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Resumen

El presente trabajo esta orientado a desarrollar un sistema informatico que permita la gestion de
la informaciéon en el ayuntamiento de la Ciudad de Georgetown Guyana y el pago de los
impuestos de propiedad online en el departamento de tesoreria de dicho ayuntamiento. Con
este sistema se pretende brindar a los propietarios de la ciudad la posibilidad de pagar su
impuesto de propiedad a través del Internet y que dentro del ayuntamiento se pueda manipular

informacion mediante una Intranet

El resultado de la aplicacion propuesta representa un significativo aporte al proceso de pago de
impuestos para el departamento de tesoreria, aumentando el alcance de su gestion por su
presencia en Internet y ofrece una via directa de intercambio entre los propietarios y el
departamento de tesoreria, optimizando asi todo el proceso, con lo que se contribuye

significativamente a lograr los objetivos de desarrollo.

Para el desarrollo del sistema se utilizé la metodologia RUP, por su amplia aceptacion y
facilidad de uso. Como herramienta de desarrollo se utilizé el Adobe Dreamweaver CS3, el cual
incluye facilidades de desarrollo para aplicaciones Web, incluyendo generacion en cédigo PHP,
Java Script, HTML,; lenguajes utilizados en la programacion del software. Para la gestion de los

datos se utiliz6 como Sistema de Gestién de Base de Datos: MySQL.
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Introduccion

INTRODUCCION

El vertiginoso desarrollo Cientifico-Técnico alcanzado en el mundo a partir de las
ultimas décadas del siglo XX, ha llevado al hombre a lograr tal desarrollo que ya seria

imposible prescindir de la informatica.

Las actuales perspectivas de este desarrollo llevan a brindar la informacién oportuna y
rapida, lo que le imprime valor y utilidad. Contar con aplicaciones desarrolladas en
computadoras posibilita un mejor y mas facil acceso a la gestion de la informacion.
Asimismo permite tomar la decisidn mas acertada en cada momento, clave del éxito
que utiliza ademas de los conocimientos y las aptitudes del hombre, la tecnologia

informatica actual.

El departamento de tesoreria del ayuntamiento de la ciudad de Georgetown en Guyana
cuenta con un sistema para el pago de propiedades, donde los propietarios de la ciudad
estan obligados a llegar a la oficina del ayuntamiento para pagar sus impuestos.

Debido a que muchos de ellos viven en el extranjero resulta dificil a la hora de saldar el
pago de la propiedad a tiempo. Si esta informacion debe manejarse en un
departamento de tesoreria con grandes requerimientos, dotado de una red local y

avanzados equipos de computo la solucion puede ser el disefio de una intranet.

Los avances gigantescos de la informatica en los ultimos afios, fundamentalmente
dirigido a la seguridad de las comunicaciones, las nuevas concepciones desde el punto
de vista de programacion y el aumento de las necesidades de los usuarios, motivaron a

iniciar un proyecto de intranet.

Situacién problematica
En el departamento de tesoreria de la ciudad de Georgetown tienen lugar varios
procesos importantes, uno de ellos es la gestién de trabajadores y clientes del lugar que

actualmente es realizada de manera manual, usando herramientas que ayudan en el

1



Introduccion

procesos como son documentos en Microsoft Word y tablas en Excel, por la gran
cantidad de clientes se tiene almacenado volimenes numerosos de informacion en
formato duro, que carecen de seguridad, cuando hay necesidad de realizar una
busqueda se vuelve una tarea engorrosa. Todo esto provoca que la informacion esté
duplicada y para realizar cualquier accion con dicha informacién es necesario una

pérdida de tiempo el que aumentara con el paso de los anos.

Otro proceso, y el mas importante del lugar es el pago de los impuestos de propiedad,
actualmente esta accidon solo se puede realizar con la presencia del propietario en el
departamento, muchos de los habitantes de la ciudad que a su vez son propietarios
trabajan fuera del pais y en la mayoria de las ocasiones no se encuentran en la fecha
que deben pagar los impuestos, aplicandose un recargo que aumenta al pasar los dias,
para el ayuntamiento también repercute negativamente porque por la falta de ingresos

se encuentra en dificultades financieras anualmente.

De la situacion problematica antes descrita el problema a resolver es: La gestion de la
informacion del departamento de tesoreria de la ciudad de Georgetown es realizada de
manera manual, y el pago de los impuestos de propiedad requiere de la asistencia

personalizada del propietario.

Idea a defender

Con la creacion de un sistema informatico que permita la gestion de la informacion del
departamento de tesoreria de la ciudad de Georgetown y el pago de los impuestos de
propiedad online, se eleva la productividad en cuanto a la obtencion e intercambio de

informacién referente al proceso de pago de impuesto de propiedades.

A partir de esta situacion problematica se define el objetivo general del presente

trabajo:

Analizar el flujo de informacién referente al proceso de pago de impuesto de
propiedades del departamento de tesoreria, con lo cual se debe disefiar e

implementar un sistema informatico para la gestion de la informacion del
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departamento de tesoreria de la Ciudad de Georgetown y el pago de los

impuestos de propiedad online.

De este objetivo general se desprenden los siguientes objetivos especificos:

Realizar el estudio del flujo de informacién del proceso de pago de impuesto

online de propiedades.

Disenar un modelo de datos que abarque el proceso de pago de impuesto online.
Disefiar y establecer niveles de acceso a la informacion.

Implementar el proceso de pago de impuesto online referido a los propietarios.

Disefiar un sistema multiplataforma en cuanto a Sistema Operativo y Gestor de

Base de datos se refiere.

Para cumplir estos objetivos se realizaran las siguientes tareas:

Entrevistas a empleados y directivos del departamento de tesoreria.

Investigacion y recopilaciéon de recomendaciones en los tema de accesibilidad,
autenticacion y personalizacion de la informacién del proceso de pagos de

impuestos de propiedades.

Investigacion y comprobacién en el funcionamiento del mecanismo de

autenticacion a través de Internet.
Analisis del disefo de la base de datos existente.
Disefio y creacioén de la interfaz grafica de la aplicacion.

Implementacién de la aplicacion.

La estructura del documento es la siguiente:
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Capitulo | “Fundamentacion Tedrica”: Donde se hace un analisis critico de las
bibliografias utilizadas. Se describen las metodologias, softwares y lenguajes de

programacion ademas de hacer alusion al por qué de su utilizacion.

Capitulo IlI: Este capitulo se centra fundamentalmente en analizar el modelo de negocio,

asi como la descripcion de dicho proceso utilizando los artefactos de UML.

Capitulo Il “Construccion de la Solucion Propuesta”. Se basa en los diferentes
principios aplicados en el sistema, el tratamiento de ellos y el modelo de clases Web asi
como el disefio de trabajo de la base de datos con los diagramas de modelo logico y

fisico de los datos y su implementacion.

Capitulo 1V: Estudio de Factibilidad. Se hace un analisis de las variables tiempo, costo y
esfuerzo a través de su estimacion mediante la variante ‘Analisis de Puntos de Casos
de Uso’, se enuncian ademas los beneficios tangibles e intangibles que aporta el

sistema.



Capitulo I: Fundamentacion Teérica

Capitulo I: Fundamentacion Teérica

1.1 Introduccioén

En este capitulo se abordaran aspectos tedricos del tema que se va a analizar,
exponiendo los principales conceptos asociados al dominio del mismo. Se describe el
contexto donde se enmarca, las caracteristicas y dificultades que lo acompafan, asi

como las metodologias y tecnologias a utilizar.

1.2 Principales conceptos asociados al dominio del problema.

El comercio electronico ha sido una practica realizada desde hace mas de una década,
siendo ejemplos, en su vertiente de gran consumo, las ventas de grandes almacenes
mediante videotexto, los catalogos electronicos y las tele tiendas dentro del comercio
entre empresas deben sefialarse las ventas que utilizan los protocolos EDI (Intercambio
Electronico de Datos) y la distribucion de servicios turisticos y de transporte (SMD:
Sistemas Mundiales de Distribucion) entre compafnias aéreas y agencias de viajes.
Estos precursores tenian -y tienen- muchas restricciones de uso, como la necesidad de
establecer un preacuerdos entre empresas, exigir detalladas normalizaciones de los
sistemas informaticos y de gestidn, usar costosas redes especiales 6 servir solo para

intercambios dentro de sectores especificos.

Por ello, y a pesar de estos amplios antecedentes, el término “Comercio electrénico”
s6lo ha sido asumido mas recientemente, con la generalizacion del comercio a través
de Internet. Este medio tiene como principales ventajas la resolucion de muchas
rigideces anteriores de las relaciones entre empresas, aportar una red de
comunicaciones de uso general y mas asequible a todo tipo de empresas, medios de

pagos mas flexibles y variados y usar procedimientos normalizados de seguridad.

Basicamente, el comercio electronico puede definirse como la transaccion en si a través
de medios electronicos, entre los que se encuentra Internet. Una definicion mas
5
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abarcadora muestra el comercio electrénico como el aspecto que la empresa con

presencia y actividad en Internet muestra hacia el exterior [1]

Ayuntamiento

El ayuntamiento o corporacion municipal es el 6rgano de administracion de un
municipio. Suele estar formado por un alcalde o presidente municipal que ostenta la
presidencia de la administracion local y del pleno y los concejales o ediles que reunidos

en pleno ejercen la potestad normativa a nivel local.

Generalmente, el Ayuntamiento es el 6rgano administrativo menor y mas cercano al
ciudadano, aunque los municipios grandes suelen subdividirse administrativamente en

barrios, distritos, delegaciones o pedanias (estas ultimas de caracter mas rural) [2].

Un impuesto sobre la propiedad es obligado por ser duefio de la misma. Existen tres
tipos de de propiedad: tierra, mejoras a tierras (cosas inmobiliarias edificios) y
propiedad personal (cosas mobiliarias). Los impuestos sobre la propiedad también se
denominan impuestos inmobiliarios. Estos impuestos se pagan a la autoridad fiscal local
0 a la municipalidad. El monto que usted paga generalmente se puede deducir de sus
impuestos federales sobre la renta. Los impuestos sobre la propiedad a menudo se
gravan como un porcentaje del valor fiscal de su vivienda. Por ejemplo, si usted paga el
0.5% del valor fiscal en impuestos sobre la propiedad, una vivienda cuyo valor fiscal

asciende a $250,000 tendria un impuesto sobre la propiedad de $1,250 [3].

En el caso del ayuntamiento de Georgetown el impuesto sobre la propiedad es
calculado como un porcentaje del valor de la propiedad. Este porcentaje es aplicado en

dependencia del uso de la propiedad.

Tarjetas de Crédito
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Una tarjeta de crédito es una tarjeta de plastico con una banda magnética, a veces un
microchip, y un numero en relieve que sirve para hacer compras y pagarlas en fechas

posteriores. Por su capacidad de realizar pagos se les llama también dinero plastico.

Entre las mas conocidas del mercado estan: Visa, American Express, MasterCard y

Diners Club, entre otras.

Los usuarios tienen limites con respecto a la cantidad que pueden cargar, pero no se
les requiere que paguen la cantidad total cada mes. En lugar de esto, el saldo (o
"revolvente") acumula interés, y solo se debe hacer un pago minimo. Se cobran

intereses sobre el saldo pendiente.

La mayor ventaja es la flexibilidad que le da al usuario, quien puede pagar sus saldos
por completo cada mes o puede pagar en parte. La tarjeta establece el pago minimo y
determina los cargos de financiamiento para el saldo pendiente. Las tarjetas de crédito
también se pueden usar en los cajeros automaticos o en un banco para servirse de un

adelanto de efectivo aunque, a diferencia de las tarjetas de débito, se cobra un interés.

Un pago con tarjeta de crédito es un pago con dinero (dinero crediticio) y no es creado
por los bancos centrales sino por los bancos privados al dar créditos. Por tanto, el hacer
efectivo un cobro con tarjeta de crédito depende de la solvencia de la entidad emisora

de la tarjeta.

Cuando se compra con una tarjeta de crédito, normalmente la entidad financiera carga
el importe en cuenta a principios del mes siguiente sin intereses. También hay otra
modalidad de pago en la que se paga una parte de las compras cada mes, pero,
generalmente, tiene la desventaja de que se cobran intereses. En ambos casos, se

suele cobrar una cuota anual.

Cuando se paga con tarjeta en el comercio, el cobrador suele pedir una identificacion
(identificacion personal, permiso de conducir, etc.) y exige la firma del recibo para
acreditar que se es propietario de la tarjeta. Existen algunas excepciones donde no se
solicita firmar el recibo, a éste sistema se le denomina "autorizado sin firma" y suele

7
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utilizarse en comercios con grandes aglomeraciones de gente, como lo son cines,

restaurantes de comida rapida y otros lugares similares.

En caso de uso fraudulento no hay mas que anular el cargo y el banco debe demostrar

que la compra ha sido hecha por el propietario.

Las compras con tarjeta de crédito pueden tener diversos seguros sobre el saldo

financiado [4].

Intranet

Intranet es la aplicacion de los estandares Internet dentro de un ambito corporativo para
mejorar la productividad, reducir costos y mantener los sistemas de informacion
existentes. Es una forma de poner al alcance de los trabajadores todo el potencial
informativo de una entidad, para resolver problemas, mejorar los procesos, construir
nuevos recursos 0 mejorar los ya existentes, divulgar informacién de manera rapida y
convertir a estos trabajadores en miembros activos de una red corporativa, o sea da al
usuario la informacion que éste necesita para su trabajo. La Intranet pretende que cada
cual tenga la informacion necesaria en el momento oportuno sin que tenga que recurrir
a terceros para conseguirla. Una Intranet es una copia de Internet dentro de una
entidad [5].

Razones para implantar una Intranet

Una Intranet permite a cualquier organizacion compartir eficazmente una gran cantidad
de recursos de informacion que fluye de forma rapida y transparente desde las fuentes
de origen hasta los puestos de trabajo de los empleados, esto con el minimo de costo,

tiempo y esfuerzo.

Teniendo en cuenta que los cambios organizativos son cada vez mas frecuentes en el
mundo actual, cada vez mas dinamico y competitivo es preciso que la comunicacién y
el flujo de informacion sea lo mas exacto y puntual posible. Surge entonces el concepto

8
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de Intranet como una respuesta a estos problemas, siendo una solucion tecnologica
que: permite la entrega de informacion bajo demanda y en el momento en que se
requiere; garantiza la precision y actualizacion de la informacion; asegura que la
informacioén se almacena en una unica fuente logica; y permite que la informacion sea

mantenida por los propios departamentos o personas que la generaron.

Con el uso de una intranet se reducen de manera considerable los costos de
distribuciéon de la informacion, quedando obsoletos los mecanismos tradicionales,
entiéndase correo ordinario, documentos, actas, normativas, proyectos, agendas
comunes, etc., que pueden encontrarse centralizados en paginas web internas y ser
compartidas por todos los interesados, que las consultaran en el momento mas

oportuno, siempre y cuando tengan acceso a la Intranet.

Caracteristicas de una Intranet

Las aplicaciones desarrolladas bajo el concepto de intranet poseen caracteristicas
propias, que la diferencian de otros productos comerciales, algunas de estas se listan a

continuacion [5].
e Rapida implantacion.
e Escalable (se puede disenar en funcion de las necesidades).
e Facil navegacion.
e Accesible a través de la mayoria de las plataformas informaticas del mercado.
e Puede integrar entornos distribuidos.

e Se puede anadir a fuentes de informacion propietarias (bases de datos,
documentos realizados con procesador de texto, bases de datos de grupomatica

(groupware).

e Es extensible para aplicaciones con sonido, video, interactivas, etc.
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e Comunicacion Interactiva en linea.

e Correo Electronico Inteligente

e Consultas a Bases de Datos

e Politicas de Administracion de Documentos

e Motores de Busqueda

e Integracién a las redes locales

e Rapida visualizacién en linea de cualquier documento.
e Actualizacion, seguridad y privacidad

e Servicios Internet, FTP, WWW, Mail, Telnet, etc.

e Transacciones de informacion rapidas y seguras

e Integracion con aplicaciones comerciales

Seguridad en una intranet

En el desarrollo de este documento, la seguridad se refiere a las politicas, acciones, y
sistemas necesarios para proteger la integridad de la informacion de los sistemas de
comunicacion. Varios niveles de seguridad son necesarios para cumplir estos objetivos.
Generalmente, los requisitos de seguridad de la informacién estan agrupados en las

siguientes categorias:

Integridad de la informacion: La garantia de que los datos no han sido alterados ni

interceptados.

Confidencialidad: La garantia de que soélo las personas a las que van dirigidas los

datos acceden a éstos.

Autentificacion: La garantia de que el usuario o el grupo de trabajo que pide acceder a

otro usuario, o grupo de trabajo, recurso o servicio es realmente ese usuario o grupo de
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trabajo. Ademas, la garantia de que la informacién descrita y asociada con el autor, o

administrador, de un objeto digital no sea desconocida.

Verificacion: Comprobar que los mecanismos de seguridad son sélidos, potentes y que

estan correctamente implementados.
Disponibilidad: Garantizar que los recursos estén disponibles cuando se necesiten.

Valor estratégico y tactico: Internet e Intranet presentan una serie de oportunidades
muy interesantes para alcanzar una rica variedad de propédsitos de comunicacion de
caracter estratégico y tactico. Si 1995 ha sido considerado el “afio de Internet”, desde
1996 se configura la era Intranet. Miles de empresas de todo el mundo se han dado
cuenta de que las redes internas pueden ser de gran utilidad., y esto supone mayor
ventaja competitiva para la compafiia, elevar la moral del trabajador y obtener mas

informacion de los clientes y proveedores

Seguridad de la informacién: La confidencialidad e integridad de la informacién ha de
basarse en un estricto control de los accesos. Esto es posible mediante privilegios del

sistema y de objetos. Los privilegios pueden ser encapsulados en roles.

Diversos controles de acceso contribuyen a establecer el privilegio minimo, es decir,
que el usuario tenga unicamente aquel privilegio que necesita para hacer su trabajo. La
integridad de los datos se garantiza a través de mecanismos de consistencia de datos:

para ejecutar una transaccién hay que confirmar una serie de datos.

Seguridad en los servidores: Las empresas operan en Internet y almacenan datos de
sus clientes en una base de datos que reside detras de un cortafuego (firewall) dentro
de una Intranet. El reto consiste en poder acceder a la informacion situada en la
Intranet, protegida por el cortafuego, salvaguardando al mismo tiempo Ia

confidencialidad e integridad de los datos.

Si la seguridad en la base de datos es un requisito previo y necesario para la seguridad
en Internet, asegurar los datos frente a miradas acechantes mientras viajan a través de
la red es también muy importante. Es posible cifrar mediante técnicas criptograficas la

comunicacion entre navegadores y servidores Web en Internet, o en una Intranet,
11
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utilizando el nivel SSL 3.0 (Secure Sockets Layer 3.0) y el sistema de encriptacion SET

(Secure Electronic Transaction).

En un sistema, la seguridad es un punto débil, es el corazén y la principal causa de
fallos y pérdidas de la informacidon. Para garantizar la seguridad en una Intranet se
deben observar dos aspectos fundamentales: donde y como estan almacenados los
datos de nuestra organizacion; para asi garantizar hacia donde se van a mover y en

que momento.

Las conexiones son otro punto esencial en la seguridad. Los datos viajan por usuarios
particulares, en computadoras particulares, en determinados momentos y formas
variables, por lo que una combinacion usuario/ computadora/ momento/ aplicacion
puede ser un gran hueco suficientemente largo para comprometer la seguridad del
sistema. Como solucion a esto se pueden establecer entonces diferentes horarios para
las salvas y restauras de la informacion, o para las actualizaciones automaticas, que

garanticen la no convergencia del personal con estos procesos.

1.3 Descripcion general del objeto de estudio

El ayuntamiento de la ciudad de Georgetown Guyana es una organizacidon no
gubernamental que toma su mandato del capitulo 28:01 de las leyes de Guyana. Es

responsable por el control y mantenimiento de la ciudad [4].

Es controlado por 30 oficiales elegidos por elecciones y varios empleados
profesionales. Es dividido en seis departamentos que son:

TOWN CLERK'S (Administrador de la Ciudad)

CITY TREASURER'S (Tesorero de la Ciudad

CITY ENGINEER'S (Ingeniero de la Ciudad)

CITY CONSTABULARY (Policia de la Ciudad)

PUBLIC HEALTH (Salud Publica)

MARKETS (Mercados)

12
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1.4 Flujo actual de los procesos y andlisis critico de la ejecucion de
estos.

Uno de los procesos fundamentales que tienen lugar en el ayuntamiento de
Georgetown es el cobro de impuestos a ciudadanos. Actualmente para poder pagar los
impuestos es necesario asistir presencialmente, y después de estar en el ayuntamiento
todo el proceso se realiza de forma manual, incurriendo en gran perdida de tiempo,
tanto para el personal del ayuntamiento como para los clientes. Ademas si los
propietarios no se presentan a pagar sus impuestos en tiempo y fecha se acumula un
interés. Para el ayuntamiento es un problema porque por la falta de ingreso se

encuentra en dificultades financieras anualmente.

1.5 Descripcion de los sistemas existentes

Después de haber realizado un analisis bibliografico sobre los sistemas existentes
relacionados con el pago de impuestos online se encontraron varios sistemas
principalmente en Estados Unidos en la ciudad de Kansas y en el estado de Chicago
(ciudad de Bushnell), ambos sistemas permiten pagar los impuestos de propiedades a
través de la web, pero por las caracteristicas de la estructura gubernamental no se
adecuan a las especificaciones de Guyana, donde no existe ningun sistema que haga lo

antes mencionado.

1.6 Paradigmas de la programacion

Programacién por capas

La programacion por capas es un estilo de programacion en la que el objetivo primordial
es la separacion de la légica de negocios de la légica de disefio, un ejemplo basico de
esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario. La ventaja
principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y
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en caso de algun cambio, so6lo se modifica el nivel requerido sin tener que revisar todo
el codigo. Ademas permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacién por
niveles, de este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de
niveles, simplemente es necesario conocer la Interfaz de Programacion de Aplicaciones
(Application Programming Interface - API por sus siglas en Inglés) que existe entre los

niveles.

En el disefo de sistemas informaticos actual se suele usar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas, teniendo en cuenta las ventajas que esta ofrece. En dichas
arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple, lo que permite el disefio de
arquitecturas escalables es decir que pueden ampliarse con facilidad en caso de que

las necesidades aumenten. El disefio mas usado en la actualidad es el de tres capas

[5].
1. Capa de presentacion
2. Capa de légica de negocio

3. Capa de acceso a datos

1.- Capa de presentacién: Esta capa provee la interfaz de usuario (IU). Aqui es donde la

aplicacion presenta informacion a los usuarios y acepta entradas o visualiza respuestas.
Idealmente, la IU no desarrolla ningun procesamiento de negocios o reglas de
validacion de negocios. Por el contrario, la IU deberia relegar sobre la capa de negocios
para manipular estos asuntos. Esto es importante, especialmente hoy en dia, debido a

que es muy comun para una aplicacion tener multiples [U.

2.- Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, recibiendo las

peticiones del usuario y enviando las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de
negocio (e incluso de légica del negocio - LN) pues es aqui donde se establecen todas
las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacion,
para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para
solicitar al gestor de base de datos el almacenamiento o la recuperacion de los mismos.
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3.- Capa de datos: La capa de acceso a datos (AD) esta formada por uno o mas

Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) que se encargan del almacenamiento y

recuperacion de los datos que necesita la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un mismo equipo. Lo mas usual es que haya una
multitud de computadoras donde resida la capa de presentacion, es decir los clientes de
la arquitectura cliente/servidor, y una computadora central que ejerce la funcién de
servidor en dicha arquitectura. Las capas de negocio y de datos pueden residir en un
mismo servidor y si el crecimiento de las necesidades lo aconseja se pueden separar
en dos 0 mas servidores. Asi mismo, si el tamano o la complejidad de la base de datos
aumentara, se puede separar en varios servidores de datos, los cuales recibiran las
peticiones del servidor donde reside la capa de negocio. Si por el contrario fuese la
complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la separacion, esta capa de
negocio podria residir en una o mas computadoras que realizarian solicitudes a una
unica base de datos. En sistemas muy complejos se llega a tener una serie de
ordenadores sobre los cuales corre la capa de datos, y otra serie de ordenadores sobre
los cuales corre la base de datos. En este caso se esta haciendo referencia a Sistemas

de Aplicaciones Distribuidas.

En una arquitectura de tres niveles, los términos Capas o Niveles no significan lo mismo
ni son similares. El término capa hace referencia a la forma como una solucidon es
segmentada desde el punto de vista l6gico: Presentacién/ Logica de Negocio/ Datos. El
término nivel, corresponde a la forma como las capas logicas, se encuentran

distribuidas de forma fisica.

1.7 Descripcion de las Tecnologias a utilizar

Capa de presentacion (IU)

Para el desarrollo en esta capa existen muchas herramientas por ejemplo: Adobe

Dreamweaver, Borlan C, C++, Microsoft FrontPage, etc. Pero para desarrollo de una
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interfaz de aplicaciones web es conveniente el uso de herramientas web por lo se

realizo un analisis de Adobe Dreamweaver por sus caracteristicas y de facil utilizacion

Adobe Dreamweaver (Dw) Es una aplicacion en forma de estudio (Basada por supuesto
en la forma de estudio de Adobe Flash®) pero con mas parecido a un taller destinado
para la edicion WYSIWYG de paginas web, creado inicialmente por Macromedia
(actualmente es propiedad de Adobe Systems). Es el programa de este tipo mas
utilizado en el sector del disefo y la programacion web, por sus funcionalidades, su
integracién con otras herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte
de los estandares del World Wide Web Consortium. Su principal competidor es
Microsoft Expression Web. Tiene soporte tanto para edicién de imagenes como para

animacion a través de su integracion con otras herramientas

Hasta la version MX, fue duramente criticado por su escaso soporte de los estandares
de la web, ya que el cédigo que generaba era con frecuencia solo valido para Internet
Explorer, y no validaba como HTML estandar. Esto se ha ido corrigiendo en las

versiones recientes [6].

Lenguaje de desarrollo

HTML

HTML, no es un lenguaje de programacion, es un lenguaje de especificacion de
contenidos para un tipo especifico de documentos. Es decir, mediante HTML podemos
especificar, usando un conjunto de etiquetas o tags, como se representa la informacién
en un navegador o browser. Se centra en la representacion en la pantalla de la

informacion [7].

El HTML es un lenguaje de marcas. Los lenguajes de marcas no son equivalentes a los
lenguajes de programacion aunque se definan igualmente como "lenguajes". Son
sistemas complejos de descripcion de informacion, normalmente documentos, que se

pueden controlar desde cualquier editor ASCII. Las marcas mas utilizadas suelen
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describirse por textos descriptivos encerrados entre signos de "menor" (<) y "mayor" (>),

siendo lo mas usual que exista una marca de principio y otra de final [7].

Este lenguaje nos permite aglutinar textos, sonidos e imagenes y combinarlos a nuestro
gusto. Ademas, y es aqui donde reside su ventaja, HTML nos permite la introduccion de

referencias a otras paginas por medio de los enlaces hipertexto o hipervinculos.

Hojas de estilo en cascada (CSS)

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal
usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML). EI W3C (World Wide Web Consortium) es el
encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar
para los agentes de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del
desarrollo de CSS es separar la estructura de un documento de su presentacion. Por
ejemplo, el elemento de HTML <H1> indica que un bloque de texto es un
encabezamiento y que es mas importante que un bloque etiquetado como <H2>.
Versiones mas antiguas de HTML permitian atributos extra dentro de la etiqueta abierta
para darle formato (como el color o el tamano de fuente). No obstante, cada etiqueta
<H1> debia disponer de la informacion si se deseaba un disefio consistente para una
pagina, y ademas, una persona que lea esa pagina con un navegador pierde totalmente

el control sobre la visualizacion del texto [8].

JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion,
utilizado principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje
Java y el lenguaje C. Al igual que Java, JavaScript es un lenguaje orientado a objetos
propiamente dicho, ya que dispone de Herencia, si bien esta se realiza siguiendo el
paradigma de programacion basada en prototipos, ya que las nuevas clases se generan
clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad. Todos los

navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado dentro de las paginas
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web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una

implementacion del DOM.

El lenguaje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape Communications,
que es la que desarrolld los primeros navegadores web comerciales. Aparecio por
primera vez en el producto de Netscape llamado Netscape Navigator 2.0.

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar tareas y
operaciones en el marco de la aplicacion unicamente cliente, sin acceso a funciones del
servidor. JavaScript se ejecuta en el agente de usuario al mismo tiempo que las

sentencias van descargandose junto con el cédigo HTML [9].

Y Adobe Photoshop 7.0 como herramienta para el disefio y creacion grafica

Es una aplicacion informatica de edicion y retoque de imagenes bitmap, jpeg, gif, etc,
elaborada por la compafiia de software Adobe inicialmente para computadores Apple
pero posteriormente también para plataformas PC con sistema operativo Windows.

A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras
fundamentales, como la incorporacién de un espacio de trabajo multicapa, inclusion de
elementos vectoriales, gestion avanzada de color (ICM / ICC), tratamiento extensivo de
tipografias, control y retoque de color, efectos creativos, posibilidad de incorporar

plugins de terceras compainiias, exportacién para Web entre otros.

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar mundial en
retoque fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del
campo del disefio y fotografia, como disefio Web, composicién de imagenes bitmap,
estilismo digital, fotocomposicién, edicion y grafismos de video y basicamente en

cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales [10].

Aunque el propdsito principal es la edicion fotografica, este también puede ser usado
para crear imagenes, efectos, graficos y mas con muy buena calidad [10].
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Capa de légica de neqgocio (LN)

Es necesario en esta capa seleccionar un lenguaje de programacion y un servidor de
aplicaciones web. Teniendo en cuenta que existen varios lenguajes de programacion
web del lado del servidor (Server Side Scripts) como ASP, JSP, PHP entre otros, se
analizaron las caracteristicas fundamentales que permitieran seleccionar cual utilizar y
en el caso de los servidores web se analizaron las caracteristicas fundamentales de dos

servidores: Internet Information Server (11S) y Apache.

ASP

Paginas Activas en el Servidor (Active Server Pages), es una tecnologia creada por
Microsoft, destinada a la creacion de sitios Web. No se trata de un lenguaje de
programacion en si mismo, sino de un marco sobre el cual construir aplicaciones

basadas en Internet.

Las paginas ASP comienzan a ejecutarse cuando un usuario solicita un archivo .asp al
servidor Web a través del explorador. El servidor Web llama a ASP, que lee el archivo
solicitado, ejecuta las secuencias de comandos que encuentre y envia los resultados al

explorador del cliente.

Puesto que las secuencias de comandos se ejecutan en el servidor y no en el cliente,
es el servidor el que hace todo el trabajo necesario para generar las paginas que se
envian al explorador. Las secuencias de comandos quedan ocultas a los usuarios,
estos solo reciben el resultado de la ejecucién en formato HTML, reconocible por
cualquier navegador.

ASP afiade otra alternativa en sus posibles opciones para el desarrollo de las
funcionalidades del lado del servidor. ASP le permite combinar HTML y cédigo Script en

el servidor para crear paginas Web dinamicas y altamente interactivas. [12].

JSP
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JSP es un acronimo de Java Server Pages, (Paginas de Servidor Java). Es una
tecnologia orientada a crear paginas web con programacion en Java. Con JSP Capitulo
I: Fundamentacion Tedrica 19 pueden crearse aplicaciones web que se ejecuten en
variados servidores web, de multiples plataformas, ya que Java es un lenguaje
multiplataforma. Las paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado

con etiquetas especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java.

PHP
PHP (Profesional Home Pages) es un lenguaje de programacion el cual se ejecuta en
los servidores Web y que permite crear contenido dinamico en las paginas HTML, con

un lenguaje propietario derivado del Perl.

PHP fue creado por Rasmus Lerdorf a finales de 1994, aunque no hubo una version
utilizable por otros usuarios hasta principios de 1995. Esta primera versidén se llamo,

Personal Home Page Tools [13].

Al principio, PHP sdlo estaba compuesto por algunas macros que facilitaban el trabajo a
la hora de crear una pagina Web. Hacia mediados de 1995 se cred el analizador
sintactico que se llamé PHP/F1 Version 2 y solo reconocia el texto HTML y algunas
directivas de MySQL. A partir de este momento, la contribucién al cédigo fue publica. El
crecimiento de PHP desde entonces ha sido exponencial y han surgido nuevas

versiones continuamente hasta la actual PHP 5.

PHP dispone de multiples herramientas que permiten acceder a bases de datos de
forma sencilla, por lo que es ideal para crear aplicaciones para Internet.

Es multiplataforma, funciona tanto para Unix, como para Windows de forma que el
cédigo que se haya creado para uno de ellos no tiene por qué modificarse al pasar al

otro.
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El lenguaje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, con variables,
sentencias condicionales, bucles, funciones, entre otras. La sintaxis que utiliza, la toma

de otros lenguajes muy extendidos como C y Perl.

Servidor -
de Internet Pdgina PHF
Procesar
PHP

Peticion
de
i &)
/’E;madu HTML

Figura 1. Esquema de representacion del PHP [13]

El funcionamiento del PHP se puede describir a través de los pasos siguientes:
e Escribir en las paginas HTML pero con el cédigo PHP dentro.
e Guardar la pagina en el servidor Web.
e Un navegador solicita una pagina al servidor.
e El servidor interpreta el cédigo PHP.

e El servidor envia el resultado del conjunto de cédigo HTML vy el resultado del
cédigo PHP que también es HTML.

En ningun caso se envia cédigo PHP al navegador, por lo que todas las operaciones
realizadas son transparentes al usuario, el codigo PHP es ejecutado en el servidor y el
resultado enviado al navegador. El resultado es normalmente una pagina HTML por lo
que al usuario le parecera que esta visitando una pagina HTML que cualquier

navegador puede interpretar.
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Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que el navegador

lo soporte, es independiente del navegador, pero sin embargo para que sus paginas

PHP funcionen, el servidor donde estan alojadas debe soportar PHP.

El modelo PHP puede ser visto como una alternativa al sistema de Microsoft que utiliza
ASP.NET/C#/VB.NET, a ColdFusion de Macromedia, a JSP/Java de Sun Microsystems,

y a CGl/Perl. Aunque su creacién y desarrollo se da en el ambito de los sistemas libres,

bajo la licencia GNU, existe ademas un IDE comercial llamado Zend Optimizer.

Es un lenguaje multiplataforma.

Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se

utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

Lee y manipula datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden
ingresar los usuarios desde formularios HTML.
Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de mddulos

(Ilamados ext's 0 extensiones) disponibles de forma gratuita en Internet.

Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, entre la cual se destaca
que todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un

unico archivo de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

Permite las técnicas de Programacién Orientada a Objetos.

Permite crear los formularios para la Web.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.
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e No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado de bajo nivel
[14].

s

Internet Information Services (IIS) engloba una serie de herramientas administrativas
que permite controlar sitios Web, FTP, SMTP (correo saliente) y Servicio de noticias
(NNTP). Dispone también del soporte para crear paginas dinamicas (ASP), tecnologia
para el desarrollo de aplicaciones para Internet ampliamente extendida. IIS es un
servidor de distribucion gratuita, pero tiene como condicidon que corre solamente sobre
plataforma Windows. Al igual que Apache posee mensajes de error configurables, y a
diferencia del mismo si posee una interfaz grafica que ayuda en la configuracion del

sitio en su totalidad.

Servidor de Aplicaciones Web (Apache)

El servidor Apache es un servidor HTTP de cédigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 (RFC
2616) y la nocién de sitio virtual. Cuando comenzé su desarrollo en 1995 se basé
inicialmente en codigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por
completo. El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de
la Apache Software Foundation. Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes
de error altamente configurables, bases de datos de autenticacion y negociado de
contenido, carece de una interfaz grafica que ayude en su configuracion. En la
actualidad, Apache es el servidor HTTP mas usado, siendo el servidor HTTP del 70%
de los sitios web en el mundo y creciendo aun su cuota de mercado. La mayoria de las
vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas tan soélo pueden ser
aprovechadas por usuarios locales y no remotamente. Sin embargo, algunas se pueden
accionar remotamente en ciertas situaciones, o explotar por los usuarios locales
malévolos en las disposiciones de recibimiento compartidas que utilizan PHP como
modulo de Apache [15].
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Capa de acceso a datos

Sistemas Gestores de Base de Datos
Una Base de Datos (BD) es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados con
caracter mas o menos permanente en la computadora, puede ser considerada una

coleccion de datos variables en el tiempo. [16]

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es el software que permite la utilizacion
y/o la actualizacion de los datos almacenados en una (o varias) base(s) de datos por

uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista y a la vez. [16]

El objetivo fundamental de un SGBD consiste en suministrar al usuario las herramientas
que le permitan manipular, en términos abstractos, los datos, o sea, de forma que no le
sea necesario conocer el modo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni

el método de acceso empleado.

En el mercado existen un sinnumero de gestores de base de datos, todos con sus
caracteristicas que lo hacen una opcion a escoger, pero la eleccién, la mayoria de las

veces, depende del cliente y no del desarrollador.

A continuacién mostramos una tabla (Tabla 1) comparativa de algunos de los SGBD
en cuanto a si son Multiplataforma o no, Gratis o no y en cuanto a la disponibilidad

del codigo fuente.

Multiplataforma | Gratis | Cédigo Fuente

MSSQL No No No
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MSDE No Si No
MySQL Si Si Si
Postgres Si Si Si
Firebird Si Si Si
Interbase Si No Si
SyBase Si No No
INFORMIX Si No No
Oracle Si no No

Tabla 1. Comparacion entre SGBD.

1.8 Lenguaje y Metodologias para la modelacion.

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group). Es
un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,

esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir
métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los
artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el
lenguaje en el que esta descrito el modelo. Se puede aplicar en una gran variedad de
formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el
Proceso Unificado Racional), pero no especifica en si mismo qué metodologia o

proceso usar [17].
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UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa
(Lengua de Modelacion Unificada), no es programacion, solo se diagrama la realidad de
una utilizaciéon en un requerimiento. Mientras que, programaciéon estructurada, es una
forma de programar como lo es la orientacion a objetos, sin embargo, la orientacién a
objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso se toma UML

sélo para lenguajes orientados a objetos.

Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP, por su denominacién en inglés Rational
Unified Process), fue creado por el mismo grupo de expertos que crearon UML, Ivar
Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1998. El objetivo que se
perseguia con esta metodologia era producir software de alta calidad, es decir, que
cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y
presupuesto establecidos. Esta metodologia concibié desde sus inicios el uso de UML
como lenguaje de modelado. Es un proceso dirigido por casos de uso, este avanza a
través de una serie de flujos de trabajo, esta centrado en la arquitectura y es iterativo e
incremental. Ademas cubre el ciclo de vida de desarrollo de un proyecto y toma en

cuenta las mejores practicas a utilizar en el modelo de desarrollo de software [18].

A continuacién se muestran estas practicas.
e Desarrollo de software en forma iterativa.
e Manejo de requerimientos.
e Utiliza arquitectura basada en componentes.
e Modelacién del software visualmente
e Verifica la calidad del software.

» Controla los cambios.

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de

metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.
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También se conoce por este nombre al software desarrollado por Rational, hoy
propiedad de IBM, el cual incluye informacién entrelazada de diversos artefactos y

descripciones de las diversas actividades.

El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar
cada una de ellos, estos a la vez se dividen en fases que finalizan con un hito donde se
debe tomar una decision importante:

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes, dado que requiere un
equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas. En
proyectos pequefios, es posible que no se puedan cubrir los costos de dedicacion del

equipo de profesionales necesarios.

1.9 Conclusiones

Debido a la gran variedad de plataformas en cuanto a Sistema Operativo (SO) y en
cuanto a soporte para datos (SGBD) se pretende con el presente trabajo elaborar un
proyecto que permita la multiplataforma en ambos casos. Por lo tanto después de un
exhaustivo analisis de las tecnologias antes expuestas llegamos a las siguientes

conclusiones preeliminares:

La solucidon que propone este proyecto se basa en la construccion de una INTRANET
centrandose fundamentalmente el desarrollo de la primera versién del médulo de pago

de impuesto para el departamento de tesoreria

Se propone utilizar la programacion orientada a objetos por los beneficios que esta brinda,
por lo que se considera RUP (Proceso Unificado de Desarrollo) la metodologia mas
apropiada para el desarrollo del proyecto y UML como el lenguaje de modelacién necesario

en este caso.
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Debe estar basada en el modelo de programacion de tres capas, que permite el desarrollo
independiente del proyecto en cuanto a: Disefo de Interfaz, Légica del Negocio y Acceso a

Datos.

En el caso del servidor de aplicaciones, la opcion del Servidor Apache es la idénea, por ser

este servidor multiplataforma, gratuito y el mas usado en Internet.

Una vez escogido Apache como servidor de aplicacién, se selecciona PHP como el
lenguaje para desarrollar los médulos necesarios, pues es este quien mejor funciona con el

servidor escogido ademas de que no requiere de pago por su uso.

A nivel de la capa de datos, las opciones son varias y cualquiera de ellas resulta
beneficiosa, por lo que se decide trabajar en funcion de lograr un sistema multiplataforma,

aunque para el desarrollo concreto del proyecto se escoge MySq|l.
Por ultimo la eleccion de la interfaz de usuario, para la cual se puede utilizar cualquier

explorador web que soporte HTML 4.0, debido a que el peso fundamental de la aplicacién

esta del lado del servidor.
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Capitulo 2 — Modelo del negocio

2.1 Introduccién

El presente trabajo esta relacionado con el modelo del negocio de una seccion dentro
de un departamento del ayuntamiento de la ciudad de Georgetown Guyana. Para
alcanzar su mision el ayuntamiento cuenta con seis (6) departamentos y una variedad
grande de procesos. EIl foco de esta investigacion es la seccion de coleccion de
impuestos que forma parte del departamento de finanzas. La seccion tiene dos
procesos fundamentales, la coleccion de impuestos de propiedad y la generacién de la
carta de la notificacion de demanda. En el modelo del negocio se describen los actores,
casos de usos y trabajadores, asi como la relacion entre ellos visualizada en el
diagrama de caso de uso del negocio y el modelo de objetos, utilizando para su

modelado el Lenguaje UML.

2.2 Descripcién de los procesos del negocio

El modelado del negocio es una técnica que permite comprender los procesos de
negocio de la organizacion. Estd compuesto por dos tipos de modelos de UML,

modelos de casos de uso y modelos de objetos [19].

A continuacion se describe la actividad que se realiza en el departamento del
ayuntamiento de la ciudad de Georgetown Guyana que constituye el proceso del
negocio. Se describen ademas, las mejoras que se proponen al negocio actual

indicando como se solucionarian las limitantes que originaron la situacion problematica.

Entendiendo como proceso de negocio a un grupo de tareas relacionadas de manera

l6gica que se llevan a cabo en determinada secuencia y producen o manipulan una
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colecciéon de datos, empleando recursos del departamento; para dar resultados que

apoyan sus obijetivos; se identificaron los siguientes procesos del negocio: [19]

e El proceso de la coleccion de Impuestos.

e El proceso de generacion de la carta de la notificacion de demanda.

El proceso de la coleccién de Impuestos:

Llega un propietario o un emisario de él y le dice al cajero que desea pagar el impuesto
de su propiedad. El cajero busca la su informacién en el sistema existente y le dice al
propietario los datos de la cuenta. Después que el propietario abona el debito de su
cuenta, el cajero actualiza los datos en el sistema y genera un recibo reflejando la

transaccion realizada entregandole el mismo al propietario.

Situacién problematica

Esta metodologia representa un gran consumo de tiempo y esfuerzo tanto para los
empleados que operan el sistema existente como para los propietarios que llegan a

pagar sus impuestos.

Mejoras Propuestas

La informacién referente a los propietarios estara disponible via Internet en un portal
especificamente disefiado al efecto, de manera que desde cualquier lugar del mundo y
en todo momento se podra obtener informacion detallada y actualizada servicios del

ayuntamiento, pudiendo pagar asi su propiedad.

El proceso de generacion de la carta de la notificacion de demanda:
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Después de cada cuarto del afio se genera una lista de los propietarios deudores de la

ciudad. Los propietarios que se encuentran en la lista reciben una carta de aviso donde

se les informa que tiene deuda y que debe contactar con la oficina para rectificar la

situacion.

Ademas esta lista es enviada al jefe de departamento para ayudar en el analisis del

estado financiero del ayuntamiento.

2.3 Reglas del negocio a considerar

Solo el supervisor puede cambiar el monto total que se debe pagar.
Cualquiera persona puede pagar el impuesto para una propiedad dada.
El cajero tiene un acceso limitado al programa que gestiona el pago.

El ayuntamiento tiene derecho a confiscar la propiedad de un propietario deudor,

y venderla para recuperar dicha deuda.

Cada propiedad tiene un valor evaluado que le asigna el gobierno del pais. El
40% de este valor es el monto total debido para el afio completo. En el caso que
la propiedad es utilizado para negocio, el monto debido es el 250% del valor
evaluado. Si la propiedad no tiene ningun edificio la cifra debida sera el 500% del

valor evaluado.

El afio es dividido en 4 cuartos, teniendo 3 meses cada cuarto. El monto total
debido por el afio es dividido entre 4 y este valor debe ser pagado al principio del
cuarto. El propietario tiene un periodo de gracia de un mes antes de que se
empieza a acumular el interés, salvo el primer cuarto que tiene un periodo de
gracia de 2 meses. O sea el impuesto debe ser pagable en cuatro instalaciones

iguales y sera debido el primer dia de febrero o el dia que recibe la carta del
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aviso, el que sea el mas tarde, el primer dia de abril, el primer dia de julio y el

primer dia de octubre.
e Elinterés es del tipo acumulado y es calculado diario.
¢ Un contribuyente puede pagar su impuesto antes de que sea debido.

e El ayuntamiento pueda aplicar un descuento no mas que el 10% del impuesto
debido si un propietario lo paga completamente antes de que sea debida la

primera instalacion.

2.4 Modelo de casos de uso del negocio

El modelo de Casos de Uso del Negocio describe los procesos de negocio de una
entidad en términos de casos de uso y actores del negocio en correspondencia con los
procesos del negocio y los clientes, respectivamente. Este modelo presenta un sistema
desde la perspectiva de su uso y esquematiza como proporciona valor a sus usuarios,
permitiendo a los modeladores comprender mejor que valor proporciona el negocio a

sus actores. [19]

2.4.1 Actores del negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o
sistema de informaciéon externos al negocio; con los que este interactua. Lo que se
modela como actor es el rol que se juega cuando se interactua con el negocio para

beneficiarse de sus resultados. [20]

Actor del negocio Justificacion

o Cualquier persona que llega al ayuntamiento en
Propietario . .
aras de pagar el impuesto de su propiedad.
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. Encargado de preparar y emitir aviso de demanda
Supervisor de Impuesto S
a los propietarios deudores.

Tabla 2. Descripcién de los actores del negocio

2.4.2 Diagramas de casos de uso del negocio

Pagar Impuesto

Propietario
(/
i o <<include>>
@ —
///
Emitir La carta de Demanda = @
Jefe de la Seccion Preparar Lista de Deudores

Figura 1. Diagramas de casos de uso del negocio

2.4.3 Trabajadores del negocio

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (o0 grupo de personas),
una maquina o un sistema automatizado; que actua en el negocio realizando una o
varias actividades, interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando

entidades del negocio. Representa un rol. [21]

Trabajador del negocio | Justificaciéon

Cajero Encargado de atender a clientes que llegan a al

ayuntamiento para hacer el pago de su propiedad,
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consulta el sistema para saber la cifra a pagar por

el propietario.

Se encarga de la organizacion y el tratamiento de
. las cuentas de los propietarios. Ademas es el
Jefe de la Seccidn . o .
encargado de la preparacion e emision del aviso

de demanda.

Ayuda con la emisién del aviso de demanda y la
entrega a los propietarios deudores para que el
Colector de Impuesto _
impuesto pueda ser pagado en una manera

oportuna.

Tiene todo Ila informacion referente a los
. propietarios y la propiedad correspondiente,
El Sistema ) ) )
gestiona el pago del impuesto y genera recibo

después de ser actualizado por el cajero.

Tabla 3: Trabajadores del Negocio

2.4.4 Descripcion de los casos de uso del negocio

Nombre del Caso de | Pagar impuesto

Uso

Actores El propietario (inicia)

Propésito | Pagar Impuesto de la Propiedad

Resumen | El caso de uso es iniciado cuando el propietario pide al cajero la
informacioén relacionada con la propiedad a pagar. Después de recibir dicha

informacién el propietario paga al cajero, este pago puede ser a través de

cheque o en efectivo, el propietario obtiene un recibo de pago, culminando
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asi el caso de uso.

Casos de Usos Asociados : Ninguno

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del proceso de negocio

1. El cliente se presenta en la oficina del

ayuntamiento para pagar su impuesto.

1.1 El Cajero le pide al propietario los datos

de la propiedad a pagar.

2. El cliente le entrega la informacion de

la propiedad.

2.1 El cajero consulta al sistema para buscar

la informacién solicitada por el cliente.

2.2 El cajero le informa al cliente la cantidad

que debe pagar sobre su de su propiedad.

3. El cliente le entrega al cajero la
cantidad que debe. Si no tiene dudas
la cantidad

con solicitada por el

ayuntamiento.

3.1 Actualiza el sistema con el nuevo pago y

genera un recibo.

3.2 El cajero entrega el recibo al cliente.

Curso Alternativo de los eventos

Accidn 2.1 El cajero no encuentra la propiedad en el
sistema y por lo tanto el cliente no puede
realizar el pago.

Accion 3 El cliente tiene dudas con la cantidad que

debe pagar. El cajero debe llamar al jefe de
la seccion para aclarar las dudas del cliente.
Después regresa a la accion 3 si todas las
dudas han sido aclaradas. Si no, el

propietario no realiza el pago.
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Prioridad

Mejoras El proceso tiene la restriccion de que un propietario debe presentarse a la
oficina del ayuntamiento para realizar el pago. La propuesta es poner el
servicio disponible en Internet.

Otros

Tabla 4: Descripcion Caso de uso Pagar impuesto

Nombre del Caso de | Emitir carta de aviso

Uso

Actores Jefe de la seccidn (inicia)

Propésito | Emitir La Carta de Aviso

Resumen | El caso de uso es iniciado cuando el jefe de la seccién ordena al cajero

genera la lista de deudores, el cajero consulta al sistema para generar
dicha lista, la cual se le entrega al jefe de la seccion. Utilizando la misma el
jefe de la seccion prepara la carta de aviso para cada propietario deudor y
se le entrega al colector de impuesto para llevar a los diferentes

propietarios culminando asi el caso de uso.

Casos de Usos Asociados : Ninguno

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1. El jefe la secciéon ordene al cajero | 1.1 EI Cajero consulta al sistema para

para generar la lista de deudores. generar la lista.

2. El jefe de la seccidn prepara la carta | 2.1 El colector de impuesto lleva la carta de
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de aviso y se le entrega al colector de

impuesto para llevar a los propietarios.

aviso a los propietarios.

Curso Alternativo de los eventos

Accion 1.1

No existen deudores, por tal motivo la carta

de aviso no puede ser generada.

Prioridad

Mejoras La propuesta es mandar la carta al correo de cada usuario al principio del

periodo de pago si tiene deudas

Otros

Tabla 5: Descripcion Caso de uso Emitir carta de aviso

2.4.5 Diagramas de actividades del negocio

El diagrama de actividad es un grafico que contiene los estados en que puede hallarse

la actividad a analizar. Cada estado de la actividad representa la ejecuciéon de una

sentencia de un procedimiento, o el funcionamiento de una actividad en un flujo de

trabajo. En resumen describe un proceso que explora el orden de las actividades que

logran los objetivos del negocio [22].
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Propietario

. Presentarse a
la Oficina

Cajero

Pide Informacioén de la
Propiedad

Entrega la
informacion

Consulta el sitema para
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Sistema Jefe de la Seccion

’K verificar informacion

Informar el propietario >

< Decide pagar

claro?

¢Todo esta (Si)

> ( Recibe el pago

Busca
Informacién

¢Existe?

(Si)

cuanto debe pagar )\

(No)

Actualiza el

)

No se puede
realizar el pago

Recoge el
Recibo

Decide si la duda ha

Recibe el
Recibo

Entregado : Recibo

Informe el propietario que

pago

Generado : Recibo

no existe la propiedad )

Llama el jefe
de seccion

Consulta con el
propietario

sido aclarada T~

(Si)

(

¢;Duda aclarada?

No )

No realiza el
pago
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Figura 2. Diagramas de actividades del caso de uso Pagar Impuesto
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Supervisor de Impuesto Cajero Sistema Colector de Impuesto
Pide al cajero La Consulta el sistema Generar Lista
lista de Deudores para generar la lista de deudores
Entregar Lista al
Prepara la carta Supenvisor de Impuesto
de aviso
Generar lista ¢Si haypersonas
deudoras?

\ (No)
Recibe la lista @

. Informa el
Entrgada : Lista de Deudores Generada : Lista de Deudores ( cajero )
Prepararl‘a Recibe la carta de Aviso
carta de aviso

obtiene la
O informacién

- Informe el supervisor de
Generada : Carta de Aviso impuesto

/
recibe la
informacion

—_—

Recibida : Carta de Aviso

O No se puede genetar la carta

Figura 3. Diagramas de actividades del caso de uso Emitir la carta de aviso
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2.4.6 Modelo de objetos del negocio

Lista de Deud‘ res \)
% \

/ Carta de Aviso
/
/

/ A
/
/ |
@ ‘
!
Cajero Sistema
Colector de Impuesto
Q

Recibo

Figura 3. Diagramas de clases del modelo de objetos del negocio

2.5 Conclusiones

En este capitulo se describié el proceso del negocio de un departamento del
ayuntamiento de la Ciudad de Georgetown Guyana., las reglas del negocio y se
identificaron los actores y trabajadores del mismo, ademas se elaboraron los modelos
de caso de uso, lograndose una mejor comprension del negocio, sus limitaciones y las

mejoras propuestas para el perfeccionamiento de su gestion.
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Capitulo 3: Construccién de la Soluciéon Propuesta

3.1 Introduccién

En este capitulo se hace una descripcion detallada de los elementos necesarios para

realizar un analisis de los requisitos funcionales del sistema.

3.2Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacion mas detallada de
las responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten determinar, de una
manera clara, lo que debe hacer el mismo. [23] Todo esto basandose en las

necesidades de los usuarios y clientes.

Los requerimientos funcionales del sistema propuestos son los siguientes:

Autenticarse

Insertar propiedad

Modificar propiedad

Eliminar propiedad

Crear permiso al usuario
Quitar permiso de un usuario

Insertar usuario

© N o o bk~ 0w D=

Eliminar usuario

9. Modificar usuario
10. Habilitar usuario
11. Inhabilitar usuarios
12.Insertar propietario

13.Eliminar propietario
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14. Modificar propietario

15.Cambiar contrasena

16.Recuperar contrasefa

17.Insertar noticia.

18.Eliminar noticia.

19. Modificar noticia

20.Insertar eventos.

21.Modificar eventos.

22.Eliminar eventos.

23. Modificar informacion de los departamentos
24.Insertar informacion de los departamentos.
25. Eliminar informacién de los departamentos.
26.Visualizar lista de empleados.

27.Visualizar estado de la cuenta.

28.Pagar la cuenta de la propiedad.
29.Visualizar eventos.

30. Visualizar noticia.

31.Generar reportes de deudores.

32.Generar reportes de transacciones del dia.
33. Generar reportes de transacciones de un periodo dado.

34.Generar reportes de transacciones de los pagos hasta la fecha.

3.3Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales describen las restricciones del sistema o del proceso
de desarrollo; no se refieren directamente a las funciones especificas que entrega el
sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, la respuesta en
el tiempo y la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa, definen las

restricciones del sistema como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida, en
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cuanto a prestaciones, atributos de calidad y la representacién de datos que se utiliza

en la interfaz del sistema. [24]

Para el sistema propuesto se han definido los siguientes requisitos no funcionales:

Apariencia o interfaz externa

El sistema debe tener una interfaz sencilla, amigable, muy legible y simple de usar, el

producto debe ser autoritario e interactivo para que los usuarios se sientan confiados.

Se debe informar al usuario donde esta y qué puede hacer desde alli, al proporcionar
sefales de navegacion que conduzcan al usuario hasta el contenido que desea y
evitarle navegar a través de muchas areas para ello. El contenido debe ser mostrado de

manera comprensible para el usuario.

Usabilidad

Los usuarios podran interactuar con el sistema, aun teniendo pocos conocimientos del
manejo de la computadora y del ambiente Web. Para su manejo se documentaran a

través de la ayuda.

Rendimiento

El sistema debera ser rapido ante las solicitudes de los usuarios y en el procesamiento
de la informacion, eso depende en gran medida del aprovechamiento de los recursos
que se disponen en el modelo Cliente/Servidor y de la velocidad de las consultas a la
base de datos. En el cliente se realizara la validaciéon de los datos y en el servidor

aquellas que por cuestiones de seguridad, o de acceso a los datos lo requieran.
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Requerimientos de Soporte

Se documentara la aplicacion con una ayuda dirigida a los diferentes tipos de usuarios
para garantizar el soporte de la herramienta. Se realizara mantenimiento al sistema a fin
de aumentar las funcionalidades del mismo a través de versiones posteriores. Los
servicios de instalacion y mantenimiento del sistema sera responsabilidad del

administrador del sistema en la entidad que sea utilizado.

Requerimientos de Sequridad

La informacion estara protegida contra accesos no autorizados utilizando mecanismos
de autenticacién y autorizacion que puedan garantizar el cumplimiento de esto: cuenta,
contrasefia y nivel de acceso, de manera que cada uno pueda tener disponible
solamente las opciones relacionadas con su actividad y tenga datos de acceso propios,

garantizando asi la confidencialidad.

Se usaran mecanismos de encriptacién de los datos que por cuestiones de seguridad
no deben viajar al servidor en texto claro, como es el caso de las contrasefias. Se
guardara encriptada esta informacién en la base de datos utilizando para ello MD5

como algoritmo de encriptacion.

Se haran validaciones de la informacion tanto en el cliente como en el servidor.

Se crearan usuarios con diferentes niveles de acceso al sistema. Se limitaran los
permisos de los usuarios que ejecutan sentencias o consultas SQL. Se utilizaran,
ademas, procedimientos almacenados dado que el modo en que se pasan los

parametros, evita el uso de inyeccion de codigo SQL.
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Estas medidas no afectaran el rendimiento de la aplicacion.

Requisitos de Portabilidad.

La plataforma seleccionada para desarrollar la aplicacién fue Windows, pero puede ser

ejecutada desde otras plataformas como Linux, que soporten el lenguaje PHP y MySq|

Requerimientos Politicos

La aplicacion debe cumplir con lineamientos, politicos y/o regulaciones de la

entidad que utilice el sistema.

Requerimientos de Confiabilidad

El sistema debe ser tolerante ante los fallos y las operaciones a realizar deben ser

transaccionales.

Ayuda y documentacion en linea

Tendra una documentacion basica que comprenda los aspectos generales a tener en

cuenta.

Dispondra de una ayuda bien detallada sobre las principales opciones del sistema.

Ademas.

Requerimientos de Software

La aplicacion debe poderse ejecutar en entornos Windows, Linux, etc. (Multiplataforma),
para su ejecucion del lado del servidor necesita MySQL como sistema gestor de base
de datos y Apache como servidor Web, del lado del cliente cualquiera de los

exploradores Web existentes en el mercado.
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Requerimientos de Hardware

Se requiere de una computadora como servidor de base de datos con los
requerimientos de hardware que necesita MySQL. Las terminales clientes solo
requeriran de una computadora conectada a la red, para poder ejecutar los
navegadores de Web al menos deben cumplir los requisitos minimos (que requiera el

navegador en cuestion)

3.4 Modelo de casos de uso del sistema

“El modelo de casos de uso permite que los desarrolladores del software y los clientes
lleguen a un acuerdo sobre los requisitos, es decir, sobre las condiciones y
posibilidades que debe cumplir el sistema. EI modelo de casos de uso sirve como
acuerdo entre clientes y desarrolladores, y proporciona la entrada fundamental para el

analisis, el disefio y las pruebas.” [25]

“Un modelo de casos de uso es un modelo del sistema que contiene actores, casos de

uso y sus relaciones.”

“El modelo de casos de uso describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario.”

3.4.1 Actores del sistema

Un actor no es mas que un conjunto de roles que los usuarios de Casos de Uso
desempefian cuando interaccionan con estos Casos de Uso. Los actores representan a
terceros fuera del sistema que colaboran con el mismo. Una vez que hemos identificado

los actores del sistema, tenemos identificado el entorno externo del sistema [26].

Nombre del actor Descripcion

Empleado Persona que puede registrarse en el sistema. Podra
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visualizar, lista de empleados, revisar noticias y eventos

que van a estar publicadas en la intranet.

Administrador  Del | EI encargado de administrar el sistema (Super-
Sitio Administrador). Gestiona noticias, eventos, usuarios del

sistema y la informacion de los departamentos.

Administrador de | Persona que gestiona la informacion de los pagos de

Finanzas propiedades del los clientes y genera los reportes del
sistema.
Propietario Es la persona que chequea el estado de su cuenta y

paga su propiedad.

Tabla 6: Descripcion de los actores del sistema

3.4.2 Caso de Uso del Sistema

Cada forma en que los actores usan el sistema se representa con un Caso de Uso. Los
Casos de Uso son “fragmentos” de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un
resultado de valor para sus actores. Un Caso de Uso especifica una secuencia de
acciones que el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores, incluyendo

alternativas dentro de la secuencia. [27].

48



Capitulo Ill: Construccién de la Solucién Propuesta

() Visualizar Lista de Empleados Q)
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Cambiar Contrasefia

N . (from Usuario General)
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Figura 4: Diagrama de caso de Uso del Sistema.
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3.4.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

Caso de uso

Autenticarse

Actores Usuario General (inicia)
Propésito Iniciar sesién en el sistema.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea acceder a la informacidén o servicios

que se brindan el sistema. Debe introducir su nombre de usuario y contrasefia. El

sistema verifica en la base de datos si los datos introducidos son correctos y pasa a

mostrar su perfil, culminando asi el caso de uso.

Referencias

R1

Precondiciones

Para poder iniciar sesién debe existir el nombre de

usuario y que su contrasena sea valida para el sistema.

Post-condiciones

El usuario puede acceder a toda la informacién a la que

tiene permisos.

Prototipo Ver Anexo 2.1.1,2.1.2, 2.1.3.
Tabla 7: Descripcion del caso de uso Autenticarse
Caso de uso Recuperar la contrasefia
Actores Propietario (inicia)
Propésito Permitir que el propietario recupere su contrasefia si fue
olvidada.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando un propietario desea recuperar su contrasefa olvidada.
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El sistema pide al usuario la respuesta de una pregunta secreta. Si la respuesta es

correcta el propietario puede introducir una nueva contrasena.

Referencias

R16

Precondiciones

Debe existir informacién almacenada del propietario para

poder recuperar la contraseina

Post-condiciones

La contrasefia queda cambiada en la base de datos

Prototipo

Ver anexo 2.2

Tabla8: Descripcion del caso de uso Recuperar la contrasena

Caso de uso

Cambiar Contrasena

Actores Usuario General (inicia)
Propésito Permitir que la persona registrada cambie su contrasena.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando un usuario registrado desea cambiar su contrasena, el

sistema le da la posibilidad de poner su cuenta, la contrasefa antigua y la nueva, si los

datos son correctos la contrasefia queda cambiada, de lo contrario se muestra un

mensaje de error, finalizando asi el caso de uso.

Referencias

R15

Precondiciones

Debe existir informacion almacenada de este usuario.

Post-condiciones

Queda modificada la contrasefna del usuario.

Prototipo

Ver anexo 2.3

Tabla 9: Descripcion del caso de uso Cambiar Contrasena.
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Caso de uso Gestionar Noticias

Actores Administrador del sitio (inicia)

Propésito Permite mantener las noticias actualizada.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador del sitio actualiza, inserta o elimina
noticias. En el caso que se actualiza o elimina se hace una busqueda de la noticia, se

selecciona y se ejecuta la accion. El caso de uso termina con la actualizacion de las

Noticias.
Referencias R17, R18, R19
Precondiciones Si se va a actualizar o eliminar noticias, debe estar en la
base de datos.
Post-condiciones Si accion: insertar, se insertan noticias.
Si accion: actualizar, se actualizan las noticias
Si accion: eliminar, se eliminan las noticias
Prototipo Ver Anexo 2.4.1,2.4.2,2.4.3.
Tabla 10: Descripcion del caso de uso Gestionar Noticias.
Caso de uso Gestionar Eventos
Actores Administrador del sitio (inicia)
Propésito Mantener los Eventos de los departamentos
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actualizados.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador del sitio actualiza, inserta o elimina

Eventos. En el caso que se actualiza o elimina se hace una busqueda del evento, se

selecciona y se ejecuta la accién. El caso de uso termina con la actualizacién o

insercion del evento.

Referencias

R20, R21, R22

Precondiciones

Si se va a actualizar o eliminar eventos, debe estar en la

base de datos.

Post-condiciones

Si accion: insertar, se insertan eventos.
Si accion: actualizar, se actualizan insertan eventos.

Si accion: eliminar, se eliminan insertan eventos.

Prototipo

Ver Anexo 2.5.1, 2.5.2, 25.3

Tabla 11: Descripcion del caso de uso Gestionar Eventos.

Caso de uso

Gestionar Usuarios

Actores Administrador del sitio (inicia)

Propésito Mantener los usuarios del sistema actualizado, inserta,
eliminar, modifica, habilitar/inhabilitar, crear y quitar
permisos a los mismos.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador del sitio modifica, inserta, eliminar,
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habilitar/inhabilitar, crea y quitar permisos a los usuario que interactuan con el sistema.

En el caso de modificar, habilitar/inhabilitar, eliminar, crear y quitar permisos, el

administrador debe hacer la busqueda del usuario luego de encontrar la informacién

seleccionarla y ejecutar la accidén, en caso de insertar se introducen los datos

necesarios. El caso de uso termina cuando el administrador ejecuta la accién

seleccionada.

Referencias

R5, R6, R7, R8, R9, R10, R11

Precondiciones

Si se va a modifica, eliminar, habilitar/inhabilitar, crea y
quitar permisos de los usuarios, deben estar en la base

de datos.

Si se va a insertar debe verificarse que el usuario no este

en la base de datos.

Post-condiciones

Si accion: insertar, queda registrada la cuenta de usuario.

Si accion: actualizar, quedan modificado los datos del

usuario.
Si accidén: eliminar, queda eliminado el usuario.
Si accion: habilitar, queda activada la cuenta del usuario.

Si accion: inhabilitar, queda desactivada la cuenta del

usuario.

Si accion: crear permiso, queda asignado permiso al

usuario.

Si accion: quitar permiso, se quitan el permiso asignado

al usuario.
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Prototipo

Ver anexo 2.6.1, 2.6.2, 2.6.3

Tabla 12: Descripcion del caso de uso Gestionar Usuarios.

Caso de uso

Gestionar Informacion Departamentos

Actores Administrador del sitio (inicia)

Propésito Permite mantener actualizada la informacién de los
departamentos.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador del sitio actualiza, inserta o elimina

informacién de los departamentos. En el caso que se actualiza o elimina se hace una

busqueda de la misma, se selecciona y se ejecuta la accion

Referencias

R23, R24, R25

Precondiciones

Si se va a actualizar o eliminar departamentos, debe

estar en la base de datos.

Si se va a insertar debe verificarse que el departamento

no este en la base de datos

Post-condiciones

Se actualiza los departamentos.
Si accion: insertar, se inserta Departamento.
Si accion: actualizar, se actualiza un Departamento.

Si accioén: eliminar, se elimina un Departamento.

Prototipo

Ver anexo 2.7.1,2.7.2,2.7.3

Tabla 13: Descripcion del caso de uso Gestionar Departamentos.
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Caso de uso

Gestionar Propiedad

Actores Administrador de Finanzas (inicia)

Propésito Mantener las propiedades del sistema actualizadas,
inserta, eliminar, modifica, a las mismas.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador de finanzas modifica, inserta, eliminar,

a las propiedades. En el caso de modificar, eliminar, el administrador debe hacer la

busqueda de la propiedad luego de encontrar la informacion seleccionarla y ejecutar la

accion, en caso de insertar se introduce los datos necesarios.

Referencias

R2, R3, R4

Precondiciones

El administrador debe estar autenticado y debe existir

dicha propiedad, si quiere actualizar o eliminarla.

Si se va a insertar debe verificarse que la propiedad no

este en la base de datos.

Post-condiciones

Si accion: insertar, queda insertada la propiedad en la

base de datos

Si accion: actualizar, quedan modificado los datos de la

propiedad.

Si accioén: eliminar, queda eliminada la propiedad.

Prototipo

Ver Anexo 2.8.1, 2.8.2, 2.8.3
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Tabla 14: Descripcion del caso de uso Gestionar Propiedad.

Caso de uso

Gestionar Propietarios

Actores Administrador de Finanzas (inicia)

Propésito Mantener los propietarios del sistema actualizado,
inserta, eliminar, modifica, a los mismos.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador de finanzas modifica, inserta, eliminar,

a un propietario. En el caso de modificar, eliminar, el administrador debe hacer la

busqueda del propietario luego de encontrar la informacién seleccionarla y ejecutar la

accion, en caso de insertar se introduce los datos necesarios. El caso de uso termina

cuando el administrador ejecuta la accién seleccionada.

Referencias

R12, R13, R14

Precondiciones

El administrador debe estar autenticado y que existe un

propietario si quiere actualizar o eliminarlo.

Si se va a insertar debe verificarse que el propietario no

este en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los Propietarios.

Si accion: insertar, se inserta un Propietario.
Si accioén: actualizar, se actualiza un Propietario.

Si accioén: eliminar, se elimina un Propietario.
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Prototipo

Ver anexo 2.9.1, 2.9.2,2.9.3

Tabla 15: Descripcion del caso de uso Gestionar Propietarios.

Caso de uso

Visualizar estado de la Cuenta

Actores Propietario (inicia)

Propésito Permitir que la persona registrada visualice la
informacién de su cuenta.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando un propietario registrado desea visualizar su

informacién. El propietario debe pasar al sistema el numero de la propiedad, que debe

saber como propietario. El sistema muestra todos los datos necesarios para realizar el

pago como el total anual a pagar, el interés, y el total para el periodo a pagar,

finalizando asi el caso de uso.

Referencias

R27

Precondiciones

Debe existir informacion almacenada de esta propiedad

en la base de datos para poder visualizarlo.

Post-condiciones

Prototipo

Ver anexo 2.10

Tabla 16: Descripcion del caso de uso Visualizar estado de la Cuenta.

Caso de uso

Pagar la cuenta de la propiedad

Actores

Propietario (inicia)

Propésito

Permitir que el propietario pague la cuenta de su
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impuesto

Resumen

El caso de uso se inicia cuando un propietario desea realizar el pago de su impuesto.
El propietario debe pasar al sistema el numero de la propiedad, que debe saber como
propietario. El sistema muestra todos los datos necesarios para realizar el pago como

el total anual a pagar, el interés, y el total para el periodo a pagar, finalizando asi el

caso de uso.

Referencias R28

Precondiciones Debe existir informacién almacenada de esta propiedad.
Post-condiciones La cuenta queda actualizada si el pago fue realizado
Prototipo Ver anexo 2.11

Tabla 17: Descripcion del caso de uso Pagar la cuenta de la propiedad.

Caso de uso Visualizar lista de empleados

Actores Administrador del sitio, Administrador de finanzas,

Empleado (inicia)

Propésito Permite visualizar los empleados del ayuntamiento.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Administrador de finanzas, el Administrador del sitio

o0 un empleado desean visualizar los empleados con datos de interés sobre el mismo.

Referencias R26,

Precondiciones Que exista trabajadores en la base de datos.
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Post-condiciones

Prototipo

Ver anexo 2.13

Tabla 18: Descripcion del caso de uso Visualizar lista de empleados

Caso de uso

Visualizar Noticias

Actores Administrador del sitio, Administrador de finanzas,
Empleado

Propésito Permite visualizar las noticias publicadas.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Administrador de finanzas, el Administrador del sitio

0 un empleado desean visualizar las noticias publicadas en la intranet del

ayuntamiento.

Referencias

R30

Precondiciones

Que exista Eventos en la base de datos.

Post-condiciones

Prototipo

Ver Anexo 2.14

Tabla 19. Descripcion del caso de uso de sistema Visualizar Noticias

Caso de uso

Visualizar Eventos

Actores

Administrador del sitio, Administrador de finanzas,
Empleado (inicia)
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Propésito Permite visualizar las eventos

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Administrador de finanzas, el Administrador del sitio

0 un empleado desean visualizar eventos publicados en la intranet del ayuntamiento .

Referencias R29

Precondiciones Que exista Eventos en la base de datos.

Post-condiciones

Prototipo Ver Anexo 2.15

Tabla 20: Descripcion del caso de uso de sistema Visualizar Eventos

Caso de uso Generar Reportes

Actores Administrador de Finanzas (inicia)

Propésito Permite que el administrador de finanzas visualizar los
reportes de los pagos.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el administrador de finanzas desea acceder a la
informacién sobre los propietarios deudores, los pagos para el dia, los pagos de un

Periodo dado, los pagos desde el principio del afio hasta la fecha actual.

Referencias R31, R32, R33, R34, R35

Precondiciones Debe estar registrado el administrador de finanzas para

ver cualquiera de los reportes.
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Post-condiciones El administrador de finanzas puede visualizar cualquier

de los reportes.

Prototipo Ver anexo 2.12

Tabla 21: Descripcion del caso de uso de sistema Generar Reportes

3.5 Principios de Disefio del Sistema

El disefio de sistemas se define como el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios
con el proposito de definir un dispositivo, un proceso o un sistema, con suficientes

detalles como para permitir su interpretacién y realizacion fisica [28].

3.6 Estandares en la Interfaz de la Aplicacién

La primera impresion del usuario cuando visita una aplicacién web la brinda el disefo
de la interfaz. Es por ello que, para lograr la apariencia adecuada y que el usuario se
sienta confortable, se tienen en cuenta varios aspectos, sobre todo relacionados con
tipografia, colores, graficos, navegacion, composicion del sitio, etc., que a continuacion
se detallan. En el sistema, el disefio de la interfaz esta basado en paginas Web, se
utilizan las tonalidades suaves y refrescantes. El vocabulario manejado es lo menos

técnico posible, acercandose al utilizado por los usuarios.

Se utilizan imagenes identificativas como vinculos para la navegacion dentro del sitio
web. La letra utilizada en todo el sistema es verdana (12, 16) lograndose un disefo

estandar en todo el sitio. Los mensajes de error son pequefios.
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3.7 Tratamiento de Excepciones

El disefio de la interfaz ha estado dirigido a evitar errores, teniendo en cuenta
paralelamente la creacion de interfaces utiles y amigables. Se ha buscado simplificar la
validacion de los datos garantizando una validacion intrinseca de los mismos,
procurando facilitar la correccion de errores légicos tanto en la introduccién de la

informacién como en cualquier otro momento del tratamiento de la misma.

La técnica para el manejo de los errores en el sistema se concebira de manera que
cuando ocurra un error se genere una excepcion; es decir, la ejecucion normal se
detenga y se transfiera el control a la zona de tratamiento de excepciones. Las

excepciones internas se generan automaticamente por el sistema.

Los mensajes de error que emita el sistema ya sea de la base de datos o de la
aplicacion cliente se captaran y se traduciran a un lenguaje comprensible para el

usuario.

Los formularios manejan los datos en memoria y solo se actualiza en la base de datos

cuando se indique salvarlos.

Modelo de Clases Web

Un diagrama de clases Web representa las colaboraciones que ocurren entre las
paginas, donde cada pagina logica puede ser representada como una clase. [29] Al
tratar de utilizar el diagrama de clases tradicionales para modelar aplicaciones Web
surgen varios problemas, por lo cual los especialistas del Rational plantearon la
creacion de una extension al modelo de analisis y disefio que permitiera representar el

nivel de abstraccion adecuado y la relacion con los restantes artefactos de UML.
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Caso de Uso

Diagrama de Clases Web

Autenticarse

Anexo 1- Diagrama 1.1

Recuperar la contrasefa

Anexo 1- Diagrama 1.2

Cambiar Contrasena

Anexo 1- Diagrama 1.3

Gestionar Noticias

Anexo 1- Diagrama 1.4

Gestionar Eventos

Anexo 1- Diagrama 1.5

Gestionar Usuarios

Anexo 1- Diagrama 1.6

Gestionar Informacion Departamentos

Anexo 1- Diagrama 1.7

Gestionar Propiedad

Anexo 1- Diagrama 1.8

Gestionar Propietarios

Anexo 1- Diagrama 1.9

Visualizar estado de la Cuenta

Anexo 1- Diagrama 1.10

Pagar la cuenta de la propiedad

Anexo 1- Diagrama 1.11

Visualizar lista de empleados

Anexo 1- Diagrama 1.12

Visualizar Noticias

Anexo 1- Diagrama 1.13

Visualizar Eventos

Anexo 1- Diagrama 1.14

Generar Reportes

Anexo 1- Diagrama 1.15

Tabla 22: Tabla diagramas de clases de disefo.
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3.8 Disefio de la base de datos.

En este epigrafe se muestra el disefio de la base de datos del sistema propuesto a
travées de los diagramas de clases persistente y el esquema de la base de datos

generados a partir de este, con el modelo de datos.

3.8.1 Diagrama del modelo légico de datos.

El diagrama de clases persistentes muestra todas las clases capaces de mantener su

valor en el espacio y en el tiempo [30]. Ver Anexo 3.1.
3.8.2 Diagrama del modelo fisico de datos.

El modelo de datos que muestra la estructura fisica de las tablas de la base de datos,

obtenido a partir del diagrama de clases persistentes [31], Ver Anexo 3.2.

3.9 Diagrama de Implementacion

El modelo de implementacion denota la implementacion del sistema en términos de
componentes y subsistemas de implementacion. Describe cédmo se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuraciéon y modularizacion
disponibles en el entorno de la implementaciéon y en el lenguaje o lenguajes de
programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros [32]. Ver
Anexo 3.3

3.10 Conclusiones

En este capitulo han sido descritos los casos de uso del sistema, asi como los actores
que estan asociados con ellos, utilizando el formato de alto nivel. Se hace mencién de

las precondiciones y poscondiciones del caso de uso.
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También, en el presente capitulo se muestran los diagramas de clases de la aplicacion
realizada, se describe el disefio de la base de datos y el diagrama de implementacion,
ademas, los principios de disefio seguidos, especificamente, los temas de estandares
de la interfaz, concepcion del tratamiento de excepciones Se mostraron también los

resultados de las etapas de disefio e implementacion del sistema propuesto.
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Capitulo IV Estudio de Factibilidad

4. 1Introduccion

Se hace un analisis de las variables tiempo, costo y esfuerzo a través de su estimacion
mediante la variante ‘Anadlisis de Puntos de Funcion’, se enuncian ademas los

beneficios tangibles e intangibles que aporta el sistema.

Los estudios de factibilidad son investigaciones altamente enfocadas en un proyecto de
disefio propuesto. Estos son disefnados para producir informacion critica sobre la
viabilidad de negocios concernientes al proyecto, mientras que solamente se
compromete una fraccion de los recursos que seran necesarios para realizar el esfuerzo
de un disefio completo de un solo golpe [33]. Para el analisis y célculo de los costos se
ha utilizado el modelo COCOMO Il

4.2 Planificacion por puntos de funcién

La técnica de puntos de funcién [34] fue introducida por Albrecht [Albrecht, 1979] y su
proposito es medir el software cualificando la funcionalidad que proporciona

externamente, basandose en el disefio légico del sistema.

De acuerdo al Analisis de Puntos de Funcion, tanto las Transacciones (Entradas
Externas, Salidas Externas, Consultas Externas) como los Archivos (Archivos Logicos
Internos, Archivos de Interfaz Externos) deben ser clasificados con una complejidad
Baja, Media o Alta. Para calcular la cantidad de instrucciones fuentes hay que tener en
cuenta la conversiéon al PHP, MySQL Y Java Script, herramientas seleccionadas para

implementar este software, es de 44, 40 y 58 puntos respectivamente.
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Entradas Externas:

Se definen como un proceso elemental mediante el cual ciertos datos cruzan la frontera
del sistema desde afuera hacia adentro. El Actor del Caso de Uso provee datos al
sistema, los cuales pueden tratarse de informacién para agregar, modificar o eliminar de

un Archivo Logico Interno, o bien informacién de control o del negocio [34].

Salidas Externas:

Se definen como un proceso elemental con componentes de entrada y de salida
mediante el cual datos simples y datos derivados (esto es, datos que se calculan a
partir de otros datos) cruzan la frontera del sistema desde adentro hacia afuera.
Adicionalmente, las Salidas Externas pueden actualizar un Archivo Légico Interno. Los
datos crean reportes o archivos que se envian hacia el Actor del Caso de Uso (que
puede ser un humano u otro sistema). Estos reportes y archivos se crean desde uno o

mas Archivos Légicos Internos o Archivos de Interfaz Externos [34].

Ficheros logicos Internos:

Grupo de datos relacionados légicamente e identificables por el usuario, que residen
enteramente dentro de los limites del sistema y se mantienen a través de las Entradas
Externas. [IFPUG, 1999]

Ficheros de Interfaz Externos:
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Grupo de datos relacionados l6gicamente e identificables por el usuario, que se utilizan
solamente para fines de referencia. Los datos residen enteramente fuera de los limites
del sistema y se mantienen por las Entradas Externas de otras aplicaciones, es decir,

cada Archivo de Interfaz Externo es un Archivo Logico Interno de otra aplicacion [34].

Nombre de la entrada externa Cantidad de Cantidad de Clasificacion
ficheros Elementos de (Bajo, Medio
datos Alto)
Insertar propiedad 1 6 Bajo
Modificar propiedad 1 6 Bajo
Eliminar propiedad 1 6 Bajo
Insertar usuario 2 15 Medio
Eliminar usuario 2 15 Medio
Modificar usuario 2 15 Medio
Insertar propietario 2 15 Medio
Eliminar propietario 2 15 Medio
Modificar propietario 2 15 Medio
Insertar noticia. 2 7 Medio
Eliminar noticia. 2 7 Medio
Modificar noticia 2 7 Medio
Insertar eventos. 2 7 Medio
Modificar eventos. 2 7 Medio
Eliminar eventos. 2 7 Medio
Modificar informacién de los |1 3 Bajo
departamentos
Insertar informacién de los | 1 3 Bajo
departamentos.
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Eliminar informacion de los

departamentos.

Bajo

Tabla 22 Planificacion: Entradas Externas

Nombre de la salida externa Cantidad de Cantidad de Clasificacion

ficheros Elementos de (Bajo, Medio
datos Alto)

Visualizar lista de empleados. 2 6 Bajo

Visualizar estado de la cuenta. 2 7 Medio

Visualizar eventos. 2 4 Bajo

Visualizar noticia. 2 4 Bajo

Generar reportes de deudores. 2 6 Bajo

Generar reportes de |2 6 Bajo

transacciones del dia.

Generar reportes de |2 6 Bajo

transacciones de un periodo

dado.

Generar reportes de |2 6 Bajo

transacciones de los pagos hasta

la fecha.

Tabla 23. Planificacion: Salidas Externas

70




Capitulo IV: Estudio de Factibilidad

Nombre de la Peticion Cantidad Cantidad de Clasificacion
de ficheros Elementos de | (Bajo, Medio
datos y
Alto)
Autenticarse 1 2 Bajo
Cambiar contrasefia 1 2 Bajo
Recuperar contrasefia 2 4 Bajo
Pagar la cuenta de la propiedad 2 7 Medio
Tabla 24. Planificacién: Peticiones

Nombre del fichero interno Cantidad Cantidad de Clasificacion
de ficheros Elementos de | (Bajo, Medio
datos y Alto)
departamento 1 3 Bajo
evento 1 5 Bajo
noticia 1 5 Bajo
operator 1 7 Bajo
Pago 1 4 Bajo
Persona 1 8 Bajo
Pertenece 1 5 Bajo
Pertenece_a 1 5 Bajo
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propiedad 1 6 Bajo

Tipo_propiedad 1 3 Bajo

Question 1 3 Bajo

Trabajador 1 3 Bajo

Tabla 25 Planificacién: Ficheros Internos

Elementos | Bajos | X Peso | Medios | X Peso | Altos | X Peso | Subtotal de
puntos de
funcion

Ficheros 12 7 13 10 0 15 84

l6gicos

internos

Ficheros 0 5 0 7 0 10 0

de

interfaces

externas

Entradas 6 3 12 4 0 6 57

externas

Salidas 7 4 1 5 0 7 33

externas

Peticiones | 12 3 0 4 0 16 36
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Total 210

Tabla 26 Planificacion: Puntos de funcion

Caracteristicas Valor

Puntos de funcion desajustados 210

Lenguaje mysq|l php java script
Instrucciones fuentes por puntos de | 40 44 58
funcion

Por ciento de la aplicacion en cuanto | 35% 55% 10%

requerimientos funcionales

Instrucciones fuentes 3024 5082 1218

Total de instrucciones fuente 9324

Tabla 27 Planificacion: Puntos de funcion

Calculo de: Valor | Justificacion
RCPX 1,00 | BD moderada, no se requiere de amplia
documentacién. La aplicacion Web tiene una
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moderada complejidad. (Nominal)

RUSE

1,00

Se implementa cddigo reutilizable para el
aprovechamiento de este en toda Ila

aplicacion.(Nominal)

PDIF

1,00

El sistema no posee grandes limitaciones en
cuanto al tiempo de ejecucién ya que podra estar
trabajando por varias horas. EL Software no
presenta restriccion

de memoria impuesta. La plataforma de la

aplicacion tiene una gran persistencia. (Nominal)

PERS

0,81

Hay poco movimiento del personal. (Alto)

PREX

0,88

El equipo tiene buen dominio y posee
conocimiento del lenguaje de programacion.
(Alto)

FCIL

0,85

La aplicacion se desarrolla en un solo lugar, para
esto se utilizaron distintas herramientas de
programacion como: Zend Studio y Macromedia
Dreamweaver, asi como la herramienta Rational
Rose para la documentacion, empleando como
notacion UML. (Alto)

SCED

1,00

La planificacion se hace con moderada

frecuencia. (Nominal)

PREC

3,70

El equipo de desarrollo posee un conocimiento

considerable de los objetivos del producto, no
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tiene gran experiencia en la realizacion de

aplicaciones de este tipo. (Nominal)

FLEX

3,0

El sistema cuenta con alguna flexibilidad en
relacion con las especificaciones de los
requerimientos  preestablecidos y a las

especificaciones de interfaz externa. (Nominal)

TEAM

1,10

El equipo que va a desarrollar altamente

cooperativo. (Muy Alto)

RESL

4,20

Teniendo en cuenta la alta experiencia que existe
en el pais acerca de este tipo de estudios existen

algunos factores de riesgo. (Nominal)

PMAT

5,80

Nivel | Alto porque se encuentra en su primera

etapa un poco avanzada. (Bajo)

Tabla 28 Planificacion: Puntos de funcion

Miles de instrucciones fuentes (MF): 9,324.

Multiplicador de esfuerzos
7

EM = Emi = RCPX*RUSE*PDIF*PERS*PREX*FCIL*SCED

i=1
7

EM=TTEmi=1,00*1,00*1,00*0,81*0,88 *0,85* 1,00

EM = 0,60588 = 0,60
i=1

Factores de escala
5
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SF = 5 SFi = PREC + FLEX + RESL + TEAM + PMAT
i=1

5
SF=%SFi=3,70+3,0 +4.20+ 1,10 + 5,80 = 17.8
i=1

Valores de los coeficientes

A=294,B=091;C=3,67;,D=0,24

E=B+0,01*SF

E=0,91+0,01*SF
E=0,91+0,01*17,8
E=1,088

F=D+02*(E-B)
F=0,24 +0,2* (1,088 - 0,91)
F =0,2756

Esfuerzo

PM=A* (MF)"*EM

PM = 2,94 * (9,324)"%® * 0,60588
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PM = 20,21

Calculo del tiempo de desarrollo
TDEV=C* PM "
TDEV = 3.67 * (20.21) %27%¢

TDEV = 8,40= 9 meses

Calculo de la cantidad de hombres
CH=PM/TDEV
CH = 20,21/ 8,40

CH =2,40 = 3 Hombres

Costo

CHM = 3 * Salario Promedio
CHM = 3 * 250

CHM = $750 / Mes

Costo = CHM * PM

Costo = 750 * 20,21

Costo = $15 157,56

Capitulo IV: Estudio de Factibilidad
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Los costos en los que se incurriria de desarrollarse el sistema serian:

Calculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 23,45
Tiempo de desarrollo 9 meses
Cantidad de hombres 3

Costo $15157,5
Salario medio $250
RCPX 1,00
RUSE 1,00
PDIF 1,00
PREX 0,88
FCIL 0,85
SCED 1,00

Tabla 29 Costos totales

4.3 Conclusiones

En este capitulo se describid el estudio de factibilidad realizado correspondiente al

sistema propuesto, teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportara

al ser implantado.
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Como resultado final se obtuvo un costo total del proyecto de $15 157,5 a desarrollar

por tres personas en un tiempo de 9 meses de trabajo.
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Conclusiones

La gestion de la informacion en el ayuntamiento de la Ciudad de Georgetown Guyana
un lleva consigo varios procesos, que de forma manual resultan engorrosos y lentos,
por lo que la realizacidon de un sistema informatico basado en el modelo de una Intranet
resultaria beneficioso y agilizaria de forma extraordinaria el manejo de los datos y el
pago de los impuestos de propiedad en el departamento de tesoreria de dicho

ayuntamiento.

Después de haber realizado un estudio de los flujos del proceso de pago de impuesto
de propiedades se presenta una propuesta de sistema que basa su funcionamiento en
los estandares de la W3C para la web. Esta propuesta permite a los usuarios de la red
producir y consumir informacién referente al proceso de pago de impuesto de

propiedades.

e Se disefié un modelo de datos para el proceso de pago de impuesto online.

e Se establecieron niveles de acceso a la informacién para los roles de los

usuarios en el sistema.

o Se diseid un sistema multiplataforma en cuanto a Sistema Operativo y Gestor

de Base de datos.

e Se implementé un sistema para la gestion del proceso de pago de impuesto

online referido a los propietarios de la Ciudad de Georgetown
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Recomendaciones

A pesar de que los objetivos trazados con la realizacion de este trabajo fueron
cumplidos, el desarrollador del mismo sugiere tomar esta propuesta solo como la
primera fase de un proyecto mucho mas ambicioso y continuar esta investigacion. Se

recomienda entonces:

e Continuar con el estudio de los flujos de trabajos y del ayuntamiento de la
Ciudad de Georgetown para abarcar todos los aspectos referidos a este, asi

como profundizar en los aspectos tratados con mayor detalle.

e Extender su uso a otras ciudades del pais ajustando el sistema a las

particularidades de cada ciudad.

e Conservar la idea de que el sistema debe ser desarrollado sobre la base de la
multiplataforma lo que permitira adaptarse a las nuevas tecnologias de la

informatica moderna.
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Anexo 1 Diagramas de clase web

<<redirect>>

cl_Admon_sitio
cl_Admon_sitio_home

<c<build>>

<<submit>> <<include>> :

sp_user_auth_func

sp_Admon_sitio_|
_Admon_siti

frm_login_Adm_sitio
ogin

<<jnclude>>

<<submit>>
E Q <<include>>
frm_login Adm_fin sp_Admon_finanz user_auth_func_A
- - as_ login dmon_fin
<<build> Q
sp_db_functions

lof

<<include

cl_Admon_finanzas_h

E ome -
<<redirect>>

cl_admon_finanzas

ﬁ <<submit>> <<include>>
sp_prop_login sp_user_auth_func
_Prop

frm_prop_login

o

<<build>>
si el login o password...

<<redirect>>

cl_pro|
-Prop cl_prop_doPay

1

Figura 1.1: Diagrama de clases Web Autenticarse.

Anexo

tb_operators

tb_persona
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tb_operators

Anexo

tb_question

<<redirect>>
<<include>>

<<submit>>

<<include>>

sp_db_functions

‘ g

o
=

sp_user_auth_func_Pro

cl_recov_pass frm_recov_pass
p

Figura 1.2: Diagrama de clases Web Recuperar la contrasefna

<<submit>>

= &

sp_user_auth_func.\Pr

°
e

&

tb_operators

<<include>>

tb_persona

cp_change_password_ frm_change_passwor
Prop d_Prop op
<<include>>
<<submit>> )
<<include>>
ik ] o i—
- : o

sp_user_auth_func_
Admon_sitio

frm_change_pass_Ad
<<include>>

cl_change_password_
mon_sitio

Admon_sitio

<<submit>>

user_auth_func_Adm

frm_change_passwor .
d_Admon_Finanzas on_fin

&>

cl_change_password_
Admon_Finanzas

Figura 1.3: Diagrama de clases Web Cambiar Contrasefia

sp_db_functions
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<<redirect>>

<<redirect>>

<<submit>>

frm_add_news

Anexo

&

sp_db_functions

<<submit>>
: <<include>> :

sp_uger_auth_func_Ad

E
sp_del_news
 sitio

cl_del_news frm_del_news
mon,
<<redirect>> <<include>
<<redirect>>

E - a
> ————————— —
sp_upd_news

frm_upd_news

|_upd_news
<<redirect>>
<<redirect>>

Figura 1.4: Diagrama de clases Web Gestionar Noticias

tb_noticias

tb_pertenece
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<<redirect>>

<<submit>>

sp_add_evento ’
p_ada_ <<include>>

Anexo

cl_add_evento frm_add_evento
redirect
<<submit>> <<include>> <<include>>
ie
tb_eventos
[— ‘ ~
cl_del_evento frm_del_evento sp_del_evento sp/user_auth_func_A sp_db_functions
<<include dmon_sitio
<<redirect>>
tb_pertenece_a
<<submit>>

sp_upd_evento

>

I

frm_upd_evento

cl_upd_evento

<<redirect>>

<<redirect>>

Figura 1.5: Diagrama de clases Web Gestionar Eventos




<<redirect>>

<<redirect>>

<<submit>>

=

<<include>>

<<submit>>

o] < —
=& o

o dl_permiso m_dLpemiso sp_dl_pemiso

ol add user  fim_add_user sp_add_user

include>

<<link>>

Anexo

<<include>>

<<submit>>

sp_user_auth_func Admo

¢l_search_user ~ frm_search_user sp_search_user cl_user_list sifo
<<redirect>>
<dlink>> <<includex>
<<submit>>
|
S\ — I
fim_upd_user sp_upd_user

¢l_upd_user

Figura 1.6: Diagrama de clases Web Gestionar Usuarios

S v ¢

sp_db_functions
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Anexo

<<redirect>>
<<redirect>>
<<submit>>
J C —
- B 8
cl_add dept frm_add_dept sp_add dept "\ <<include>>
<<submit>> <<include>> <<include>> <<include>>
= — th_departamentos
= R e
cl_del_dept frm_del_dept sp_del_dept sp_uger_auth_func_Ad sp_db_functions
mon sitio
<<redirect>> <<include>
<<redirect>>
<<submit>>
[}
.
ol_upd_dept frmel_upd_dept spol_upd_dept
W <<redirect>> \
<<redirect>>

Figura 1.7: Diagrama de clases Web Gestionar Informacion Departamentos
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<<redirect>>

cl_insert_property <<redirec tb_propiedad

si usuario no es valido si propiedad existe

<<submit>> <<include>> <<include>> <<include>>
E o o o’ N
B |
frm_insert_property sp_insert_property user_auth_func_Ad "
on_fin sp_db_functions

<<submit>> <<include>: tb_operators

5 ¢:

frm_del_property

cl_del_property

<<redirect>>
si usuario no es/valido
<<redire¢t>>

=B 0

cl_upd_property frm_upd_property sp_upd_property

<<include>>

<<redirect>> si el usuario no es valido

Figura 1.8: Diagrama de clases Web Gestionar Propiedad
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tb_question

<<redirect>>

<<submit>>
tb_operators

- B @

frm_add_prop_own sp_add_prop_o
<<include>>

d

cl_addt_prop_own

irect>>
<<include>>

<<include>>

tb_persona

<<submit>>

Lo LS

sp_db_functions

: ! <<include>>

E
sp_del_prop_own us

cl_del_prop_own frm__del_prop_own
<<redirect>>
<<include>

<<submit>>

sp_upd_prop_own

d

auth_func_Adm
on Tf in

>

cl_upd_prop_own frm_upd_prop_own

<<redirect>>

<<redirect>>

Figura 1.9: Diagrama de clases Web Gestionar Propietarios



Anexo

tb_tipo_prop

tb_propiedad

<<include>>

<<include>>

tb_operators

<<redirect>>
<<include>>

<<include>>

<<submit>>
— ;Q%:Q/’>
> )] ——
sp_db_functions

sp_user_auth_func_Pr

sp_prop_login

cl_login_prop frm_login_prop
<<build>>
<<include>>
5 <<redirect>>
cl_account_info .
<<submit>> sp_dopay
<<build>>

HH o

frm_find_prop_id
cl_dopay

Figura 1.10: Diagrama de clases Web Visualizar estado de la Cuenta
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Anexo

tb_tipo_prop

tb_propiedad

<<include>

<<submit>> <<include>> <<include>> y

<<redirect>>

tb_operators

sp_login_prop
_Prop

frm_login_prop

cl_login_prop

<<build>> ’
<<include>>

W <<redirect>> Q
_info
sp_servidor_del_ba
ngo

<<M sp_dopay
<<submit>>

o

cl_account,

<<build>>
frm_find_prop_id <<link>>
: ﬁ -
— o
cl_dopay cl_pagina_del_banco frm_del_Banco

Figura 1.11: Diagrama de clases Web Pagar la cuenta de la propiedad

sp_user_auth_func sp_db_functions
tb_pagos
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<<build>>

Lo

sp_dept_page cl_dept_page

<<include>>

Lo

sp_db_functions
<<include>>

tb_trabajador

tb_departamentos

Figura 1.12: Diagrama de clases Web Visualizar lista de empleados
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<<build>>

|

Lo

sp_dept_page cl_dept_page

<<include>>

Lo

sp_db_functions

<<include>>

tb_noticia

Figura 1.13: Diagrama de clases Web Visualizar Noticias

Anexo
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<<build>>

e

sp_dept_page cl_dept_page

<<include>>

&

sp_db_functions

<<include>>

tb_eventos

Figura 1.14: Diagrama de clases Web Visualizar Eventos
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tb_operators

<<redirect>> tb persona | >
<<include*>
<<submit>> <<include>> <<include>>
tb_pagos
<<include>>
frm_login Adm_fin sp_Admon_finanza sp_user_auth_f sp_db_functions
- - s_login _Admon_fin
<<blild>>
<<incjude>>
= 5 <<include>>
== <<include>>
cl_login_admon_finan
zas ¢J/Admon_finanzas_h
ome
<Ylinie> a
<<build>>

E

cl_notyet_payed

Figura 1.15: Diagrama de clases Web Generar Reportes

cl_paylist_today

cl_payed_for_period

sp_paylist_today

sp_notyet_payed

<<

e

sp_payed_for_period

<<build>>

e

sp_year_to_date_fig
ures

<<build>>

=

cl_year_to date
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Anexo

ANEXO Il PROTOTIPOS

Please Login

Login ]

Forgot the
Change the

Prototipo 2.1. Autenticarse

FORGOT PASSWORD
—

.

Prototipo 2.2 Recuperar Contrasefia
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CHANGE PASSWORD

e browser,

rd is private and should NOT be shared with anyone.

Prototipo 2.3 Cambiar Contrasena

Add News

Header

Department CITv EMGIMEERS =

Prototipo 2.4.1 Gestionar Noticias (Add News)
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Delete News

ot T B e T EMGINEERS -

Prototipo 2.4.2 Gestionar Noticias (Delete News)

Update News

Introduce the Header F.atepayer IWR under cons

An Interactive Voice

Fesponse 3vstem which will prowvide a

Description convehient way to access information about
the status of one's general rate account by
telephone in the comfort of one's home or ;I

o

Prototipo 2.4.3 Gestionar Noticias (Update News)
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Add Events

Header

Department CITv EMGIMEERS =

Prototipo 2.5.1 Gestionar Eventos (Ahadir Eventos)

Delete Events

S Y T B RN  CT EMGINEERS -

ﬂ Events Delete

Prototipo 2.5.2 Gestionar Eventos (Eliminar Eventos)
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Update Events

Introduce the Header _

Description

o

Prototipo 2.5.1 Gestionar Eventos (Actualizar Eventos)

Search User

sewrch [N I ISR

Mombre Er||:||| Permisos
Pepon Adunni higgh a1

gramps tawia

Prototipo 2.6.1 Gestionar Usuarios (Permisos)
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Add Employee

C.I

Mombre y Apellido
Direccion

Sexo

Teléfono

Email
Departamento CITY EMGIMNEERS =
Dcupacion
Login
Password

Re-Password

Sawe

Prototipo 2.6.2 Gestionar Usuarios (Afadir Usuarios)

107



Anexo

Update User

LC.I
Mombre ¥y Apellido Pepon Adunni
Direccion
SexHo
Teléfono
Email
Login

Password

= -
: l: 4 3
o =3 ﬁ

Re-Password

Prototipo 2.6.3 Gestionar Usuarios (Actualizar Usuarios)

Add Department

Department Name _

Descripcion

Sawe

Prototipo 2.7.1 Gestionar Departamentos (Afadir Departamentos)
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Delete Department

Select Department Name |ERERESEEWS=3 1204

Prototipo 2.7.2 Gestionar Departamentos (Eliminar Departamentos)

Update Department

ot R e ) T EMGINEERS -

Description

Prototipo 2.7.3 Gestionar Departamentos (Actualizar Departamentos)
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Add Property

File Id
Personal Id
Type
Address
Date

¥alue

Sawe

Prototipo 2.8.1 Gestionar Propiedad (Anadir Propiedad)

Delete Property

Fie 1 [—

Prototipo 2.8.2 Gestionar Propiedad (Eliminar Propiedad)
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Update Property

File Id
Personal Id
Type
Address
Date

¥alue

Prototipo 2.8.1 Gestionar Propiedad (Actualizar Propiedad)

Add Property Owner

Identity Number
Mamels)

Last Mame
Address

Sex

Telephone Mumber

Email

Prototipo 2.9.1 Gestionar Propietario (Afiadir Propietario)
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Delete Property Owner

Identity Number _

Prototipo 2.9.2 Gestionar Propietario (Eliminar Propietario)

Update Property Owner

Identity Mumber
Mame(s)

Last Name
Address

Sex

Telephone Number

Email

Update

Prototipo 2.9.3 Gestionar Propietario (Actualizar Propietario)
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CITY OF GEORGETOWN ONLINE

Enter Property Number To View Your Account]

File I Anual Total Total Amount Paid

Prototipo 2.10 Visualizar estado de la Cuenta

Enter Your Info
umber |

Prototipo 2.11 Pagar la cuenta de la propiedad
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Payed until Today 2008-06-23

00112
07113
01231
01245
00225
02434
00025
00234

1
2
3
a
5
B
7
B

Year to Date Total

George Bank
Tamy Sing
Shirley Navan
Terry Vimytu
Tory Payne
Comilia Dagk
Eammy Maugton
Gregory sills

Prototipo 2.12 Visualizar Reportes

Town Clerk's Employees

larred Pamer
Syril Pamter
Denise Farmer
Hamiz Damel
Felton Mack
Carrie Morbert
Sylman Barn

- - R, R S TR A

Vermona Malman

I
I

I
F
I
F

Prototipo 2.13 Visualizar empleados

05-13-2008
05-13-2008
05-09-2008
06-11-2002
06-12-2008
QE-20-2008
06-21-2008

06-21-2008

=]
el
1=
%]

b |
L=1]
S
(%]

Fo
i
Llm|;
2=
3E

|l Lndn wn Ln n ] an
b
L1
[xt}
F-

e

Jpalmerl @yah oo, com
sy pamaE mal com
denisefid hotmiail. com

hdam &y shoo, com
Feltonmack_L @ gmail com
Chorbert2001 @ hotmail. com

sylmank @y ahoo Com
W hElm &3 & gmail. com

Anexo
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Flash News!

Public Health Automated Techhology Programme underway

and the D
Pro Iy

Prototipo 2.14 Visualizar Noticias

Ratepayer I¥R under consideration

Prototipo 2.15 Visualizar Eventos
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Anexo 3.1 Diagrama del modelo légico de datos

OM_eventos

Ztitulo @ String
Zcontenido : String
glugar: String

OM_persona

ZCi  Integer
Zanombre : String
Zdireccion : String
Zssexo : String
Zitelefono : String
gscorreo : String
gactivar : String ='1'

OM_propiedad

gdireccion : String

OM_pertenece

giFechalnicio : Date
oFechaFin : Date

OM_departamento

c:n_dpto : String
gzcontenido : String

0.1

gfentrega : Date
.1 gavevaluado : Single

Anexo

Anexo lll Diagramas de la base de Datos y de Implementacion

oM
0.£ R

gzsaldo : Single

0.1

OM_operators

OM_trabajador

1.

gocupacion : String

glogin : String
cpasswrd : String

gipermision : Integer = 0

csidPersona : Integer
gidquestion : Integer
ganswer : String

OM_pertenece_a

gFechalnicio : Date
0FechaFin : Date

OM_noticias

Ztitulo @ String
gzcontenido : String
caresponsable : String

o*

OM_question

giquestion : String

ofecha : Date

OM_tipo_propiedad

a_percent : Single
&b_percent : Single
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Anexo

Anexo 3.2 Diagrama de Clases del modelo fisico de datos.

eventos

idEvento :
titulo : VARCHAR(ZOO)
contenido : TEXT
Lugar : VARCHAR(20)

<<PK>> PK_eventos()
<<Index>> titulo()

pertenece

idDpto : INT
NT
io : DATETIME
Fectar s DATETIME.

<<PK>> PK_pertenece()
<<FK>> FK_departamento_pertenece()
<<FK>> FK_eventos_pertenece()
i<<Index>> idEvento()

0.1

pertenece_a

: DATETIME
FechaFin : DATETIME

<<PK>> PK_pertenece_a()

i<<FK>> FK_departamento_pertenece_a()
<<FK>> FK_noticias_pertenece_a()
<<Index>> idDpto()

<<Index>> idNoticia()

noticias

idNoticia :
tituo : VARCHAR(ZSO)
contenido : TEXT

: VARCHAR(50)

[8<<PK>> PK_noticias()

persona

idPersona : INT

ci: INT

nombre : VARCHAR(150)
direccion : VARCHAR(250)
sexo : VARCHAR(1)
elefono : \/ARCHARUO)
correo : VARCHAR(100)
activar : VARCHAR(1)

I<<PK>> PK_persona()

0.1

<<Index>> ol 2()
<<Index>> ci()

<Non-Identifying>>

propiedad

idPersona :
folio VARCHAR(10)
tipo : VARCHAR(20)
direccion : VARCHAR(250)
fentrega : DATETIME
'vevaluado : REAL

tipo_propiedad

i

ipo : VARCHAR(20)

<<PK>> PK_propiedad()
<<FK>> FK persona_propiedad()
<<FK>> FK_fipo_propiedad_propiecad()
<<Inderc> ci)

<< indocs (g

<<Jn|que>> 72 propiedadoy)

\ percent : REAL
bb_percent : REAL

0.1
t
0.
01 frd
ﬁ pago
idPago : INT
trabajador operators folio : VARCHAR(10)
saldo : REAL
dPersona : 4O perstonk1INT fecha : DATETIME
upacion : VARCHAR(ZOO) logn : VARCHAR(20)
et gfmlsm ARCHARAD) <<PK>> PK_pago()
<<FK>> FK propiedad
<<PK>> PK_trabajador() gpegggg SMALLINT <<|ndgx>>fa?°()p ey
<<FK>> FK_persona_trabajador(] e /ARCHAR(250)
<<FK>> FK departamento_trabajador()

<<Index>> idDpto()

<<PK>> PK_operators()
<<FK>> FK_persona_operators()

1
1
departamento
0.1 In_dpto : VARCHAR(100)
ntenido : TEXT

[ <<PK>> PK_departamento()

question
Kauestion : SMALLINT
uestion
noperador

<<PK>> PK_question|

<<FK>> FK_operatOrs question()
<<Index>> id0pe

< <Uioues> TC queston1()
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1.10Anexo 3.3 Diagrama de Implementacion

Sarver

% tain.php

Wodulo Finarzas \\‘l tdodulo & dministrativo

Cliente

£

% Conexion

db_Server
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