es sumamente importante ya que se crea
el concurso que se realizara. La pantalla esta divida en dos bloques, en el
primer bloque se registran los datos generales del concurso y en el segundo
las categorias que participan en él.

Definir concurso { -]
Nombre Fecha Ubicacion Fec_calculo Juez |

XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QU 11 Y 12 DE JULIO DEL 2.0 QUITO TENIS Y GOLF 20/06/2010 ROLANDO GARC

a T ] »

+ ST PP Mostrande 1- 1 de 1
Categoria * No. Asignado Activa
CAMPEON DE CAMPEONES CAPONES 38 5 o
CAMPEON DE CAMPEONES POTROS 39 5
CAMPEON DEL ANO CAPONES 35 5
CAMPEON DEL ANO POTROS 36 5
CAMPEON JOVEN DE TIRO POTROS 19 5
CAMPEONA DE CAMPEONAS YEGUAS 37 5]
CAMPEONA DEL ANO YEGUAS 34 5 7
P Pagina 1 ded w » 10 Mostrando 1 - 10 de 37

Para crear un nuevo concurso se presiona el botén de insercién y en el
formulario que se muestre se debe registrar la siguiente informacion:

Nombre.- Nombre del concurso.

Fecha.- Informacion referente a las fechas en las que se realizara el
concurso, esta en formato abierto.

Ubicacion.- Informacion referente al lugar en el que se realizara el concurso.
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Fecha Calculo.- Se debe registrar la fecha que se tomara de base para el
calculo de la edad de los caballos participantes.

Juez Unico.- Nombre del juez Gnico.

Juez Adjunto.- Nombre del juez adjunto.

Comisario General.- Nombre del comisario general.

Juez de Cémputo.- Nombre del juez de computo.

Veterinario Oficial.- Nombre del veterinario oficial del concurso.
Observaciones.- Informacion importante del concurso.

ﬂ

Nombre XV CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANDS DE PASD "'(
Fecha 11 Y 12 DE JULIO DEL 2.009
I Ubicacion QUITO TENIS Y GOLF CLUB
Fec_calculo 20/06/2010
Juez Unico ROLANDO GARCIA BERTONCINI
Juez Adjunto JAVIER CARRERA MORENO
Comisario General JAVIER CARRERA MORENO
Juez de Computo LUIS LOPEZ
Veterinario Oficial CARLOS MARTINEZ
Observaciones Ninguna
Guardar Cancelar

Al finalizar se debe presionar el botén Guardar o Cancelar segun sea el
caso.

Una vez creado el concurso se debe definir las categorias participantes para
lo cual en el bloque de categorias participantes de debe presionar el boton
de edicion y para cada una se debe marcar Si en el campo Activa, lo que
indica que esa categoria es considerada en el concurso creado. También se
debe indicar el nimero asignado de la categoria el mismo que se utiliza en
los reportes.
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Categorias participantes en este CONCUrso

Modificar registro ®
CAMPEON D -
| |Ca‘tegorla CAMPEON DE CAMPEONES CAPONES |
CAMPEON D
— |No. Asignado 38 |
CAMPEON D = =
| |A|:1|va S - |
CAMPEON D
om0 »
CAMPEON JC @ Guardar x Cancelar
CAMPEONA I e

I I T

CAMPEONA DEL ANO YEGUAS |34 |S | v|
‘ £ @ | 14 <« Pagina 1 ded »> » 10 | Mostrando 1 - 10 de 3?|
Registro

En este menu constan las opciones para el registro de caballos y de las
personas que son parte de los concursos.
Menu Principal
FParametros
“Registro
= Registro de Personas
= Registro de caballos

Registro de Personas.- En esta opciéon se dispone del formulario que
permite el mantenimiento a la base de personas, es decir, crear, actualizar y
eliminar personas. Las personas pueden ser naturales o asociaciones asi
como haciendas.

Lista de Personas

Codigo Primer_Nombre Segundo_Nom bre Primer_Apellido Segundo_Apellido Prefijo

546 ANTONIO ZAVALA LOOR -
545 YANEZ JORGE/POMCE E

344 JORGE YANEZ BARRERA ki

543 THOMAS WRIGHT

542 VICENTE WONG

3H NATALIA WONG CHAUVET

340 GUSTAVO WONG CHAUVET -
" + £ T £ § Pagina 1 deS1 s> w10 Mostrando 1 - 10 de 508
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Al seleccionar la opcion de insercion o actualizacion se muestra el siguiente
formulario:

Modificar registro »

Primer_Nombre NATALIA
Segundo_Nombre
Primer_Apellido WONG
Segundo_Apellido CHAUVET
Prefijo
4 B Guardar x Cancelar

e

Se ingresa/actualiza la informacion solicitada y al finalizar se presiona el
botén Guardar o Cancelar segun el caso.

Registro de Caballos.- En esta opcion se dispone del formulario que
permite el mantenimiento a la base de caballos, es decir, crear, actualizar y
eliminar caballos.

Registro de Caballos [ -]

Codigo  Prefijo Nom bre Registro Fec_Nac Padre Madre Criador
1 E]M FAISAN 00-1-0001  20/11/2007 FPC FESTIVO SGA COLEGIALA EDUARDO JACOME
2 FOV PALMADA 00-1-0002 | 15/01/2000 AV PALMERO FOV CONDESA FERNANDO ORDOANE M
3 [0} SARICO 00-1-0003  17/03/2000 )D JERICO JOSE DAPELO
4 FOwW COLORINA 00-1-0004 07/01/2000 EEH ORGULLOSO FOV PALMA FERNANDO ORDOARNE J4
5 PG HENNA 00-1-0006 | 12/01,/2000 CDWV NUEVO MUNDO |LFC EXOTICA PETER GRAETZER R
3 AB CHAYANE 00-1-0007 | 06/05/2000 LB NACAM LB ESTUPENDA ARNALDO BRICKMAN! JE
Fi RAH CADENCIOSA 00-1-0008 18/02/2000 RAH CATAMAYO RWE VANIDOSA RAFAEL ARMIJOS FE
8 DBEG TRES NOCHE 00-1-0009 12/01/2000 JHG PROFETA DIETER BAUMANN D
i HM CANITA 00-1-0010  07/06,/2000 HACIENDA MONTERR B(
10 LM BANDOLERO 00-1-0011  16/02/2000 CDV EL DUENDE JOV CUMPLIDA LINCOLN MORA L
11 HM CEREZA 00-1-0012  22/03/2000 HACIENDA MONTERR H.
12 LM SEDUCTOR 00-1-0013 22/03/2000 CDV EL DUENDE N/N DOMINGA LINCOLN MORA LI
13 LFC MARGARITA DEL COR 00-1-0014 | 12/01/2000 LFC MARCIAL DEL CO HS] CHIROCA LEON FEBRES CORDE J(
14 PVR HECHIZO DE LA ARM|00-1-0015 | 16/04/2000 |JHG HECHICERO LFC MANDARINA DEL PATRICIO VIVANCO P4
15 LFC MARCELA DEL CORTI 00-1-0016 13/01/2000 LFC MARCIAL DEL CO LFC PROEZA DEL COR LEON FEBRES CORDE M
16 PVR PROFETICO 00-1-0017 |05/01,/2000 JHG PROFETA JHG PRIMOGENITA DI PATRICIO VIVANCO P4
17 LFC PEPITA DEL CORTIJO 00-1-0018 07/01/2000 FHR MARFIL LFC PROFECIA DEL CCLEON FEBRES CORDE|FE
18 LFC MARIMEBA DEL CORTI00-1-0020 12/01/2000 FHR MARFIL LEON FEBRES CORDE LE
< 11 "
+ S F B & Pagina 1 de 203 »> w1 10 Mostrando 1 - 18 de 3.644

Al seleccionar la opcion de insercién o actualizacién se muestra el siguiente

formulario:
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Nombre PALMADA

Registro 00-1-0002 :
Fec_Mac 15/01,/2000

Padre AV PALMERO -

Madre FOV CONDESA - |
Criador FERMNANDO ORDOANEZ - |
Propietario MARIO LUCERO - |
Sexo YEGUAS

Guardar Cancelar

p)

En el campo registro se debe respetar el formato indicado (##-#-####), caso
contrario no se permite el ingreso de esta informacién.

Se ingresa/actualiza la informacién solicitada y al finalizar se presiona el
boton Guardar o Cancelar segun el caso.

Concurso
En este menu constan las opciones para la gestion propia del concurso.

Menu Principal
Parametros
Registro
Concurso

Inscripciones
Cerrar inscripciones
Calificacion

Cierre

Inscripciones.- Esta opcién consta de dos bloques. En el primero se debe
seleccionar el concurso sobre el cual se haran las inscripciones de los
caballos en las distintas categorias. En el segundo bloque se realiza el
ingreso de los caballos a inscribir.
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Si el concurso ya esta cerrado no se pueden realizar mas inscripciones ni
actualizaciones a la informacién registrada. Un caballo puede estar inscrito
en mas de una categoria.

Nombre Fecha

XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "'CIUDAD DE QUITO™ 11 ¥ 12 DE JULIO DEL 2.009

Pagina 1 de 1 10 o Mostrando 1 -1 de i
Registro MNombre Categoria F. Inscripcion No. Campeon AA
39-2-0502 CFE MERCURIO POTROS DE FRENO Y ESPUELAS DE 10 AN 2010-07-18 57 s -
98-1-0041 PG RODEO POTROS DE FRENO Y ESPUELAS DE 10 AN 2010-07-18 30 N
91-1-0661 LFC PRODIGO DEL CORTIJO CAMPEON DE CAMPEONES CAPOMNES 2010-07-20 31 s =
03-2-0023 PCL MADRIGAL POTROS DE FRENO Y ESPUELAS DE & Y 7 2010-05-31 435 N
04-2-0035 PG EL TORO CAMPEON DE CAMPEONES POTROS 2010-07-20 42 N
87-2-1146 CMT GRANO DE ORO CAPONES DE BOZAL O BARBOQUE]JO 2010-05-31 58 N
89-2-0502 CFE MERCURIO CAPOMNES DE BOZAL O BARBOQUE]JO 2010-05-31 57 N -
Pagina 1 de7 10 o Mostrando 1 - 10 de 70

Para esto se debe presionar el boton de insercion correspondiente que
presenta el siguiente formulario:

Registro 03-2-0023
Nom bre L«
Categoria POTROS DE FRENO ¥ ESPUELAS DE 6 Y 7 ANOS -
Campeon AA No -
Guardar Cancelar

Al ingresar el registro del caballo el sistema carga el nombre y la categoria
en la que debe participar en funcion de la edad, sin embargo, la categoria se
puede cambiar. EI campo Campedn AA indica si el caballo que se esta
inscribiendo fue el campeon del afio anterior 1o que se utiliza para el calculo
de los puntos finales obtenidos.

Se ingresa/actualiza la informacion solicitada y al finalizar se presiona el
boton Guardar o Cancelar segun el caso.

Cerrar inscripciones.- El cierre de inscripciones asigna el nimero de
participante a todos los caballos inscritos el cual es un solo secuencial con el
siguiente orden: yeguas, capones y potros en funcion de su fecha de
nacimiento.
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Para realizar el cierre de inscripciones en la pantalla se debe seleccionar en
primera instancia el concurso sobre el que se quiere trabajar y luego
presionar el botén Cerrar.

Cerrar inscripciones x

Concurso: XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "'CIUDAD DE QUITO"

Cerrar

El sistema realiza una pregunta de confirmaciéon como la siguiente:

Confirmacion

E Al ejecutar este proceso dara por cerrado |as inscripciones, desea continuar?

IDK” Cancel ]

Al presionar el boton Ok se ejecuta el proceso el cual al finalizar presenta el
siguiente mensaje.

Mensaje

@ Proceso completoll

Este proceso Unicamente se puede realizar si el concurso no esta cerrado ni
cerradas las inscripciones.

Calificacion.- La pantalla de calificacién esta divida en dos bloques, en el
primero se debe seccionar el concurso y la categoria sobre la que se
requiere calificar, una vez hecho esto se debe presiona el botdén Seleccionar
para cargar en el segundo bloque los caballos inscritos.

157



Concurso: XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO"
Categoria: YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DE 10 ANOS EN ADELANTE « | Seleccionar

No. Registro Nombre Caballo Puesto Mencion

13 00-1-0050 LE GRANDIOSA 1 No -

19 00-1-0048 LE DICHOSA 2 No

20 00-1-0046 FPC DONA JOSEFA 3 Nao

16 00-1-0044 LFC MARIA CRUZ DEL CORTI)O ] No

22 00-1-0040 LFC MARINERA DEL CORTIJO 0 )

17 00-1-0038 LFC MARISOL DEL CORTIJO 0 B

15 00-1-0028 JA GITANA 0

21 00-1-0026 DBG JAQUE MATE 0

14 00-1-0024 BR REINA 0

18 00-1-0022 PV LA CAPONERA 0 -
Registrar Pagina 1 de 2 10 - Meostrando 1 - 10 de 14

Para calificar un caballo en particular se debe seleccionar el registro
correspondiente de manera que se activa para edicion el campo Puesto de
la siguiente forma:

MNo. Registro Nombre Caballo Puesto Mencion
13 00-1-0020 LE GRANDIOSA 1] No «
19 00-1-0048 | LE DICHOSA 2 No

Se ingresa el numero correspondiente a la ubicacion y se selecciona si tiene
0 no mencion y finalmente se presiona Enter, se repite este proceso por
cada caballo. Se debe tomar en cuenta que Unicamente se aplican los
cambios al presionar la tecla Enter.

En la parte inferior se tiene el boton = *¥9'*'™2" " e| cual se lo utiliza para

realizar una inscripcion tardia de caballos en funcion de los puestos
obtenidos en otras categorias, para este proceso se utiliza la informacion
alimentada en la definicibn de las categorias (CATEGORIA_CALIFICA,
PUESTO_CALIFICA). Unicamente se registran los caballos que no estén
inscritos en la categoria seleccionada. Al final de este proceso se presenta
un mensaje con el nimero de caballos inscritos.
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Mensaje

@ Registros insertados: 0

Cierre.- Con esta opcién se realiza el cierre del concurso luego de lo cual
no se puede realizar ninguna modificacion tanto en las ubicaciones como en
los caballos inscritos. Como parte del proceso del cierre el sistema realiza el
calculo de los puntajes finales de los caballos, criadores y propietarios en
funcion de las ubicaciones obtenidas en cada categoria. Se tiene la siguiente
pantalla:

Calculo de puntaje final »

Concurso: XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO™ -

Seleccionar

Se debe seleccionar el concurso que se desea cerrar y presionar el botén
Seleccionar, el sistema hace una pregunta para continuar o no.

Confirmacion

2 Al ejecutar este proceso dara por cerrado el concurso, desea continuar?

IOK” Cancel ]

Al presionar el botén Ok se ejecuta el cierre del concurso, al final se emite el
siguiente mensaje con lo que el proceso concluye.

Mensaje

@ Proceso completall

Una vez realizado el cierre no se puede volver a ejecutar este proceso, en
caso de intentarlo el sistema emite el siguiente mensaje.
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Mensaje

@ Caoncurso ya cerrado, no puede volver a calcular

Resultados

En este menu se tiene las opciones necesarias para generar informes sobre
los ganadores del concurso.
Menu Principal

Parametros

Registro

Concurso

Resultados

Por Categoria

Generales

Por Categoria.- Este es un reporte en PDF que resumen las ubicaciones
de cada caballo en las diferentes categorias. Dentro de cada categoria los
caballos se ordenan en funcion de la ubicacion de forma ascendente. De
igual forma en cada categoria al pie de la pagina se detallan los caballos que
hayan obtenido menciones honrosas. La pantalla permite seleccionar el
concurso del que se requiere el informe el mismo que se genera al presionar
el boton Aceptar.

Resultados por Categoria
Concurse: XVIII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO" -

Aceptar

Una vez realizado esto se presenta en pantalla el reporte el cual puede ser
impreso. El formato del reporte es el siguiente para todas las categorias:
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ASOCIACION DE CRIADORES Y PROPIETARIOS DE CABALLOS DE PASO DE PICHINCHA
XVIlIl CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO"

RESULTADOS POR CATEGORIA
Fecha informe: 14-Sep-2010

CATEGORIA YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DE 4 A 5 ANOS

Ne. | PREFLIO NOMEBRE REGISTRO CRIADOR PROPIETARIO PUESTO
2 |usF SOLANA 06-1-0132 | JORGE FADUL JORGE FADUL 1
4 |JC BAILARINA 06-1-0118 | JACINTO CORDERO JACINTO CORDERO 2
MENCIONES HONROSAS

[5 Jecc LLUVIA 08-1-0104 BOLIVAR OCHOA

Generales.- Esta opcién permite consultar los mejores por tres tipos:

» Mejor criador
» Mejor expositor
» Mejor reproductor

Primero se debe seleccionar el concurso y luego el tipo de consulta.

Consulta de Mejores ®

Concurse: XV COMCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANGCS DE PASC "CIUDAD DE QUITO™  «

Tipe: Mejor Criador w | Consultar

Nombre Puntos Primeros Puestos
LUIS BAKKER 30 1 o
PABLO COBO 72 1 ]
LECN FEERES CORDERO 18 1 3
PETER GRAETZER 12 1 b
JORGE FADLUL 12 1
JACINTO CORDERO | 10 |u -
14 m | »
&1 Imprimir Pagina 1 |de3 e »1 10 - Mastrando 1 - 10 de 2

Detalle de puntos obtenidos

Registro Nombre Categoria Puntos Puesto Calculo
06-1-0132 |ISF SOLANA YEGUAS DE FREMO Y ESPUELAS DE 4 A 5 ANOS |12 |1 |5 |
5 (© Imprimir Detalle Pagina 1 de 1 o o Mostrando 1 -1 de 1
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En la pantalla desplegada en el primer bloque se muestra los ganadores
ordenados por el total de puntos obtenidos y en el segundo bloque se detalla
los caballos participantes y las calificaciones obtenidas en cada categoria.

Par obtener reportes de los blogues indicados se debe presionar los botones
correspondientes de impresion.

Al presionar el boton Imprimir del bloque de ubicaciones obtendremos el
siguiente reporte:

ASOCIACION DE CRIADORES ¥ PROPIETARIOS DE CABALLOS DE PASO DE PICHINCHA
ZVIIl CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO™

Fecha informe: 23-Jan-2011
MEJOR CRIADOR

CRIADOR FUNTOS | PRIMERDS_PUESTOS
LUIZ BAXKER 30 L

PAELD COBO 22

LE0OM FEBRES CORCERD 18

JORGE FADUL 12

PETER GRAETZER 12 i

JACINTC CORDERD 10 0

CARLOE MARPATIDA a 0

CARLOS FELID 7 2

(=10 I

RAFASL ARMIIOS
ESTEEAM QLIRCLA,
GALD ORELLANA
FERMANDC CROCGEA'EZ
LINCDLN MORA
PATRICIO VIVANCD
PEDRD VARAS
BOUVAR OCHOA
EIENVENIDO ROMERD
DIEGD RISADEMNEIRA
DIETER BAUMANN
JAIME ALARCCH
JOSE DAPELD

JULIO HIDALGO
CERMANICD PAZ
EDUARDD SALAREZC
PETER KOECHLM
EDUARDD JACOME

@l a|lo|la|la|lol ol o ol

Olo|lo|lo|lo|lo|lo|lo|lo|lo|lo]l o] O] O O di| G5

[SIR=1R=] =] NS

Al presionar el botén Imprimir Detalle se obtendra el siguiente reporte:
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ASOCIACION DE CRIADORES Y PROPIETARIOS DE CABALLOS DE PASO DE PICHINCHA
XVII CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QuITO"

Fecha informe; 23-Jan-2011

CRIADOR: LUIS BAKKER
PUNTOS: 30
PRIMEROS_PUESTOS: 1

REGISTRO NOMBRE CATEGORIA PUNTOS |PUESTO CALCULG
00-1-0050 LE GRANDICEA YEGLAS DE FREMD Y ESPUELAS OF 10 AROS EN ADELANTE 12 1 1
00-1-0028 LE DICHOSA YEGLAS DE FREMD Y ESPUELAS OF 10 AROS EN ADELANTE 1] 2 [
00-1-0048 FPC DORMA JOSSFA YEGUAS DS FREND Y ESPUSLAS DE 10 AROS B4 ADELANTE E 3 W
[&-2-0038 LE ALTAKERA CAMPEDNA DE CAMPZONAS YEGUAS b 1} 1
[&-2-0038 LE MELDEA CAMPEDNA DE CAMPZONAS YEGUAS b 1} [
91-1-104% LE ABOLEMNGD POTROS DE FREMC ¥ ESPUELAS DE 10 AMDS EN ADELANTE o 2 M
00-1-0021 LE TORBELLING CAPONES DE FRENG Y ESPUELAS DE 6 ARIOS EN ADELANTE b 1} [
00-1-0028 LE PODEROSD POTROE OE FREMC Y ESPUELAS DE 10 ANDS EN ADELANTE b 1} 1
00-1-0023 LE RECUERDD CAPONES DE FRENC ¥ ESPUELAS DE 6 ARIOS EN ADELANTE o 1] 3
00-1-0027 LE LUCERD POTROE OE FREMC Y ESPUELAS DE 10 ANDS EN ADELANTE b 1} [
Consultas

En este menu se tiene las siguientes opciones de consulta:

Consultas
Personas

Caballos

Personas.- Al seleccionar esta opcion se carga la pantalla de consulta de
las personas registradas, en esta pantalla no se puede modificar la

informacion.

Codigo Primer_Nombre
544 ANTONIO

545 YANEZ JORGE/POMCE EN
544 JORGE

543 THOMAS

542 VICENTE

541 MATALIA

En esta pantalla se dispone de todas las opciones de busqueda

Segundo_Mombre

JOSE

Primer_Apellido Segundo_Apellido Prefijo

FAVALA LOOR -

YANEZ BARRERA ¥ 3

WRIGHT

WONG

WONG CHAUVET -

1 k
Pagina 1 de 51 10« Mostrande 1 - 10 de 508

ya

explicadas anteriormente para los campos desplegados en la grilla.
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Caballos.- Al seleccionar esta opcién se carga la pantalla de consulta de
los caballos registrados, en esta pantalla no se puede modificar la
informacion.

Consulta de Caballos -]

Caodigo  Prefijo Nombre Registro |~ Fec_Nac Padre Madre Criador Propietario Sexo
1 EM FAISAN 00-1-0001  |20/11/2007 | FPC FESTIVIO SCA COLEGIALA EDUARDO JACOME  EDUARDO JACOME P
2 FOV PALMADA 00-1-0002 | 15/01/2000 AV PALMERC FOV CONDESA FERNANDO GRDOAREZ MARIO LUCERD Y
3 o SARICO 00-1-0003 | 17/03/2000 | JDJERICO JOSE DAPELO P
4 FOV  COLORINA 00-1-0004 | 07/01/2000 | EBH ORGULLOSO FOV PALMA FERNANDO ORDOANEZ JACINTO CORDERD Y
5 FG HENMA 00-1-0006 | 12/01/2000 | CDV NUEVO MUNDOQ | LFC EXCTICA PETER GRAETZER RAFAEL ARMUCS Y
[} AB CHAYANE 00-1-0007  0G/05/2000 | LE NACAM LE ESTUPENDA ARMALDO BRICKMANN JESSICA BRICKMANN P
7 RAH CADENCICSA 00-1-0008 | 18/02/2000 | RAH CATAMAYC RWE VANIDOSA RAFAEL ARMUQS FELIPE BROWN Y
3 DEG TRES NOCHE 00-1-0000 | 12/01/2000 | JHC PROFETA DIETER BAUMANMN DIETER BAUMANN P
] HM CANITA 00-1-0010 | 07/06/2000 HACIENDA MONTERRE® BOLIVAR OCHOA Y
L] LM EANDOLERO 00-1-0011 | 16/02/2000  CDV EL DUENDE JOV CUMPLIDA LINCOLN MORA LINCOLN MORA P
1 HM CEREZA 00-1-0012 | 22/03/2000 HACIENDA MONTERRE' HACIENDA MONTERRE'Y
12 LM SEDUCTOR 00-1-0013 | 22/03/2000 | CDV EL DUENDE N/N DOMINGA LINCOLN MORA LINCOLN MORA P
13 LFC MARGARITA DEL CORT 00-1-0014 | 12/01/2000 | LFC MARCIAL DEL COR” HSJ CHIROCA LEGN FEERES CORDERC JORGE YANEZ Y

14 FVR HECHIZO DE LA ARMEN 00-1-0015 | 16/04/2000 |JHG HECHICERO LFC MANDARINA DEL CPATRICIO VIVANCC  PATRICIC VIVANCO P
15 LFC MARCELA DEL CORTUO 00-1-0016 |13/01/2000 | LFC MARCIAL DEL COR” LFC PROEZA DEL CORTILECN FEERES CORDERC MICUEL SEMINARID Y

16 PVR PROFETICO 00-1-0017 | 05/01/2000 | JHG PROFETA JHG PRIMOGENITA DELPATRICIO VIVANCG  PATRICIO VIVANCO P
17 LFC PEPITA DEL CORTIC | 00-1-0018 | 07/01/2000 |FHR MARFIL LFC PROFECIA DEL COR LEON FEBRES CORDERC FELIX ARALJO Y
18 LFC MARIMEA DEL CORTUO 00-1-0020 | 12/01/2000 | FHR MARFIL LEC'N FEBRES CORDERC LECOM FEBRES CORDERCY
oo Pégina1_ de203 » w1 0 o Mostrando 1- 18 de 3.644

En esta pantalla se dispone de todas las opciones de busqueda ya
explicadas anteriormente para los campos desplegados en la grilla.

Consulta de Caballos (-]

Codigo  Prefijo Nombre Registro Fec_Nac Padre Madre Criador Propietario Sexo
1 HM CEREZA 00-1-0012 | 22/03/2000 HACIENDA MONTERREY HACIENDA MONTERRE Y
Biisqueda... 0
MNombre ~ igual - CEREZN
* Limpiar A Buscar
b é Pagina 7 de203 e w0 - Mostrando 1 - 1 de 3.644

En este menu se tiene las siguientes opciones:
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Reportes
Inscritos por categoria

Total caballos inscritos

Inscritos por categoria.- Esta opcion se utiliza para imprimir los caballos
inscritos en un determinado concurso. La impresion se realiza por categoria
y cada una de ellas en una hoja diferente. Se lo hace asi por cuanto este
reporte se utiliza para generar los catalogos.

En el formulario inicial se debe seleccionar en primera instancia el concurso
y luego presionar el botén Aceptar.

Inscritos por Categoria

Concursa: XV CONCLRS0 REGIONAL DE CABALLOS PERLIANGS DE PASO “CIUDAD DE QUITO® -

Luego de lo cual se genera el reporte como el que se indica a continuacion:

ASOCIACION DE CRIADORES Y PROPIETARIOS DE CABALLOS DE PASO DE PICHINCHA
XVIll CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO"
JUEZ UNICO: ROLANDO GARCIA BERTONCINI. JUEZ ADJUNTO: JAVIER CARRERA MORENO
QUITO TENIS ¥ GOLF CLUB

FECHA: 11 Y 12 DE JULIO DEL 2.009

CATEGORIA YEGUAS DE FRENO Y ESPUELAS DE 4 A 5 ANOS

No. [ PREFIIC MNOMBRE FECHADE REGISTRO PADRE MADRE CRIADOR PRCFIETARIO Su Calficacion
NACIMIENTD Calificacian| del Jusz
J5F SOLANA Abrll 122006 €-1-0132 JM PRODIGIO BR REINA JORGE FADUL JORGE FADUL
4 < BAILARINA Marzo 2872006 E-1-0118 LE VALIENTE FOW PALMA JACINTC CORDERD JACINTO CORCERD
5 BCC LLUVIA Febrero 2672006 | 06-1-0104 GC DESLIZ DAG MICAELA SOLIVAR OCHOA

El orden de las categorias y de los caballos dentro de cada una de ellas se
lo realiza por fecha de nacimiento.

Total caballos inscritos.- Esta opcion se utiliza para imprimir los caballos
inscritos en un determinado concurso.
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En el formulario inicial se debe seleccionar en primera instancia el concurso
y luego presionar el botén Aceptar.

Total caballos inscritos

Concurso: XVIII CONCURSO REGIOMAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO" -

Aceptar

Luego de lo cual se genera el reporte como el que se indica a continuacion:

ASOCIACION DE CRIADORES Y PROPIETARIOS DE CABALLOS DE PASO DE PICHINCHA
XVIIl CONCURSO REGIONAL DE CABALLOS PERUANOS DE PASO "CIUDAD DE QUITO"
JUEZ UNICO: ROLANDO GARCIA BERTONCINI. JUEZ ADJUNTO: JAVIER CARRERA MORENO

QUITO TENIS Y GOLF CLUB

FECHA: 11Y 12 DE JULIO DEL 2.009

LISTADO TOTAL DE CABALLOS INSCRITOS Fagna: 1
[Wo | PREFID MNOMBRE FECHACE REGISTRO PADRE MADRE CRIADOR PROFIETARID CATEGORIA
NACIMIENTD

1 RAH FARCLERA Enero 272007 07-10124 PK FLAMERCO RAH FRENES RAFAEL ARMLICS RAFAEL ARMLIOS FOTRANCAS DE TIRO DE
GP DUDOSA Junio 2672006 0e-1-0120 GO NAVEGANTE GPDULCINEA GERMANICO PAZ GERMANICC FAZ CAMPECHA JOVENCETI
JSF SOLANA Al 122006 DE-1-0132 Ju FRODIGID ERREINA JORGE FADUL JORGE FADUL YEGLIAS DS FRENO ¥ ES

4 L BAILARINA Marzo 252006 0e-10118 LE VALIENTE FOW FALMA JACINTC CORDERD JACINTO CORDERD YEGUAS DE FRENO Y ES

B BCC LLUNIA Febrero 252005 | 06-1-0104 GC DESLIZ DAG MICAELA SOLIVAR OCHOA YEGUAS DE FRENO Y ES

6 |EQF LN MOVIEMDTE 2472004 04-2-0050 EQF LECN EQF RECELOSA ESTESAN QUIRCLA ESTEBAN QUIRTLA CAMPECMNA DE CAMPEDNA|
LB ALTAMERA Moviembre 12721 04-2-00€8 JYEP PRIVILEGID L5 DOfA SEVILLA LUIS SAKKER LLIS BAKKER CAMPECHNA DE CAMPEONA|

& LB MELOSA MNoviembre 07721 04-2-00€6 JYEP PRIVILEGID LS MAGIA SLANCA LUIS SAKKER LLIS CASRERA CAMPECHNA DE CAMPEONA|

9 GP CANTCRA Agosto 0772004 04-2-0062 GO ESPANTO PC CASANDRA GERMANICO PAZ GERMANICC FAZ CAMPECHNA DE CAMPEONA|

10 | EEH LUNA DE PAITAN Jullo 052000 0c-20120 EBH UUSES EBH RAYD DE LUNA EDUARDO BALAREZD EDUARDC BALAREZC YEGUAS DE FRENO Y ES

10 | EEH LUNA DE PAITAN Jullo 052000 0c-20120 EBH UUSES EBH RAYD DE LUNA EDUARDO BALAREZD EDUARDC BALAREZC CAMPECHNA DE CAMPEONA|

12 | HG CARMELA Junio 0272000 00-1-0082 JHG PROFETA AN ESTERLINA PAIJANE JULIC HIDALGD JULIO HIDALGO CAMPECHNA DE CAMPEONA|

13 | LB GRANDIOSA Mayc 122000 00-1-0050 FPC QUINTC DE CRO FPC GACELA LUIS SAKKER LLIS BAKKER YEGUAS DE FRENO Y ES

1 | B8R REINA Maye 132000 00-1-0024 J5 ALMENDRO OVCH REINA SIENVENIDO ROMERD JORGE FADUL YEGUAS DE FRENO Y ES

15 | A GITANA Mayo 052000 00-1-0028 LFC ESCRITOR DEL COR CAPF CONSEJERA JAIME ALARCON YEGUAS DE FRENO Y ES

16 | LFC MARIA CRUZ DEL CORTI Abrll 11/2000 00-1-0044 FHR MARFIL LFC PRODIGA DEL CORT LEON FEERES CORDERC | LECN FESRES CORDERO | YEGUAS DE FRENO Y ES

16 | LFC MARIA CRUZ DEL CORTI Abrll 11/2000 00-1-0044 FHR MARFIL LFC PRODIGA DEL CORT LEON FEERES CORDERC | LECN FESRES CORDERO | CAMPECMA JOVENCETI

Este reporte esta ordenado por la fecha de nacimiento del caballo inscrito.

Mantenimiento

Este menu esta disponible Gnicamente para el usuario Administrador y en él
se tiene las siguientes opciones:

Mantenimiento

Usuarios

Respaldos

Usuarios.- Esta opcién permite gestionar los usuarios y sus roles, es decir,
el Administrador del sistema puede crear, eliminar o modificar un usuario.
Para realizar esta gestion se dispone de la siguiente pantalla:
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Administracién de Usuarios (-]

Cédula = Primer Nombre Segundo Mombre Primer Apellido Segundo Apellido Usuario Activo
0400876132 LUIS ARMANDC LIMA TARAMUEL LALIMAT 5
1700876132 |FERNANDO JACOME VILLAMAR FIACCMEY 5
1704876132 |DYLAN ALEXAMNDER LIMA CARRERA DALIMAC 5
1732456780 |EDUARDO JACOME MERING EJACCMEM 5

+ S @ 0o Pagina 1 del 10 - Mostrande 1 - 4 de 4
Rol
ADMINISTRADOR
JUEZ
+ A @ L g Pagina 1 del

Al presionar los botones de insercion, actualizacion o borrado se permite
actualizar la informacion segun se requiera con un formulario estandar de
edicién como el siguiente:

Modificar registro x

Cédula 0400876132]

Primer Mombre LIS

Segundo Nombre  apmanDO

Primer Apellido LIMa,

Segundeo Apellide TARAMUEL

Usuario LALIMAT
Activo LT
: # Guardar = Cancelar
L r
Descripcion:

Cédula: Cedula de la persona que se registrara como usuario.

Primer Nombre: Primer nombre del usuario.

Segundo Nombre: Segundo nombre del usuario (opcional).

Primer Apellido: Primer apellido del usuario.

Segundo Apellido: Segundo apellido del usuario (opcional).

Usuario: Es el nombre de usuario el cual debe ser definido por el
Administrador.

Activo: Indica si el usuario esta activo o no para el sistema.
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En el bloque de Roles se permite asignar el rol requerido por cada usuario,
al momento se tienen los siguientes:

» Administrador
» Consultas

» Reqgistro

» Juez

Cada uno de ellos tiene las opciones necesarias para sus funciones.

Respaldos.- Esta opcion esta disponible para el usuario Administrador y
permite obtener respaldos de la base de datos. En la pantalla presentada se
presiona el boton Aceptar y el sistema pregunta sobre el directorio y nombre
con el que se grabaré el respaldo, como se indica a continuacion:

@ Enter name of file to save to... &
AT | J ¢ Docurmentos escaneados - |4'v¢| Search 2|
File name: -
Save as type: [Archivo WinRAR ZIP v]
¥ Browse Folders [ Save ] [ Cancel ]

Se presiona el botén Save y el proceso del respaldo se concluye. Es
responsabilidad del Administrador la custodia y frecuencia de la generacién
de este archivo y su copia en CDs de respaldo.

Mi perfil

En este menu se tiene la opcidn que permite el cambio de clave del usuario
ingresado en ese momento al sistema.

Mi Perfil

Cambio de Clave
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Cambio de clave.- Esta opciéon esta disponible para todos los usuarios.
Para cambiar la clave se tiene el siguiente formulario:

Cambio de clave

Muewva Clave:

Confirmar Clave:

Aceptar
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