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Resumen  

Desde hace varias décadas la actividad inmobiliaria para el cubano que posee una 

vivienda, incluye la posibilidad de permutarla legalmente por otra vivienda. 

También es posible ofrecer una vivienda para obtener dos viviendas separadas y 

viceversa. En cualquier caso, siempre el valor de las viviendas que se 

intercambian debe ser similar, por lo que el Instituto de la Vivienda no aceptará 

permutas que sean desproporcionadas. Cuba creó un sitio Web en Internet para 

facilitar el intercambio de viviendas entre propietarios. Esta Bolsa de Permutas 

permitirá mejorar gestiones y recibir información en este tema. El sitio Web Bolsa 

de Permutas, presenta opciones de facilitación social dentro del Portal del 

Ciudadano Cubano, que en un futuro pretende realizar mejoras para la gestión de 

búsquedas de permutas y el uso de la información de los documentos legales 

necesarios para la realización de las ellas. 

Por tanto el objetivo de este trabajo es realizar la ingeniería inversa de dicha 

aplicación informática para facilitar los posibles cambios que en un futuro se le 

pueda realizar al sitio Web Bolsas de Permutas, desarrollando a través del uso de 

la metodología RUP y del Rational Rose como herramienta, el análisis y diseño del 

sitio de forma tal que sirva de guía y ayude a los futuros programadores que 

necesiten trabajar con la aplicación. 
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Introducción  

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación  han irrumpido de manera 

vigorosa en todos los campos de la vida a escala mundial, para satisfacer las 

necesidades de todas las esferas de la sociedad. En su esfuerzo por lograr más 

eficacia en todos los procesos intervienen los servicios de redes, software y 

aparatos que tienen como fin la mejora de la calidad de vida de las personas 

dentro de su entorno, las que se integran a un sistema de información 

interconectado y complementario. Esta innovación servirá para romper las 

barreras que existen entre cada uno de ellos; las mismas forman parte de la 

cultura tecnológica actual y con la que se debe convivir, pues amplían las  

posibilidades de desarrollo social.  

En Cuba la aplicación de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

han logrado un acelerado crecimiento en virtud de la prioridad dada al proceso de 

informatización de la sociedad. El modelo cubano tiene como premisa esencial el 

acceso universal y gratuito a servicios sociales básicos y la satisfacción de las 

necesidades elementales de los seres humanos, para lograr una cultura digital 

como una de las características imprescindibles del hombre nuevo, lo que 

facilitaría a la sociedad acercarse hacia el objetivo de un desarrollo sostenible. 

Siguiendo el desarrollo y avance en las comunicaciones, se muestra el Internet 

como una herramienta valiosa y poderosa que en los tiempos actuales ha incidido 

profundamente en el desarrollo de todas las esferas sociales en el país. El Poder 

Popular es uno de los que ha incorporado el uso de esta red para atender los 

organismos que están subordinados a él, como es el caso del Instituto Nacional de 

la Vivienda.  

Esta institución desde hace varias décadas publica la información de los trámites 

que aquí se realizan a través de los medios de difusión masiva, principalmente la 

radio, donde se divulgan, por ejemplo, los datos de usuarios que desean permutar 

para luego realizar las diligencias legales correspondientes.  

En la actualidad la incorporación de este sector a la Intranet que es el término que 

describe la implantación de las tecnologías de Internet dentro de una organización, 
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más para su utilización interna que para la conexión externa, ha permitido la 

elaboración del sitio Web Bolsas de Permutas (www.permutasencuba.cu).  

El sitio pone en manos de los cubanos la facilidad de publicar y realizar búsquedas 

de permutas de viviendas en toda la Isla, utilizando como vía de comunicación la 

red de redes Internet de manera gratuita; además de facilitar la publicación y 

búsqueda de información inmobiliaria en beneficio directo de los extranjeros 

residentes en el país. De ahí que se desprenda el siguiente problema a resolver: 

El sitio Web Bolsas de Permutas en Cuba, no posee documentación que respalde 

el software en caso de que surja la necesidad de crear posteriores versiones o 

realizar mantenimiento al sistema. 

El trabajo investigativo tiene como objeto de estudio el proceso de ingeniería 

inversa en aplicaciones informáticas y como campo de acción el proceso de 

ingeniería inversa aplicado al sitio Web Bolsas de Permutas. 

En aras de resolver el problema planteado se define el siguiente objetivo general: 

Aplicar la ingeniería inversa al sitio Web Bolsas de Permutas para obtener su 

documentación. 

Se define como idea a defender que con la aplicación de la ingeniería inversa al 

sitio Web Bolsas de Permutas se obtendrá la documentación de dicho software 

para posteriores versiones y mejor entendimiento. 

Para alcanzar dicho objetivo general se llevaron a cabo las siguientes tareas 

investigativas: 

1. Estudio de la bibliografía existente sobre la ingeniería inversa en 

aplicaciones informáticas para lograr dominar el tema en el cual está 

enmarcado el trabajo de diploma. 

2. Identificación de las tecnologías y lenguajes utilizados en la implementación 

del sistema. 

3. Selección de la metodología de desarrollo del software a utilizar para la 

generación de los artefactos. 

4. Análisis del sitio Web para determinar los errores existentes en la 

aplicación. 

 

http://www.permutasencuba.cu/
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A lo largo de todo el ciclo investigativo se utilizaron varios métodos científicos, 

divididos según su tipo. 

Métodos Teóricos: 

 Histórico – Lógico: permite el análisis de la trayectoria del proceso, 

brindando información relevante sobre el mismo. 

 Analítico – Sintético: permite dividir la situación en subtemas más simples 

para facilitar el estudio de las bibliografías y luego la reintegración de la 

información  ya sintetizada enfocada al entorno de la situación problemática.  

 Modelación: se representa a través de diagramas los distintos procesos o 

actividades que se desarrollarán en la investigación para mejor 

comprensión del sistema.  

A continuación se muestra un resumen de los capítulos en que fue 

distribuido el desarrollo de la investigación.  

Capítulo 1: Fundamentación Teórica: Se expone un conjunto de conceptos 

asociados al dominio del problema planteado, que ayudarán a familiarizarse con el 

entorno en el que se manifiesta la investigación, y con los que se espera la 

comprensión de la solución propuesta y la necesidad de la misma. Además se 

describen en detalles elementos relacionados al objeto de estudio que dio origen a 

este trabajo. 

Capítulo 2: Solución Propuesta: Se realiza la descripción de la solución 

propuesta del trabajo. Se elabora el análisis y diseño del software, generando los 

artefactos fundamentales a partir de la modelación de los diferentes diagramas 

realizados, así como la definición de los requisitos funcionales y no funcionales 

que tiene el sistema respectivamente. 

Capítulo 3: Crítica al sitio Web: Se muestra una breve descripción de lo que es 

la ingeniería de software y se realiza una crítica del sitio desde distintos puntos de 

vista vinculados con el ciclo de vida del software que debieron ser tenidos en 

cuenta en el momento de su elaboración. 
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Capítulo 1: Fundamentación Teórica  

En este capítulo se abordará una serie de temas relacionados con el marco teórico 

y conceptual en que se desenvuelve el trabajo para un mejor entendimiento. En él 

se hará una descripción de la ingeniería inversa, destacando los beneficios y 

clasificación, además de los sistemas automatizados vinculados al campo de 

acción, así como las metodologías, lenguas y herramientas que se utilizaron en el 

desarrollo de la documentación del sitio Web Bolsas de Permutas. 

 

1.1 Sistemas automatizados vinculados al campo de acción 

Luego de revisar la bibliografía especializada relacionada con el tema objeto de 

estudio se comprueba que hasta el año 2009, lo único que existía vinculado a 

estas diligencias eran programas de radio y televisión que se encargaban 

solamente de dar promoción, además de algunos sitios que varios programadores, 

por iniciativa propia, crearon para la realización de búsquedas de permutas, entre 

los cuales están PermutasenCuba.com, Cubapermuta.com y Sepermuta.com. A 

continuación se brinda una breve descripción de cada uno: 

CubaPermuta.com: Es una iniciativa Web, construida por cubanos para efectuar 

de forma gratuita la búsqueda y publicación de viviendas que deseen permutar. El 

software presenta escasa información por lo cual genera una alta probabilidad de 

incredibilidad. Contiene pocas opciones de búsqueda de permutas y además la 

interfaz de la aplicación resulta muy poco agradable para el usuario. Se encuentra 

en una fase beta de elaboración la cual no se actualiza desde el 31 de mayo del 

2008. [1] 

SePermuta.com: Esta aplicación Web ofrece un servicio gratuito de publicación y 

búsqueda de información inmobiliaria en beneficio directo de los residentes en 

Cuba. El usuario podrá realizar búsquedas de permutas de viviendas en toda la 

Isla. Esta iniciativa tiene como objetivo general, poner en manos de los cubanos la 

facilidad de publicar y realizar búsquedas de permutas de viviendas en toda la Isla 

a través de Internet de forma gratuita. De manera general el sistema cumple el 

objetivo con el cual se creó, ya que el mismo cuenta con más de 38000 permutas 

publicadas entre cubanos desde el año 2004.  
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Este sitio Web presenta como aspectos positivos: una interfaz amigable, varios 

menús en dependencia de la acción que quieras efectuar, tiene un buen 

enriquecimiento de información referente al sitio, entre muchas otras 

funcionalidades que hacen que el sitio resulte muy ameno para realizar una 

permuta. [2] 

PermutasenCuba.cu: Se crea como parte de un grupo de proyectos de facilitación 

social, incluida dentro de las variantes del Portal del Ciudadano 

(http://www.ciudadano.cu) para tratar de encontrar variantes que, mediante la 

informática, ayuden a los ciudadanos con la realización de trámites y obtención de 

servicios. Ese proceso todavía está en la fase preliminar de ofrecer información, 

aunque se desea llegar a realizar trámites u obtener servicios por este medio. El 

mismo incluye todas aquellas permutas que no han sido eliminadas y que no 

sobrepasan la antigüedad de seis meses. Brinda además la posibilidad de tener 

acceso a permutas sencillas (1x1) o múltiples (1x2, 1x3, 2x1, 3x1) que han sido 

cargadas por usuarios del sitio. Esta Web presenta dos modalidades para los 

usuarios que navegan por ella (VISITANTES y USUARIOS REGISTRADOS). Los 

usuarios visitantes sin necesidad de registrarse tienen acceso a los servicios de 

búsqueda de permutas, consulta de documentos legales, preguntas frecuentes, 

envíos de quejas y sugerencias, informarse sobre el canal RSS, entrar al Así 

funciona el Sitio, además de acceder a la página Trámites en Cuba que se 

encuentra dentro del portal del Ciudadano Cubano.  

Aquellos usuarios que ya una vez se inscriban en el sitio reciben una identificación 

y además de los servicios que se brindan a los visitantes, podrán ofrecer nuevas 

permutas. 

1.2 La Ingeniería Inversa 

El proceso de construir especificaciones de un mayor nivel de abstracción 

partiendo del código fuente de un sistema software o cualquier otro producto (se 

puede utilizar como punto de partida cualquier otro elemento de diseño), es lo que 

se define como ingeniería inversa. [3] 

http://www.ciudadano.cu/
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Por su parte Chikofsky y Cross establecen que la ingeniería inversa es el proceso 

de analizar un sistema para crear una representación del mismo, pero a un nivel 

más elevado de abstracción.  

Otro punto de vista pertenece a Hall, el cual establece que la ingeniería inversa es 

un proceso que recorre hacia atrás el ciclo de desarrollo de software. Bajo el 

enfoque de Hall, es posible iniciar el proceso de abstracción a partir del código 

fuente y llegar hasta la fase de análisis, lo cual representa un flujo inverso al 

tradicional en el modelo de “cascada”. [4] 

El objetivo de la ingeniería inversa es obtener información a partir de un producto 

accesible al público, con el fin de determinar de qué está hecho, qué lo hace 

funcionar y cómo fue fabricado. En general si el producto u otro material que fue 

sometido a la ingeniería inversa fueron obtenidos en forma apropiada, entonces el 

proceso es legítimo y legal. De la misma forma, pueden fabricarse y distribuirse, 

legalmente, los productos genéricos creados a partir de la información obtenida de 

la ingeniería inversa, según explican José Emilio Navas y Luis Ángel Guerras. [5] 

El autor de esta investigación, ha llegado a la conclusión de que la ingeniería 

inversa es un proceso, a través del cual se analiza un sistema software ya 

desarrollado, con la intención de desplegar toda la documentación que el mismo 

requiere para el desarrollo de futuras versiones, el mantenimiento y el 

entendimiento de su funcionamiento, creando a lo largo de dicho proceso 

diagramas, descripciones y modelos del sistema que permitan su mejor 

interpretación. 

Al recrear el proceso de ingeniería inversa de un software, el ingeniero informático 

encargado de hacerlo, desarrolla una documentación muy beneficiosa y factible 

para los restantes informáticos relacionados con dicho software, por lo que se 

puede decir que da una posibilidad de mejorar el entendimiento y comprensión del 

sistema que se esté analizando. 

1.2.1 Beneficios de la Ingeniería Inversa 

La aplicación de ingeniería inversa nunca cambia la funcionalidad del software, 

sino que permite obtener artefactos que indican cómo se ha construido el mismo. 
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Al realizarla permite a los ingenieros informáticos, obtener los siguientes 

beneficios: 

 Reducir la complejidad del sistema: al intentar comprender el 

software se facilita su mantenimiento y la complejidad existente 

disminuye.  

 Generar diferentes alternativas: del punto de partida del proceso, 

principalmente código fuente, se generan representaciones gráficas 

lo que facilita su comprensión.  

 Recuperar y/o actualizar la información perdida (cambios que no se 

documentaron en su momento): en la evolución del sistema se 

realizan cambios que no se suele actualizar en las representaciones 

de nivel de abstracción más alto, para lo cual se utiliza la 

recuperación de diseño.  

 Detectar efectos laterales: los cambios que se puedan realizar en un 

sistema puede conducirnos a que surjan efectos no deseados, esta 

serie de anomalías puede ser detectados por la ingeniería inversa.  

 Facilitar la reutilización: por medio de la ingeniería inversa se pueden 

detectar componentes de posible reutilización de sistemas 

existentes, pudiendo aumentar la productividad, reducir los costes y 

los riesgos de mantenimiento. 

1.2.2 Tipos de Ingeniería Inversa 

El proceso de desarrollo de la ingeniería inversa se puede realizar de varias 

maneras: 

 Ingeniería inversa de datos: Se aplica sobre algún código de bases 

datos (aplicación, código SQL) para obtener los modelos relacionales 

o sobre el modelo relacional para obtener el diagrama entidad-

relación. 

 Ingeniería inversa de lógica o de proceso: Cuando la ingeniería 

inversa se aplica sobre código de un programa para averiguar su 

lógica o sobre cualquier documento de diseño para obtener 

documentos de análisis o de requisitos.  
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 Ingeniería inversa de interfaces de usuario: Se aplica con objeto de 

mantener la lógica interna del programa para obtener los modelos y 

especificaciones que sirvieron de base para la construcción de la 

misma, con objeto de tomarlas como punto de partida en procesos 

de ingeniería directa que permitan modificar dicha interfaz. 

La finalidad de la ingeniería inversa, es la de desentrañar los misterios y secretos 

de los sistemas en uso a partir del código. Para ello, se emplean una serie de 

herramientas que extraen información de los datos, procedimientos y arquitectura 

del sistema existente. [5] 

1.3 Metodología, lenguaje y herramienta a utilizar 

Una metodología es un conjunto ordenado de pasos a seguir para cumplir un 

objetivo. Dentro de la Ingeniería de Software, el objetivo es el desarrollo de 

software de alta calidad que cumpla con las necesidades del usuario (cliente), por 

lo que una metodología de ingeniería de software es un conjunto ordenado de 

pasos a seguir para desarrollar software de alta calidad que cumpla con los 

requerimientos del usuario. 

En la actualidad existen disímiles de metodologías para el desarrollo de los procesos en 

el análisis y diseño, en tres tipos de clasificaciones: ágiles, flexibles y robustas, 

seleccionando un ejemplo de cada tipo encontramos: XP (Extreme Programing), MSF 

(Microsoft Solution Framework) y RUP (Rational Unified Process). 

1.3.1 Extreme Programming (XP) 

XP, es una de las metodologías de desarrollo de software más exitosas en la 

actualidad, utilizada para proyectos de corto plazo, equipo y cuyo plazo de entrega 

era ayer. La metodología consiste en una programación rápida o extrema, cuya 

particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los 

requisitos para llegar al éxito del proyecto.  

Posee las siguientes características: 

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, 

de tal manera que adelantándonos en algo hacia el futuro, podamos hacer 
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pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantáramos a 

obtener los posibles errores. 

Re fabricación: se basa en la reutilización de código, para lo cual se crean 

patrones o modelos estándares, siendo más flexible al cambio.  

Programación en pares: una particularidad de esta metodología es que propone la 

programación en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en 

un proyecto en una misma estación de trabajo.  

Constituye un proceso ligero, no posee demasiadas tareas organizativas sobre los 

desarrolladores (como modelado, generación de documentación externa, etc.), 

cuyo efecto se minimiza por medio de la presencia de un representante del cliente. 

En el desarrollo de un proyecto con XP es más importante la entrega al cliente del 

software que necesita, que no es muy a menudo lo mismo descrito en el 

documento de especificación de requisitos, que las funcionalidades que quedan 

por implementar. Cuando durante el desarrollo se descubre que se deben cambiar 

las funcionalidades, se acuerda directamente con el representante del cliente. Con 

esos cambios se ajustará el plan de iteraciones y el de releases y se tomará la 

nueva dirección en el desarrollo 

Lo fundamental en este tipo de metodología es la comunicación entre los usuarios 

y los desarrolladores, la simplicidad al desarrollar y codificar los módulos del 

sistema y la retroalimentación concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el 

cliente y los usuarios finales.  

1.3.2 Microsoft Solution Framework (MSF) 

Esta es una metodología flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, 

modelos y prácticas de uso, que controlan la planificación, el desarrollo y la 

gestión de proyectos tecnológicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de 

equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnológicas.   

MSF tiene las siguientes características: 

Adaptable: es parecido a un compás, usado en cualquier parte como un mapa, del 

cual su uso es limitado a un específico lugar.  

Escalable: puede organizar equipos tan pequeños entre 3 o 4 personas, así como 

también, proyectos que requieren 50 personas a más.  
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Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.  

Tecnología Agnóstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones 

basadas sobre cualquier tecnología.  

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes 

implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, 

Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestión del Riesgo, Modelo de 

Diseño de Proceso y finalmente el modelo de Aplicación.  

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Diseñado para acortar la planificación del 

ciclo de vida.  

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido diseñado para mejorar el rendimiento del 

equipo de desarrollo.  

Modelo de Proceso: Diseñado para mejorar el control del proyecto, minimizando el 

riesgo, y aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega.  

Modelo de Gestión del Riesgo: Diseñado para ayudar al equipo a identificar las 

prioridades, tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las 

emergencias que puedan surgir.  

Modelo de Diseño del Proceso: Diseñado para distinguir entre los objetivos 

empresariales y las necesidades del usuario.  

Modelo de Aplicación: Diseñado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el 

soporte, proporciona un modelo de tres niveles para diseñar y desarrollar 

aplicaciones software. [6] 

1.3.3 Rational Unified Process (RUP) 

El Proceso Unificado de Desarrollo, fue creado por el mismo grupo de expertos 

que crearon UML, Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el año 

1998. El objetivo que se perseguía con esta metodología era producir software de 

alta calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de 

una planificación y presupuesto establecidos. Esta metodología concibió 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, que parten de los casos de uso; está centrado en la arquitectura 

y es iterativo e incremental. Además cubre el ciclo de vida de desarrollo de un 
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proyecto y toma en cuenta las mejores prácticas a utilizar en el modelo de 

desarrollo de software. [7] 

 

Las características de esta metodología son:     

 Centrado en los Modelos: Los diagramas son un vehículo de comunicación 

más expresivo que las descripciones en lenguaje natural. Se trata de 

minimizar el uso de descripciones y especificaciones textuales del sistema.  

 Guiado por los casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para 

validar la arquitectura del software y extraer los casos de prueba.  

 Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del análisis y el 

diseño constituye la arquitectura del producto a desarrollar.  

 Iterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen 

versiones incrementales (que se acercan al producto terminado) del 

producto en desarrollo.  

Una particularidad de esta metodología es que, en cada ciclo de iteración, se hace 

exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologías 

más importantes para alcanzar un grado de certificación en el desarrollo del 

software. También tiene la ventaja de venir acompañada de una potente 

herramienta que soporta todos los procesos básicos de RUP: Suite del Rational.  

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al 

concluir cada ciclo, en cada ciclo se analizan las fases (ver Ilustración 1) 

siguientes: 

 Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso 

y se identifican los riesgos. 

 Elaboración: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y 

se eliminan los riesgos. 

 Construcción: se concentra en la elaboración de un producto totalmente 

operativo y eficiente y el manual de usuario. 

 Transición: se implementa el producto en el cliente y se entrena a los 

usuarios. 
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Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos requerimientos a ser 

analizados.[8] 

 

Ilustración 1: RUP en Dos Dimensiones (Fases y Flujos) 

La metodología seleccionada para dar la propuesta de solución del sitio Web, al 

que se le hará ingeniería inversa fue RUP por ser la más rigurosa, ser adaptable 

para proyectos a largo plazo, basada en la documentación, en la que no son 

deseables todos esos cambios volátiles de las metodologías ágiles. Cuenta con 

diferentes elementos de planificación (plan de desarrollo, plan de iteración, plan de 

calidad) con los que se controla el desarrollo del software. A través de un 

esquema predefinido de escalabilidad y gestión de riesgos, se pueden reconocer 

previamente problemas y fallos de forma temprana y prevenirlos/corregirlos.   

En cambio la metodología XP se recomienda para proyectos de corto plazo; por su 

parte MSF se adapta a proyectos de cualquier dimensión y de cualquier 

tecnología, pero que se encuentra muy alineado con las metodologías ágiles tanto 

en los principios como en la práctica en ambientes que requieran alto grado de 

adaptabilidad. 

Flujos de Trabajo esenciales del RUP y sus Artefactos. 

Un flujo de trabajo de RUP es una colección de actividades relacionadas con un 

área de atención dentro de todo el proyecto. El grupo de actividades que se 

encuentran dentro de un flujo de trabajo principalmente son una ayuda para 

entender el proyecto desde la perspectiva clásica de cascada.  
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Dentro de cada uno de los flujos de trabajo del RUP, se generan una serie de 

artefactos, los cuales son un pedazo de información que es creado, modificado o 

usado por un proceso, ejemplos de artefactos son: un modelo, un caso de uso, un 

documento, código fuente o un archivo ejecutable. 

Para logar el objetivo general y con él cada uno de los objetivos específicos se 

desarrollarán los principales Flujos de Trabajo del RUP y artefactos de cada uno 

de ellos, que propone RUP como metodología de desarrollo del software.  

Los principales flujos de trabajo del RUP son:  

 Modelado del Negocio 

 Requisitos 

 Análisis y Diseño 

 Implementación 

 Pruebas 

 Despliegue 

Los artefactos generados por los flujos de trabajo del RUP son: 

Modelado del Negocio 

   Modelo de casos de usos del negocio 

   Modelo de objetos del negocio 

   Especificaciones complementarias del negocio 

Requerimientos 

 Actor 

 Glosario 

 Lista de Riesgos 

 Especificación Suplementaria 

 Caso de Uso 

 Modelo de Caso de Uso 

 Visión  

Análisis y Diseño 

 Modelo de Diseño 

 Modelo de Datos 

 Documento de Arquitectura del Software 
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Implementación 

 Construcción 

Por este artefacto se entiende al Prototipo o Producto, según la fase en que se 

encuentre el proyecto, resultante de cada iteración. 

Pruebas 

 Caso de Prueba 

 Plan de Pruebas/Procedimientos 

 Resultados de las Pruebas 

 Script de Pruebas 

Despliegue 

 Relación de Materiales 

 Plan de Despliegue 

 Producto 

 Notas del Release 

 Materiales de Entrenamiento1 

A continuación se ilustran algunos de los artefactos que propone RUP en cada 

una de las etapas antes mencionadas y circuladas aquellas que se generaran en 

cada una de estas etapas. [9] 

                                            
1
 Por Materiales de Entrenamiento, se entenderá el Manual del Usuario y el Manual Técnico.  
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Ilustración 2: Roles y artefactos generados en las diferentes fases 

 

1.3.4 UML (Lenguaje Unificado de Modelado de Software) 

Un lenguaje de modelado de software muy utilizado, es el lenguaje UML (Unified 

Modeling Language), el cual fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh e 

Ivar Jacobson y permite la modelación de sistemas con tecnología orientada a 

objetos. Indica qué debe hacer el sistema no cómo lo hará. [10] 

UML pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e 

incorporar las mejores prácticas actuales en un acercamiento estándar. No es un 

lenguaje de programación sino un lenguaje de propósito general para el modelado 

orientado a objetos. UML es también un lenguaje de modelamiento visual que 

permite una abstracción del sistema y sus componentes. [11] 

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, 

construir y documentar artefactos de un sistema software. Captura decisiones y 

conocimientos que se deben construir. Se usa para entender, diseñar, hojear, 

configurar, mantener y controlar la información sobre tales sistemas. Está pensado 

para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, 
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dominios de aplicación y medios. El lenguaje de modelado pretende la experiencia 

pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores prácticas actuales en 

un acercamiento estándar.  

Como lenguaje de modelado de software, se decidió utilizar el Lenguaje Unificado 

de Modelado de Software (UML) debido a que está fuertemente vinculado a la 

metodología seleccionada, RUP y es orientado a objetos. Este lenguaje cuenta 

con reglas para combinar varios elementos que pueden conformar diagramas 

además de permitir la modelación de sistemas con tecnología orientada a objetos. 

Otras de las causas de su selección se reflejan a continuación en la especificación 

de sus propiedades y ventajas. 

Propiedades y ventajas de UML como lenguaje de modelado estándar: 

 Concurrencia: es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de 

conectividades actuales y futuras. 

  Ampliamente utilizado por la industria desde su adopción por OMG (Object 

Management Group). 

 Reemplaza estructuras complejas. 

 Las estructuras más importantes que soportan tienen su fundamento en las 

tecnologías orientadas a objetos, teles como objetos, clases, componentes 

y nodos. 

 Emplea operaciones abstractas como guía para variaciones futuras, 

añadiendo variantes si es necesario. 

 Comportamiento del sistema: casos de uso, diagramas de secuencia y 

colaboración que sirven para evaluar el estado de las máquinas. [6] 

Además de las propiedades antes mencionadas el UML proporcionada una serie 

de ventajas las cuales se citan a continuación: 

 No tiene propietario y está basado en el acuerdo común de gran parte de la 

comunidad informática.  

 Incorpora buenas prácticas de diseño, tales como la encapsulación, 

separación de los temas y la captura de la intención del modelo construido. 
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 Pretende abordar problemas actuales del desarrollo de software como el 

gran tamaño, la distribución, la concurrencia, los patrones y el desarrollo en 

equipo. 

 Organiza el proceso de diseño de forma tal que las personas involucradas 

en el desarrollo del proyecto lleguen a un entendimiento común.   

1.3.5 Herramientas CASE para la modelación del sistema 

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, del español 

“Ingeniería de Software Asistida por Ordenador”) son diversas aplicaciones 

informáticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software 

reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.  

Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de 

desarrollo del software, en tareas como el proceso de realizar un diseño del 

proyecto, cálculo de costes, implementación de parte del código automáticamente 

con el diseño dado, compilación automática, documentación o detección de 

errores entre otras. 

Para la modelación de este sistema se ha hecho la comparación entre dos tipos 

de herramientas CASE como son el Visual Paradigm y el Rational Rose. 

1.3.6 Visual Paradigm VS Rational Rose 

Visual Paradigm: Este producto está creado no para el uso personal, de la familia 

o de la casa; se pensó exclusivamente para uso profesional. Visual Paradigm 

ofrece una gama de facilidades para el modelado de aplicaciones pero tiene la 

desventaja de que sus ficheros no pueden exceder 1 MB de capacidad, lo que 

constituye un gran inconveniente pues este modelado generaría un fichero 

bastante extenso y se tendría la dificultad de que en vez de tener uno existirían 

varios ficheros pequeños.  

Por otra parte posee gran ventaja pues genera código en PHP lo cual nos podría 

reportar mucho como lenguaje de programación.   

Rational Rose Enterprise Edition de la Suite 2003: Rational Rose es una 

herramienta CASE desarrollada por Rational Corporation basada en UML que 

permite crear todos los diagramas que se van generando durante el proceso de 
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ingeniería en el desarrollo del software. Facilita el desarrollo de un proceso 

cooperativo en el que todos los agentes tienen sus propias vistas de información 

(vista de casos de uso, vista Lógica, vista de Componentes y vista de Despliegue).  

Las personas que desarrollaron RUP son miembros de Rational Corporation por lo 

que el mismo es completamente compatible con la metodología usada, y brinda 

muchas facilidades en la generación de la documentación del software que se está 

desarrollando. Además de que posee un gran número de estereotipos predefinidos 

que facilitan el proceso de modelación del software, dicha herramienta es capaz 

de generar el código fuente de las clases definidas en el flujo de trabajo de diseño. 

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la 

comunicación entre los miembros de equipo a monitorear el tiempo de desarrollo y 

a entender el entorno de los sistemas. [10] 

1.3.7 ¿Por qué Rational Rose? 

Analizando las deficiencias del Visual Paradigm, para modelar la aplicación se 

utilizó Rational Rose Enterprise Edition de la Suite 2003 pues es la herramienta 

líder para este propósito y cuenta además con una integración que ha salido 

recientemente al mercado de forma accesible que permite la generación de código 

en PHP, lenguaje de programación que forma parte de la propuesta. Además esta 

vincula y es compatible con UML, el lenguaje de modelado seleccionado y con la 

metodología que es RUP. 

1.4 Conclusiones Parciales 

En este capítulo se describieron las características fundamentales de la ingeniería 

inversa, destacando sus beneficios y mencionando los diferentes tipos que 

existen. También se abordó sobre los sistemas automatizados vinculados al 

campo de acción, así como las metodologías, lenguajes y herramientas que se 

utilizaron en el desarrollo de la documentación del sitio Web Bolsas de Permutas. 
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Capítulo 2: Presentación de la solución propuesta 

En el presente capítulo se presenta la documentación del sitio Web Bolsas de 

Permutas. Para ello se describen los requerimientos funcionales y no funcionales 

relacionados con el sitio Web, se definen los actores y casos de uso del sistema, 

se presentan además las descripciones relacionadas con los casos de uso del 

sistema. Asimismo, se define el modelo de la base datos. 

2.1 Especificación de los requerimientos del software 

Para documentar el sistema construido se identificaron sus requisitos, tanto 

funcionales como no funcionales, modelando los funcionales en términos de casos 

de uso del sistema y los no funcionales según su clasificación.  

La especificación de los requerimientos es esencial en la elaboración del software, 

puesto que es aquí donde se expresan las funcionalidades y características que 

dicho sistema debe poseer. En este sentido es fundamental el entendimiento y la 

comunicación entre los clientes y los desarrolladores para la obtención de un 

producto deseable a los ojos de los que necesitan, y a la vez un producto de 

elevada calidad para los usuarios finales del software. 

Es válido aclarar que los requerimientos constituyen un flujo de trabajo de RUP, y 

que su mayor peso está en la Fase de Inicio, pero se continúan refinando a lo 

largo de todo el proceso de desarrollo. 

2.1.1 Requerimientos funcionales  

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema 

debe cumplir. Identifican lo que el sistema debe hacer y se mantienen invariables 

sin importar con qué propiedades o cualidades estén relacionadas.  

Estos permiten expresar una especificación más detallada de las 

responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten determinar, de una 

manera clara, lo que debe hacer el mismo.[12] 

Por lo general se describen mejor a través del Modelo de Casos de uso y los 

Casos de uso como tal. Por lo tanto los requerimientos funcionales especifican el 

comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razón fundamental 

de la existencia del producto. 
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Los mismos se mantienen invariables sin importar con qué propiedades o 

cualidades se relacionen. 

A continuación se muestran los requisitos funcionales del software: 

R1. Autenticar usuario. 

R2. Cambiar contraseña.  

R3. Registrar usuario. 

R4. Eliminar usuario. 

R5. Mostrar datos. 

R6. Adicionar permuta. 

R7. Eliminar permuta. 

R8. Buscar permuta. 

R9. Mostrar permuta por provincias. 

R10. Mostrar permutas inscritas por tipo. 

R11. Mostrar total permutas inscritas disponibles. 

R12. Mostrar resumen estadístico. 

R13. Mostrar documentos legales.  

R14. Mostrar preguntas frecuentes.  

R15. Mostrar canal RSS.  

R16. Guardar opiniones, quejas y sugerencias.  

R17. Mostrar ayuda.  

2.1.2 Requerimientos no Funcionales  

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto 

debe tener. Estas propiedades se ven como las características que hacen al 

producto atractivo, usable, rápido o confiable. Normalmente existe una estrecha 

relación entre los requerimientos funcionales y los nos funcionales, es decir, una 

vez se conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar cómo ha de 

comportarse, qué cualidades debe tener o cuán rápido o grande debe ser.  

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la 

especificación, son importantes para que tanto los clientes como los usuarios 

puedan valorar las características no funcionales del producto, pues si se conoce 
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que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las propiedades no 

funcionales, como cuán usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar 

la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca o ninguna 

aceptación.  

Se encuentran divididos por categorías: 

 Apariencia o interfaz externa. 

 Usabilidad. 

 Rendimiento. 

 Soporte. 

 Portabilidad. 

 Seguridad y privacidad. 

 Políticos y Culturales. 

 Legales. 

 Confiabilidad. 

 Interfaz interna. 

 Ayudas y documentación en línea. 

 Hardware. 

 Software. 

 Restricciones en el diseño y la implementación. 

 

A continuación se muestran los requerimientos no funcionales determinados 

para el software: 

1. Requerimiento de Apariencia o Interfaz Externa: El sitio Bolsas de Permutas 

tiene como color predominante el azul, no está cargado con mucha información 

las páginas de la aplicación Web, tampoco contiene muchas imágenes, porque 

no es necesario para el tipo de aplicación. 

2. Requerimiento de Usabilidad: El  sistema garantiza un  acceso fácil y rápido a 

los usuarios. El sistema puede ser usado por cualquier persona que posea 

conocimientos básicos en el manejo de una computadora y de un ambiente 

Web en sentido general. 



 

22 
 

3. Requerimiento de Disponibilidad: El sistema está disponible las 24 horas del 

día para acceder a él y poder trabajar en el momento deseado. 

4. Requerimiento de Rendimiento: El sistema cuenta con unos tiempos de 

respuesta no mayor de 2 segundos, al igual que la velocidad de procesamiento 

de la información. También está implementado con tecnología Web para 

facilitar el uso a través de la red.  

5. Requerimiento de Software:  

Servidor: Se debe disponer del sistema operativo superior a Windows 98 o 

GNU Linux. 

Cliente: Se debe disponer del sistema operativo superior a Windows 98 o GNU 

Linux, incluyendo un navegador asociado al sistema operativo finalmente 

escogido para la visualización de las interfaces Web. 

6. Requerimiento de Hardware:  

Servidor: debe ser un Pentium 4, como mínimo, con 1 GB de memoria RAM, 1 

GHz de velocidad, para soportar la conexión de los usuarios, y el proceso de 

llamada y respuesta de los mismos. Debe contar con un UPS, para que en 

caso de fallo eléctrico dé tiempo a salvar la información. Debe contar con un 

módem externo o tarjeta de red, mínimo 80Gb de HDD. 

Cliente: El Usuario debe tener un equipo P3, como mínimo, con 512 MB de 

memoria RAM, 3,00GHz de velocidad. 

7. Requerimiento de Ayuda y documentación en línea: El sistema tiene una ayuda 

para el uso de la herramienta, así como posibilita la comunicación entre los 

desarrolladores de la aplicación y los usuarios, para cualquier dificultad que 

pueda ser tramitada de inmediato. 

8. Requerimiento de Seguridad: La información está protegida contra accesos no 

autorizados, utilizando mecanismos de validación que puedan garantizar el 

cumplimiento de esto: cuenta y contraseña, de manera que cada uno pueda 

tener disponible solamente las opciones relacionadas con su actividad y tenga 

datos de acceso propios, garantizando así la confidencialidad. Se usarán 

mecanismos de encriptación de los datos que por cuestiones de seguridad no 

deben viajar al servidor en texto plano, como es el caso de las contraseñas. 
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2.2 Definición de los Actores del Sistema 

Los casos de uso son artefactos que describen el comportamiento del sistema 

cada vez que el usuario realiza una interacción con él, reflejando los requisitos que 

debe cumplir el sistema, es decir, son fragmentos de funcionalidad que el sistema 

ofrece para aportar un resultado de valor para sus actores. Y los actores son los 

terceros fuera del sistema que interactúan con él. 

Los casos de uso, la mayoría de las veces son iniciados por un actor o por otro 

caso de uso, por lo que se hace necesario definir los actores que intervienen con 

el sistema, para a su vez definir en la descripción del caso de uso, el actor que 

está relacionado.  

A continuación se muestran los actores que intervienen con el sistema y se da una 

descripción de los mismos: 

 

Actores Justificación 

 

Usuario Invitado 

Tiene acceso a los servicios de búsqueda de permutas, 

consulta de documentos legales, preguntas frecuentes, 

envíos de quejas y sugerencias, informarse sobre el 

Canal RSS y acceder al Así funciona el Sitio (mostrar 

ayuda); puede además registrar un usuario, ver las 

permutas por provincias, el total de permutas inscritas 

disponibles, las permutas inscritas por tipo y ver el 

resumen estadístico. 

 

Usuario Inscrito 

Puede inscribir una permuta en el sitio, eliminarse alguna 

permuta inscrita anteriormente, cambiar su contraseña y 

ver sus datos personales, puede eliminar su usuario, 

autenticarse. Tiene acceso a los servicios de búsqueda 

de permutas, consulta de documentos legales, preguntas 

frecuentes, envíos de quejas y sugerencias, informarse 

sobre el Canal RSS y acceder al Así funciona el Sitio 

(mostrar ayuda); puede además registrar un usuario, ver 

las permutas por provincias, el total de permutas inscritas 
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disponibles, las permutas inscritas por tipo y ver el 

resumen estadístico. 

Tabla 1: Actores del Sistema 

 

2.3 Diagrama de Casos de uso del Sistema 

El diagrama de casos de uso del sistema representa los procesos y la interacción 

de dichos procesos con los actores. Cada caso de uso debe comunicarse con al 

menos un actor, si no aparece ningún actor que se comunique con un caso de 

uso, se está cometiendo un error en el modelo de caso de uso o en los 

requerimientos planteados. 
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Ilustración 3: Diagrama de Casos de uso del Sistema. 
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2.4 Descripción de los Casos de uso del Sistema 

Para entender la funcionalidad asociada a cada caso de uso, no es suficiente con 

la representación gráfica del diagrama de casos de uso del sistema, por lo que se 

hace necesario mostrar la descripción textualmente, en conjunto con los prototipos 

de interfaz de usuario funcionales asociados a cada uno.  

 

Nombre del CU Autenticar Usuario 

Actores Usuario Inscrito 

Propósito Permitir autenticarse 

Resumen El caso de uso comienza cuando el Usuario Inscrito 

introduce los datos que se le piden en la interfaz, para 

acceder a la aplicación, estos se verifican y finaliza dándole 

el permiso y habilitándole la entrada a la página principal 

para los usuarios registrados. 

Referencias R1 

Precondiciones Necesita ser un Usuario Inscrito 

Poscondiciones Se habilita la página principal para los usuarios. 

Prototipo: Ver anexo A.1 

Curso Normal de los Eventos  

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Inscrito introduce su 

nombre y contraseña. 

2.  El sistema comprueba que exista 

el usuario.  

 3. Si existe el usuario, el sistema 

comprueba la contraseña del usuario 

encontrado con la insertada.  

 4. Si es correcta la contraseña,  el 

sistema muestra la página principal 

del Usuario Inscrito. 

Curso Alternativo de los eventos 
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Nombre del CU Cambiar Contraseña 

Actores Usuario Inscrito 

Propósito Permitir cambiar la contraseña.  

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Inscrito 

decide cambiar la contraseña. El sistema activa en la 

página que muestra los datos del usuario el botón 

Cambiar contraseña, al dar clic en él, el sistema muestra 

una nueva página donde el usuario va a teclear la nueva 

contraseña y finaliza el caso de uso. 

Referencias R2 

Precondiciones El usuario está autenticado en el sistema. 

Poscondiciones Queda actualizada la nueva contraseña en el sistema. 

Prototipo: Ver anexo A.2 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Inscrito selecciona el 

botón Cambiar Contraseña. 

2. El sistema hace un update  mostrando 

una nueva página donde está el 

Acción 3 3. Si no existe el usuario, el sistema 

muestra una nueva página 

mostrándole que no existen esos 

datos, o usted, aún no ha confirmado 

su inscripción.  

4.  Si es incorrecta la contraseña  el 

sistema muestra una nueva página 

mostrándole que no existen esos 

datos, o que está mal la contraseña, 

o usted aún no ha confirmado su 

inscripción. 

 

 

Tabla 2: DCU Autenticar Usuario 
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formulario para cambiar la contraseña. 

3. EL Usuario Inscrito escribe la 

nueva contraseña y la reafirma.  

4. El sistema valida las nuevas 

contraseñas introducidas. 

 5. Si son correctas, el sistema actualiza 

la nueva contraseña. 

Curso Alternativo de los eventos  

Acción 4 4. Si los datos introducidos no contienen 

al menos 6 caracteres o no coinciden al 

confirmar la contraseña, el sistema emite 

un mensaje de error y el usuario debe 

volver a escribir nuevamente la 

contraseña. 

Tabla 3: DCU Cambiar Contraseña. 

 

Nombre del CU Registrar Usuario 

Actores Usuario Invitado 

Propósito Permitir Registrar un Usuario en el sistema. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado 

decide registrar un usuario, debe solicitar este servicio, 

el sistema muestra una interfaz para que el actor del 

caso de uso llene los datos y quede como registrado, 

terminando así el caso de uso. 

Referencias R3 

Precondiciones  

Poscondiciones El usuario queda adicionado.  

Prototipo: Ver anexo A.3 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. Entra a la página 

Web y pincha el botón 

2. El sistema lo lleva a nueva interfaz donde le permite al 

usuario adicionar los datos, nombre y apellidos, 
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Nueva Inscripción. provincia, municipio, correo electrónico, usuario y 

contraseña, mostrando en rojo los campos obligatorios.  

3. El usuario introduce 

los datos solicitados y 

da clic el botón Enviar.  

4. El sistema valida la información de los campos 

obligatorios. 

5. Si son correctos los datos, y están llenos los campos 

obligatorios el sistema los introduce y crea el nuevo 

usuario, envía un correo electrónico a la cuenta 

especificada con una dirección URL con el objetivo de 

confirmar su inscripción. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción 4 4. Si el nombre y apellido no contiene al 

menos 10 caracteres, el correo 

electrónico no es correcto, el usuario y la 

contraseña no tienen al menos 6 

caracteres el sistema emite mensajes de 

error y el usuario debe volver a escribir 

nuevamente los datos. 

Tabla 4: DCU Registrar Usuario. 

Nombre del CU Eliminar Usuario 

Actores Usuario Inscrito 

Propósito Permitir al usuario eliminarse 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Inscrito decide 

eliminar un usuario, debe solicitar este servicio, el sistema 

muestra una interfaz para que el actor del caso de uso pueda 

eliminar las permutas que tiene y así eliminar su usuario, 

terminando así el caso de uso. 

Referencias R4 

Precondiciones Necesita ser un Usuario Inscrito 

Poscondiciones Queda eliminado el usuario. 
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Prototipo: Ver anexo A.4 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Inscrito da clic en el botón 

Ver datos personales. 

2. El sistema lo lleva a nueva interfaz 

donde le muestra al usuario sus datos 

y le explica que para eliminarse, debe 

eliminar las permutas que tiene 

inscritas.  

3. El usuario elimina las permutas que 

tiene inscritas (ver caso de uso incluido 

Eliminar Permuta) y da clic en el botón 

Borrar Usuario. 

 

 

 

 

4. El sistema le permite una vez 

eliminadas las permutas que se 

elimine el usuario. 

Curso Alternativo de los eventos  

Acción 3 3. Si no son eliminadas las permutas 

que tiene inscritas el usuario, el 

sistema no permite que sea borrado el 

mismo. 

 

 

Tabla 5: DCU Eliminar Usuario 
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Nombre del CU Mostrar Datos  

Actores Usuario Inscrito 

Propósito Permitir al usuario ver sus datos 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Inscrito 

decide ver sus datos, él solicita este servicio, el sistema 

muestra una interfaz para que el actor del caso de uso 

pueda ver los datos que le corresponden, terminando así 

el caso de uso. 

Referencias R5 

Precondiciones Debe ser un usuario inscrito 

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.5 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Inscrito da clic en el botón Ver 

datos personales. 

2. El sistema lo lleva a nueva 

interfaz donde le muestra al 

usuario todos sus datos, así como 

las permutas que tiene inscritas.  

Tabla 6: DCU Mostrar Datos 

Caso de uso Adicionar Permuta 

Actor(es) Usuario Inscrito 

Propósito Permitir al Usuario Inscrito adicionar las permutas que 

posee. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando un Usuario Inscrito decide 

adicionar una o las permutas que desee, el sistema le da la 

posibilidad de Adicionar permutas, terminando así el caso 

de uso. 

Referencias R6 
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Precondiciones Que el usuario esté registrado 

Poscondiciones Quedan adicionadas las permutas. 

Prototipo: Ver anexo A.6 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Inscrito decide cargar 

los datos de una permuta en el 

sistema.  

2. El sistema muestra para seleccionar los 

diferentes tipos de permutas que pueden 

existir. (1 x 1), (1 x 2), (1 x 3), (2 x 1), (3 x 

1). 

3.  El Usuario Inscrito selecciona el 

tipo de permuta que desea 

realizar.  

 

  

4. El sistema muestra para llenar o 

seleccionar un formulario con el tipo 

de vivienda que ofrece, donde los 

campos (tipo de vivienda, provincia, 

municipio, y nombre del contacto) van 

a ser obligatorios y otro formulario con 

el tipo  de vivienda que necesita donde 

va a tener como campos obligatorios 

(tipo de vivienda, provincia y 

municipio). 

5.  El Usuario Inscrito introduce o 

selecciona los datos obligatorios 

de la vivienda que ofrece (tipo de 

vivienda, provincia, municipio, y 

nombre del contacto) y de la que 

necesita (tipo de vivienda, 

provincia y municipio).    

6. El sistema verifica que los campos de 

selección obligatorios hayan sido 

seleccionados.  

7. Si los campos de selección obligatoria 

fueron seleccionados el sistema 

muestra un mensaje con las 

características seleccionadas de la 

permuta a realizar. 

8. El Usuario Inscrito selecciona la 

opción Aceptar.  

9. Si acepta, el sistema  realiza la 

inserción de los datos en la tabla 

permuta y actualiza el registro del 
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usuario con relación a esta tabla. 

Genera una nueva página que da a 

conocer que ha sido guardada la 

permuta. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción 8 

8. Si el Usuario Inscrito selecciona 

la opción Cancelar.  

 

9. El sistema vuelve a la acción 4 del 

curso normal de los eventos. 

Tabla 7: DCU Adicionar Permuta 

Nombre del CU Eliminar Permuta 

Actores Usuario Inscrito 

Propósito Permitir al usuario eliminar sus permutas 

Resumen El caso de uso se inicia cuando un Usuario Inscrito decide 

eliminar una o las permutas que posee, el sistema le da la 

posibilidad de eliminar permutas, terminando así el caso de 

uso. 

Referencias R7 

Precondiciones Debe ser un usuario inscrito. 

Poscondicione

s 

Queda eliminada la permuta 

Prototipo: Ver anexo A.7 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El usuario decide eliminar 

permutas y da clic en el botón 

Ver datos personales. 

2. El sistema, le muestra una interfaz donde 

se muestra toda la información del usuario y 

se da la posibilidad de eliminar la o las 

permutas que tiene inscritas. 
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3. El usuario da clic en el botón 

Eliminar. 

4. El sistema elimina la permuta 

automáticamente de la tabla permutas y del 

registro del usuario. 

5. El sistema actualiza la página Mostrar 

datos del usuario. 

Tabla 8: DCU Eliminar Permuta 

Nombre del CU Buscar Permutas 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir al usuario buscar sus permutas 

Resumen El caso de uso se inicia cuando un Usuario Invitado o el 

Usuario Inscrito deciden buscar una permuta según el tipo. 

El sistema busca las permutas de ese tipo, terminando así el 

caso de uso. 

Referencias R8 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.8 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden buscar los 

datos de una permuta en el 

sistema. 

2. El sistema muestra para 

seleccionar los diferentes tipos 

de permutas que se pueden 

buscar. 

3. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito seleccionan el tipo de 

permuta que desea buscar. 

4. El sistema muestra para 

seleccionar un formulario con el 

tipo de vivienda que necesita, 

donde existen campos 

obligatorios a llenar.  
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Nombre del CU Guardar opiniones, quejas y sugerencias. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir guardar las opiniones, quejas y sugerencias de 

los visitantes en el sitio. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden dar una opinión, una queja o una 

sugerencia acerca del sitio. El sistema muestra un 

formulario con el nombre, correo electrónico y un cuadro 

de texto para escribir la opinión, la queja o la sugerencia, 

finalizando así el caso de uso.  

Responsabilidades Guardar opiniones, quejas y sugerencias. 

Referencias R 16 

Precondiciones  

5. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito seleccionan los criterios 

por los cuales desean hacer la 

búsqueda.   

6. El sistema verifica que los 

campos obligatorios de selección 

obligatorios hayan sido 

seleccionado. 

 7. Si el campo de selección 

obligatorio fue seleccionado el 

sistema muestra una nueva 

página con el resultado de la 

búsqueda realizada. 

Curso Alternativo de los eventos  

Acción 7 7. Si algunos de los campos de 

selección obligatorios no han sido 

seleccionados el sistema muestra un 

mensaje de error. 

Tabla 9: DCU Buscar Permutas. 
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Poscondiciones Quedan guardadas las opiniones, quejas y sugerencias. 

Prototipo: Ver anexo A.9 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden  acceder a la opción 

Quejas y Sugerencias que se 

encuentra en la página principal. 

2. El sistema muestra un formulario con 

los datos necesarios. 

3. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito introducen los datos a guardar. 

Escribe el nombre, el correo 

electrónico y la opinión, queja o 

sugerencia. 

4. El sistema muestra un mensaje con 

el contenido de la sugerencia dada. 

5. EL Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito aceptan o cancelan el mensaje 

que el sistema le da a mostrar. 

6. Si acepta, el sistema guarda la 

sugerencia inscrita, si no el sistema 

regresa al formulario. 

Tabla 10: DCU Guardar opiniones, quejas y sugerencias 

 

Nombre del CU Mostrar Ayuda 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir mostrar la ayuda. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden visualizar la ayuda referente a cómo 

funciona el sitio, además sobre la inscripción de un 

usuario y para una búsqueda de permuta. El sistema nos 

muestra una ventana con toda la información necesaria, 

finalizando así el caso de uso. 

Responsabilidades Mostrar Ayuda.  

Referencias R 17 
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Precondiciones  

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.10 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito deciden dar clic en el link Así 

Funciona el Sitio que se encuentra en 

la página principal. 

2. El sistema visualiza una nueva página 

con los datos necesarios. 

3. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito deciden dar clic en el link 

Ayuda que se encuentra en la página 

Inscribir.  

4. El sistema muestra una ventana con 

la información necesaria para 

comprender en qué consiste la 

inscripción de un nuevo usuario. 

5. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito deciden dar clic en el link 

Ayuda que se encuentra en la página 

Buscar permuta. 

6. El sistema muestra una ventana con 

la información necesaria para 

comprender en qué consiste la 

búsqueda de una permuta.  

Tabla 11: DCU Mostrar Ayuda 

 

Nombre del CU Mostrar Documentos Legales. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir mostrar los documentos legales. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden Mostrar documentos legales, de acuerdo a 

su requerimiento, el sistema  le muestra la interfaz 

correspondiente y ejecuta las acciones necesarias, 

finalizando así el caso de uso.  

Responsabilidades Mostrar documentos legales 

Referencias R 13 

Precondiciones  
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Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.11 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito deciden consultar los  

Documentos Legales que se encuentran 

en la página principal. 

2. El sistema visualiza una nueva 

página con una selección de los 

principales documentos legales 

existentes. 

3. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito seleccionan el documento que 

desean revisar dando clic en el botón 

que está al lado de cada documento.  

4. El sistema muestra una nueva 

interfaz con el contenido del documento 

elegido. 

Sección Reglas 

R1: El sistema muestra la nueva página con los nombres de una selección de 

documentos de interés relacionados con la vivienda. Al lado de cada nombre de 

los documentos mostrados existe un link en forma de icono (>>) que te permite 

visualizar el documento que desee. 

Tabla 12: DCU Mostrar Documentos Legales. 

 

Nombre del CU Mostrar Canal RSS. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir mostrar el canal RSS. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden Mostrar canal RSS; de acuerdo a su 

requerimiento el sistema  le muestra la interfaz 

correspondiente, ejecuta las acciones necesarias, 

finalizando así el caso de uso.  

Responsabilidades Mostrar canal RSS 

Referencias R 15 

Precondiciones  
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Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.12 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden dar clic en el link 

Canal RSS que se encuentra en la 

página principal.  

2. El sistema automáticamente muestra 

una nueva página con información acerca 

del Canal RSS.  

Tabla 13: DCU Mostrar Canal RSS. 

 

Nombre del CU Mostrar Preguntas Frecuentes. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir visualizar las preguntas frecuentes. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden Mostrar total las preguntas frecuentes. De 

acuerdo a su requerimiento el sistema  le muestra la 

interfaz correspondiente según su solicitud y ejecuta las 

acciones necesarias, finalizando así el caso de uso. 

Responsabilidades Mostrar preguntas frecuentes. 

Referencias R 14 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.13 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito deciden consultar las  Preguntas 

Frecuentes que se encuentran en la 

2. El sistema visualiza una nueva 

página con una selección de las 

principales preguntas frecuentes y sus 
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página principal, dando clic sobre su 

link. 

respectivas respuestas. 

Tabla 14: DCU Mostrar Preguntas Frecuentes. 

 

Nombre del CU Mostrar Total de Permutas Inscritas Disponibles. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir visualizar el total de permutas inscritas y 

disponibles. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden Mostrar total de permutas inscritas 

disponibles. De acuerdo a su requerimiento el sistema  le 

muestra la interfaz correspondiente según su solicitud y 

ejecuta las acciones necesarias, finalizando así el caso de 

uso.  

Responsabilidades Mostrar total de permutas inscritas y disponibles.  

Referencias R 11 

Precondiciones Debe existir al menos una permuta registrada en el 

sistema. 

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.14 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito entran al sitio y deciden 

consultar el total de permutas 

inscritas disponibles. 

2. El sistema calcula el total de permutas 

inscritas disponibles y las visualiza en la 

página principal del sitio.  

Tabla 15: DCU Mostrar Total de Permutas Inscritas Disponibles 
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Nombre del CU Mostrar Resumen Estadístico. 

Actores Usuario Invitado, Usuario Inscrito. 

Propósito Permitir visualizar el total de permutas inscritas y 

disponibles. 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden Mostrar el resumen estadístico. De acuerdo 

a su requerimiento el sistema  le muestra la interfaz 

correspondiente según su solicitud y ejecuta las acciones 

necesarias, finalizando así el caso de uso.  

Responsabilidades Mostrar Resumen Estadístico. 

Referencias R 12 

Precondiciones Debe existir al menos una permuta registrada en el sistema. 

Poscondiciones  

Prototipo: Ver anexo A.15 

Curso Normal de los Eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario Inscrito 

eligen la opción que visualiza el Resumen 

estadístico del sitio que está al final de la 

página principal al lado del total de 

permutas.  

2. El sistema visualiza una nueva 

página con los datos estadísticos del 

sitio. 

Tabla 16: DCU Mostrar Resumen Estadístico. 

 

Caso de uso Mostrar Permuta por Provincias 

Actor(es) Usuario Invitado, Usuario Inscrito  

Propósito Permitir mostrar permutas por provincias.  
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden ver las permutas inscritas según una 

provincia seleccionada. El sistema visualiza una nueva 

página con las permutas más recientes de la provincia y 

finaliza el caso de uso. 

Responsabilidades Permitir mostrar permutas por provincias. 

Precondiciones Debe existir alguna permuta inscrita en el sistema 

Poscondiciones: Quedan visualizadas las diferentes permutas existentes por 

provincia. 

Referencia R 9 

Prototipo: Ver anexo A.16 

Curso Normal de los Eventos  

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden ver las permutas de 

una provincia específica. 

2. El sistema muestra las 

provincias existentes. 

3. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden seleccionar las 

permutas de una provincia específica. 

4. El sistema visualiza una nueva 

página con las permutas más 

recientes de la provincia 

seleccionada. 

Tabla 17: DCU Mostrar Permuta por Provincias. 

 

Caso de uso Mostrar Permutas Inscritas por Tipo 

Actor(es) Usuario Invitado, Usuario Inscrito  

Propósito Permitir mostrar permutas inscritas por tipo.  
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario Invitado o el 

Inscrito deciden ver las permutas según el tipo de permutas. 

El sistema visualiza una nueva página con el tipo de 

permuta específica y finaliza el caso de uso. 

Responsabilidades Permitir mostrar permutas inscritas por tipo. 

Precondiciones Debe existir alguna permuta inscrita en el sistema 

Post Condiciones: Quedan visualizadas las diferentes permutas existentes por 

tipo. 

Referencia R 10 

Prototipo: Ver anexo A.17 

Curso Normal de los Eventos  

Acciones del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario Invitado o el Usuario 

Inscrito  deciden ver las permutas 

según el tipo en el sistema. 

2. El sistema busca las permutas 

existentes de ese tipo. 

 3. El sistema visualiza una nueva 

página con las permutas más 

recientes según el tipo de 

permuta seleccionada. 

Tabla 18: DCU Mostrar Permutas Inscritas por Tipo. 

 

2.5 Diagramas de Clases de Diseño Web 

Uno de los diagramas fundamentales para proporcionar un mejor entendimiento 

del sistema es el de clases de diseño Web, debido que da una mayor posibilidad a 

los programadores en el momento de implementar.  
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Caso de Uso Diagramas de Clases de Diseño Web 

Autenticar usuario. Anexo B.1 

Cambiar contraseña. Anexo B.2 

Registrar usuario Anexo B.3 

Eliminar usuario Anexo B.4 

Mostrar Datos Anexo B.5 

Adicionar permuta Anexo B.6 

Eliminar permuta Anexo B.7 

Buscar permuta Anexo B.8 

Mostrar Permuta por provincias Anexo B.9 

Mostrar permutas inscritas por tipo Anexo B.10 

Mostrar total permutas inscritas 

disponibles 

Anexo B.11 

Mostrar resumen estadístico. Anexo B.12 

Mostrar documentos legales. Anexo B.13 

Mostrar preguntas frecuentes. Anexo B.14 

Mostrar canal RSS. Anexo B.15 

Guardar opiniones, quejas y sugerencias. Anexo B.16 

Mostrar ayuda. Anexo B.17 

Tabla 19: Diagramas de clases de diseño Web. 

 

2.6 Modelo de despliegue 

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribución 

física del sistema en términos de cómo se distribuye la funcionalidad entre los 

nodos de cómputo. 

Se puede observar lo siguiente sobre el modelo de despliegue: 

 

 Cada nodo representa un recurso de cómputo, normalmente un 

procesador o un dispositivo hardware similar. 
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 Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicación 

entre ellos, tales como HTTP, USB, TCP/IP, etc. 

 Puede describir diferentes configuraciones de red, incluidas las 

configuraciones para pruebas y para simulación. 

 La funcionalidad (los procesos) de un nodo se define por los 

componentes que se distribuyen sobre ese nodo. 

 

 

Ilustración 4: Diagrama de  Despliegue. 

 

2.7 Conclusiones Parciales 

Se presentaron los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema. Se 

identificaron los actores y casos de uso del sistema. Se mostró el diagrama de 

casos de uso del sistema, el cual permite mostrar la relación entre los casos de 

uso y los actores del sistema.  

Se describieron detalladamente los principales Casos de uso del sistema, se 

mostraron los prototipos de interfaz de usuario relacionados con cada uno de los 

Casos de uso, se reflejaron las funcionalidades recogidas en los requerimientos, 

facilitando esto el diseño de las clases y la elaboración de los diagramas 

correspondientes. El desarrollo de todas estas actividades permitió diseñar las 

clases con vista a la implementación. 
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Capítulo 3: Crítica al sitio Web 

En el presente capítulo, se destaca fundamentalmente el hecho de que el sitio 

Web Bolsas de Permutas, haya sido desarrollado sin tener en cuenta el desarrollo 

del ciclo de vida del software y la ingeniería de software que debía estar asociado 

al mismo. 

3.1 Aspectos a tener en cuenta de Ingeniería de Software e Ingeniería Inversa 

Actualmente en la Industria de Software existe la tendencia al crecimiento del 

volumen y complejidad de los sistemas software. Por lo general, los proyectos son 

entregados tarde, se exige mayor calidad y productividad en menos tiempo y no 

hay suficiente personal calificado para desarrollar la labor; por lo que se ha llegado 

a la conclusión de que los proyectos de software fallan debido a:  

• Planificación irreal del alcance y tiempo: Los usuarios o clientes piden un sistema 

que este lo más rápido posible, que tenga costo 0 y los ingenieros no son capaces 

de enfrentar un plan porque no están entrenados para usar métodos de 

planificación y, frecuentemente, las estimaciones realizadas no se basan en datos 

reales.  

• Mala calidad del trabajo: Las prácticas pobres de Ingeniería, la carencia de 

métricas adecuadas de calidad y las decisiones de los directivos guiadas por una 

planificación irreal; traen como consecuencia tiempos de pruebas impredecibles, 

productos con muchos defectos, demoras en la aceptación de los usuarios 

además de una extensa garantía de servicio y reparaciones. Una pobre calidad 

afecta la planificación y torna ineficiente el proceso de prueba.  

• Personal inadecuado: En múltiples ocasiones el personal asignado a un proyecto 

se incorpora tarde, no cubre las necesidades en cuanto a cantidad y calidad y se 

incorporan a tiempo parcial al proyecto. Como consecuencia el trabajo se demora 

o descuida, es ineficiente y sufre la moral del equipo. Con independencia del plan, 

lo proyectos deben comenzar en tiempo y con todo el personal.  

• Cambios no controlados: Es importante recordar que siempre ocurren cambios 

en los requerimientos, que los planes del proyecto se basan en el alcance del 

trabajo conocido, que los cambios siempre requieren más trabajo, sin planes 
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detallados los equipos no pueden estimar el efecto o magnitud de los cambios y 

que si los equipos no controlan cada cambio, se pierde gradualmente el control del 

plan del proyecto.  

Para enfrentar la situación anteriormente descrita las actuales empresas que 

quieren desarrollar un sistema, deben adquirir una disciplina en el desarrollo del 

software y controlar que los ingenieros dedicados a esta tarea, usen de forma 

consistente los nuevos métodos.  

Quedando claro que el camino que sigan para desarrollar productos este obligado 

a tener buena calidad, lo que implica que tiene que mejorar el proceso de 

desarrollo de software, por lo tanto, se requiere utilizar los métodos y 

procedimientos de la Ingeniería y Gestión de Software, pues precisamente que 

esta rama de la ingeniería es la encargada de establecer los principios necesarios 

para la obtención de un software económico, fiable y que funcione eficientemente.2 

La Ingeniería de Software es una tecnología multicapa en la que, según 

Pressman, se pueden identificar: los métodos (indican cómo construir 

técnicamente el software), el proceso (es el fundamento de la Ingeniería de 

Software, es la unión que mantiene juntas las capas de la tecnología) y las 

herramientas (soporte automático o semiautomático para el proceso y los 

métodos). 

 

Ilustración 5: La Ingeniería de Software es una tecnología multicapa. 

 

                                            
2
 Conferencia 1 Asignatura: Ingeniería de Software 1, Universidad de Ciencias Informáticas (UCI).  
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Se puede decir entonces que un sistema implementado sin haber desarrollado un 

proceso adecuado de Ingeniería y Gestión de Software, está carente de calidad y 

puede decirse que pudiese ser mucho más eficiente y funcional de lo que ha sido 

hasta el momento, cuando esto sucede, se puede desarrollar un proceso de 

ingeniería inversa en el cual se generen los artefactos correspondientes a cada 

uno de los flujos de trabajo de la Ingeniería de Software a través del uso de una de 

las metodologías que guíe el proceso del ciclo de vida del software. La creación de 

estos artefactos permite un entendimiento del sistema que se va a desarrollar y a 

su vez funcionan como guía para los desarrolladores del software, 

proporcionándole a los mismos una idea concreta de cómo va quedando el 

sistema, además de ir eliminando posibles errores que se puedan presentar.   

Es recomendable para desarrollar la Ingeniería de Software o la Ingeniería 

Inversa, que se empleen mejores prácticas en el desarrollo de software, la 

aplicación de las mismas logra crear equipos de alto rendimiento que producen 

proyectos más exitosos porque están en plazo, en presupuesto y satisfacen las 

necesidades del usuario; dichas prácticas son:  

1. Administrar requerimientos: identifique y represente las 

funcionalidades requeridas y otras restricciones y decisiones en forma 

de requerimientos que puedan ser rastreados durante el desarrollo de 

software.  

2. Usar arquitectura de componentes: defina una arquitectura robusta y 

flexible que use componentes (módulos que cumplen una función 

clara) nuevos y existentes ensamblados.  

3. Modelar visualmente: modele el sistema usando elementos visuales 

que escondan los detalles, pero que brinden una abstracción 

adecuada para entender en su totalidad el sistema.  

4. Verificar calidad: compruebe la calidad a partir de analizar cómo se 

han implementado los requerimientos durante todo el proceso de 

desarrollo.  

5. Desarrollar iterativamente: construir la solución a través de 

refinamientos sucesivos en múltiples iteraciones.  
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6. Controlar cambios: a partir de que un cambio es aceptado hay que 

controlar su cumplimiento, documentar y divulgar al equipo que cambió 

y aislar el lugar del cambio mientras se esté cumplimentando.  

Se hace evidente recomendar entonces que a la hora de realizar todo el proceso 

de ingeniería inversa del sitio de permutas se tenga en cuenta lo anteriormente 

abordado, pudiendo decir que hasta el punto donde fue llevada la presente 

investigación, fue considerada toda la explicación dada; por lo que queda 

solamente aplicarla a los posteriores flujos de trabajo que no son tocados en la 

investigación, específicamente al código del programa. 

3.2 Interfaz de usuario 

La interfaz gráfica de usuario es un programa informático que actúa de pantalla de 

usuario, utilizando un conjunto de imágenes y objetos gráficos para representar la 

información y acciones disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en 

proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicación con la 

aplicación o sistema software desarrollado. 

El sitio Web Bolsas de Permutas tiene un prototipo de interfaz de usuario en el 

cual predomina el color azul; las páginas Web diseñadas en su mayoría no están 

sobrecargadas con información. 

El diseño organizacional del sitio Web debería estar más estructurado, en cuanto 

al menú que se encuentra ubicado en el lado derecho de la página principal y que 

en las demás páginas  no se encuentra en la misma ubicación, esto puede 

producir al usuario un efecto no deseado en la ubicación y facilidad de su uso. 

Se recomienda reestructurar el diseño gráfico del sistema, atendiendo a las 

especificidades anteriormente mencionadas.   

3.3 Seguridad del sistema 

En las aplicaciones Web se pueden identificar diferentes tipos de vulnerabilidades 

o amenazas, la primera son los problemas de validación de datos, la segunda los 

problemas de autenticación y por último están los problemas de manejo de 

sesiones. 
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En el sitio en cuestión se ponen de manifiesto las vulnerabilidades relacionadas 

con la primera, o sea, posee problemas de seguridad en cuanto a la validación de 

datos, debido a que no se realizó una SQL injection o una prueba de sobrecarga 

del buffer, por lo que existen errores ocultos. Se debe aclarar además que el 

sistema nunca borra los usuarios, lo que hace en realidad es ocultar la información 

del usuario que se desea eliminar y no permite que nunca más se vuelva a insertar 

un usuario con el mismo nombre y contraseña. 

No se conoce según el código que se posee de la aplicación que exista un modo 

de cifrar los datos a la hora de almacenarlos, sumándole además la falta de 

validación en el procesamiento de URLs, que podrían ser usadas para invocar 

recursos sin los derechos o permisos apropiados o páginas ocultas. 

En la interfaz principal de la aplicación hay un botón que tiene la funcionalidad de 

mostrar el resumen estadístico del sistema, lo cual responde a un caso de uso del 

mismo nombre; esta funcionalidad es realizada de manera correcta por el 

software, pero la interfaz no muestra de manera alguna una señalización que le 

permita al usuario identificar la funcionalidad de dicho botón. 

A partir de lo anteriormente explicado se sugiere que se traten de limar las 

vulnerabilidades anteriormente mencionadas, estableciendo las medidas 

pertinentes a cada una de las acciones; realizar una inyección SQL, hacer una 

prueba de sobrecarga del buffer, así como establecer un cifrado seguro para la 

codificación de los datos que se manejan vinculados con las permutas y con la 

información de los usuarios del sistema, además de la validación del 

procesamiento de las direcciones URLs, así como erradicar el problema de la 

señalización de la funcionalidad de mostrar el resumen estadístico. 

3.4 Patrones de diseño 

Un patrón de diseño es una descripción de clases y objetos comunicándose entre 

sí, adaptada para resolver un problema de diseño general en un contexto 

particular; los mismos identifican Clases, Instancias, Roles, Colaboraciones y la 

distribución de responsabilidades; por lo que se puede decir que los patrones de 

diseño son una solución estándar para un problema común de programación. Los 

patrones capturan la experiencia existente y probada para promover buenas 
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prácticas. Cada uno describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro 

entorno para describir después el núcleo de la solución a ese problema, de tal 

manera que esa solución pueda ser usada más de un millón de veces sin hacerlo 

siquiera dos veces de la misma forma.  

Los patrones GRASP (General Responsibility Asignment Software Patterns) de 

diseño, son los más empleados en el mundo actual, los mismos son: Experto, 

Creador, Alta Cohesión, Bajo Acoplamiento y Controlador. El sitio Bolsas de 

Permutas, fue diseñado sin tener en cuenta fundamentalmente lo que plantea el 

patrón experto y el patrón alta cohesión.  

El patrón experto es el más usado por los desarrolladores que practican la 

programación orientada a objeto, está vinculado con la asignación de las 

responsabilidades dentro del código del sistema, en el sitio Bolsas de Permutas. 

Esta asignación de responsabilidades se encuentra mal distribuida o concebida. 

Un ejemplo clásico de esto es en el momento de eliminar una permuta, en vez de 

esta ser gestionada por la clase permuta en la cual se pueden adicionar y 

modificar las características de las mismas, se hace necesario emplear otra clase, 

en este caso la gestora de usuarios, específicamente lo relacionado con los datos 

de estos, debido a que no se identifican de manera correcta los expertos parciales 

que colaboran con el cumplimiento de una tarea específica, violentando además la 

comunicación que debe existir entre estos expertos en el caso que la información 

que se maneje esté distribuida.  

El programador del sitio, además de tener anidada la responsabilidad de eliminar 

una permuta, posee muchas clases controladoras y ejecuta el código a través de 

estas; en resumen, emplea una programación embebida, no orientada a objetos, 

es decir, se sobrentiende que las permutas pertenecen a los diferentes usuarios 

que utilizan el sistema y que ellos mismos son los encargados de adicionar las que 

posean, modificarlas o eliminarlas, por lo que deberían tener la posibilidad de 

eliminarlas cuando deseen, sin poseer la obligación de tener que buscar sus datos 

(la interfaz destinada al propósito del almacenamiento de los datos de usuarios) 

para luego realizar la operación. También en el momento de eliminar un usuario se 

debe por obligación borrar las permutas que este tenga dentro del sistema, acción 
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que en opinión del autor está sobrevalorada debido a que se entiende que si eres 

usuario del sistema y quieres retirarte, se supone que se deben retirar tus 

permutas también, sin que exista la necesidad de ejecutar prácticamente el flujo 

de dos casos de uso para en realidad hacer uno. 

Por otro lado, el empleo en el desarrollo del sitio del patrón Alta Cohesión fue 

deficiente porque  es un principio que todo desarrollador debe tener presente en 

todas las decisiones de diseño, convirtiéndose así en la meta principal que ha de 

buscarse en todo momento. 

Una clase de alta cohesión posee un número importante de funcionalidad 

relacionada y poco trabajo por hacer (pocas operaciones); colabora con otros 

objetos para compartir el esfuerzo si la tarea es grande. A criterio del autor de la 

presente investigación no se tuvo en cuenta lo anteriormente expresado, debido a 

que las clases implementadas poseen un carga relativamente grande de 

operaciones, además de tener anidadas muchas clases dentro de ellas, o sea, 

para llegar a ejecutar su código necesitan que se ejecute otra y esta a su vez otra, 

haciendo un poco engorroso el proceso de dar mantenimiento a las clases 

creadas y desarrolladas, dificultando así la posibilidad de rehusarla en posteriores 

sistemas. Ejemplo de clases en el sitio, que tengas grandes operaciones por hacer 

son las controladoras, busca_permutas y datos_per. 

En cuanto al tratamiento de errores, el sitio en el caso de uso Eliminar Usuario, no 

aplica ninguna forma de notificarle al usuario la confirmación de la operación que 

acabó de realizar. 

Cuando se aplican los patrones de diseño, se pueden sacar ventajas que ayudan 

a que los sistemas desarrollados tengan un mejor nivel de calidad y una mejor 

funcionalidad, pues disminuyen los posibles errores que se puedan presentar en el 

software diseñado, o sea, están vinculados al tratamiento de errores del sistema 

software, debido a que proponen una forma de reutilizar la experiencia de los 

desarrolladores. Para ello clasifica y describe formas de solucionar problemas que 

ocurren de forma frecuente en el desarrollo. Están basados en la recopilación del 

conocimiento de los expertos en desarrollo de software, lo cual ayuda a no 

cometer los mismos errores. Así que se puede decir que los patrones de diseño 
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contribuyen a que el producto final, que será entregado al usuario sea fiable y 

posea un elevado grado de calidad. Por lo tanto que el sitio Web Bolsas de 

Permutas no posea el empleo de los patrones de diseño anteriormente explicados 

de forma adecuada, hace necesario entonces replantearse si la asignación de las 

responsabilidades en el diseño sobre el cual fue desarrollado el sitio fue la óptima, 

y si no, se debe hacer una modificación de la misma y determinar nuevamente las 

clases, los casos de uso y las responsabilidades de cada uno de estos. 

3.5 Base de datos  

Otro de los aspectos principales en el desarrollo e implementación de un sistema 

software es el diseño y creación de la base de datos. La misma es la encargada 

del almacenamiento de los datos vinculados al flujo de información del sistema. 

Las Bases de Datos se diseñan, construyen y pueblan con datos con un propósito 

determinado. Están dirigidas a un grupo de usuarios y tienen ciertas aplicaciones 

preconcebidas que interesan a distintos usuarios. 
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Ilustración 6: Modelo de la Base de Datos según su script. 

En la presente investigación se llegó a la conclusión, teniendo en cuenta para ello 

el script de la base de datos en funcionamiento del sitio Web Bolsas de Permutas, 

de que la misma no cuenta con relaciones entre las diferentes tablas que la 

componen. Esto se debe a que el programador del sistema implementó el código 
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para que este acceda a la base de datos, empleando una clase conecta que tiene 

la funcionalidad de acceder a las tablas y que dichas clases a través de conecta 

incorporen la información que desean insertar o extraer de cada una de las tablas, 

sin tener en cuenta las relaciones entre estas porque no existen.  

Al constatar la base de datos que fue confeccionada para el sitio, se concibió por 

decirlo de alguna manera, empleando una programación embebida, aspecto que 

es equivalente con el código de la aplicación, el cual está implementado en PHP.  

No fueron determinadas las clases y las clases persistentes, el refinamiento de las 

mismas, la clasificación de estas y de los atributos, el de transición de estado, las 

restricciones y formularios y por último, convertirlas al medio de almacenamiento, 

estos son los pasos fundamentales que anteceden el diseño una base de datos. 

Razones por las cuales, la aplicación no cuenta con un modelo lógico y físico de la 

base de datos donde se puedan observar las relaciones de estas, además una vez 

generado el script se observa lo que muestra la figura mostrada con anterioridad. 

Se recomienda firmemente que sea valorada la posibilidad de reestructurar la 

base de datos o hacerla nueva completamente, basándose en los principios de la 

programación orientada a objetos y emplear además del sistema gestor de base 

datos, la posibilidad que proporciona el Rational Rose como herramienta Case, la 

cual incorpora un nuevo diagrama a los implementados por los analistas, donde se 

incluyen todas las características que permiten obtener un diseño físico de una 

Base de Datos, disminuyendo así la brecha que existe entre el modelado del 

negocio y el almacenamiento físico de los datos, específicamente utilizando un 

modelo relacional. De esta forma se pueden separar y al mismo tiempo integrar el 

diseño lógico y el diseño físico del sistema que se desee desarrollar, posibilitando 

además que a partir del Modelo de Objetos se pueda crear el Modelo de Datos y 

viceversa, lo que contribuye con el ahorro de esfuerzo y tiempo de trabajo; 

además de que se pueda usar un modelo de datos para comparar y sincronizar 

este con la Base de Datos existente, permitiendo que la misma se actualice. La 

puesta en práctica de la base de datos es el paso final en el desarrollo de 

aplicaciones de soporte del negocio. Tiene que conformarse con los requisitos del 

proceso del negocio, que es la primera abstracción de la vista de la base de datos. 
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Por lo que se sugiere que cuando se vaya a crear o modificar la nueva base de 

datos del sitio, se tenga en cuenta el proceso de ingeniería inversa desarrollado en 

la presente investigación. 

3.6 Conclusiones Parciales 

El sistema desarrollado no posee un diseño óptimo de bases de datos, no cuenta 

con relaciones entre las tablas que la conforman. 

No se tiene conocimiento de que haya sido sometido a prueba y además no 

cuenta con un manual de usuarios, que permita una mejor comprensión de su 

funcionamiento, como tampoco se conoce ninguna documentación vinculada al 

proceso de soporte y mantenimiento del mismo, aspectos que son fundamentales 

para la vitalidad del sitio. 

Además no se tiene claridad de que fueran utilizados patrones de diseño como 

experto y alta cohesión, los que permiten un mejor tratamiento de errores en el 

producto. 
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Conclusiones Generales 

La presente investigación arrojó las siguientes conclusiones generales: 

 El estudio de la bibliografía sobre la ingeniería inversa en aplicaciones 

informáticas permitió fundamentar el tema en el cual está enmarcado el 

trabajo de diploma. 

 La identificación de las tecnologías y lenguajes utilizados en el sitio Web 

Bolsas de Permutas, permitió desarrollar la ingeniería inversa al mismo. 

 La selección de la metodología de desarrollo del software sirvió para 

modelar los artefactos del sistema. 

 El análisis del sitio Web permitió determinar que la base de datos no cuenta 

con las relaciones entre las diferentes tablas que la componen, la seguridad 

existente es escasa y la interfaz de usuario no es amena al usuario. 
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Recomendaciones 

 Tener en cuenta las críticas hechas en este documento sobre el sitio Web 

Bolsas de Permutas para su futura mejoría. 

 Implementar un diseño óptimo de bases de datos para mejorar el 

funcionamiento del software. 

 Confeccionar un manual de usuarios, que permita una mejor comprensión 

de su funcionamiento. 
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Anexos 

Anexo A 

Anexo A.1: Prototipo Autenticar usuario. 

 

 

Anexo A.2: Prototipo Cambiar Contraseña. 
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Anexo A.3: Prototipo Registrar Usuario 
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Anexo A.4: Prototipo Eliminar Usuario 
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Anexo A.5: Prototipo Mostrar Datos 
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Anexo A.6: Prototipo Adicionar Permuta 
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Anexo A.7: Prototipo Eliminar Permuta 
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Anexo A.8: Prototipo Buscar Permuta 
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Anexo A.9: Prototipo Guardar opiniones, quejas y sugerencias. 
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Anexo A.10: Mostrar Ayuda. 
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Anexo A.11: Mostrar Documentos Legales. 
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Anexo A.12: Mostrar Canal RSS. 
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Anexo A.13: Mostrar Preguntas Frecuentes. 
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Anexo A.14: Prototipo Mostrar Total de Permutas Inscritas Disponibles. 
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Anexo A.15: Prototipo Mostrar Resumen Estadístico. 
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Anexo A.16: Prototipo Mostrar Permutas por Provincias. 
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Anexo A.17: Prototipo Mostrar Permutas Inscritas por Tipo. 
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Anexo B 

Anexo B.1: Diagrama de clases de diseño Web Autenticar usuario. 

 

 

 

Anexo B.2: Diagrama de clases de diseño Web Cambiar Contraseña. 
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Anexo B.3: Diagrama de clases de diseño Web Registrar Usuario. 
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Anexo B.4: Diagrama de clases de diseño Web Registrar Usuario.  
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Anexo B.5: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Datos. 
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Anexo B.6: Diagrama de clases de diseño Web Adicionar Permutas. 

  

 

 

 

 



 

91 
 

Anexo B.7: Diagrama de clases de diseño Web Eliminar Permutas. 
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Anexo B.8: Diagrama de clases de diseño Web Buscar Permutas. 
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Anexo B.9: Diagrama de clases de diseño Web Guardar opiniones, quejas y 

sugerencias. 

 

 

 

 

Anexo B.10: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar ayuda. 
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Anexo B.11: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Documentos Legales. 
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Anexo B.12: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Canal RSS. 
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Anexo B.13: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Preguntas Frecuentes. 
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Anexo B.14: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Total de Permutas Inscritas 

Disponibles. 
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Anexo B.15: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Resumen Estadístico. 
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Anexo B.16: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar permutas por Provincias. 
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Anexo B.17: Diagrama de clases de diseño Web Mostrar Permutas Inscritas por 

Tipo. 

 

 


