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INTRODUCCION

El presente documento contiene las distintas etapas que se realizaron para el desarrollo del
proyecto denominado SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE LAS
ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA DE ARTE Y CULTURA DE LA
UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR, el cual abreviaremos SIASAC .

Se lleva a cabo una investigacion preliminar, donde se detallan los antecedentes que
permiten conocer la evolucion de la Secretaria de Arte y Cultura (SAC), desde sus origenes,
y a través de informacion proporcionada por su personal y la comunidad universitaria, se
elabora el enfoque de sistemas, el cual permite una mejor comprensiéon del panorama actual,
y ademds identificar las principales necesidades que son las que dan vida a este proyecto,
permitiendo determinar la metodologia de trabajo que mejor se adapta a cada una de las
etapas de desarrollo.

La primera etapa Andlisis y Disefo, es donde se definen los resultados esperados, los
requerimientos funcionales del sistema, asi como también los requerimientos no funcionales
que permiten el buen desempefio del mismo; dentro del disefio del sistema se presenta: el
disefio de estandares e interfaces con las que tendran interaccion los usuarios del sistema;
asi como también el disefio de modelos de base de datos: de dominio, l6gico vy fisico; y el
diccionario de datos.

Se incluyen los estandares a utilizar durante la codificacion y documentacion del sistema,
estandares de seguridad, el modelo a utilizar para la estructura arquitectonica del sistema, y
la estructura jerarquica y de navegacion dentro del mismo.

La segunda etapa corresponde a la Construcciéon del sistema, donde se realiza, la
documentaciéon interna y externa del mismo, la cual incluye los manuales de
instalacion/desinstalacion, manual técnico, y manual de usuario, los cuales proporcionaran el
apoyo necesario para la utilizacién y mantenimiento del sistema.

Finalmente, se presenta el plan de implementacién del sistema, el cual ha sido disefiado con
el fin de planificar las actividades que deben llevarse a cabo para su correcta puesta en
marcha, asi como el recurso necesario para dicho propdésito.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

e Desarrollar un sistema informético que permita divulgar, promover y dar seguimiento a
las actividades culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El
Salvador.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar el analisis y determinacién de todos los requerimientos para el desarrollo del
sistema informético, por medio de la identificacion de procesos que se realizan en la
actualidad, oportunidades de mejora, y la utilidad que los usuarios desean que el sistema
brinde para realizar dichos procesos.

e Disefiar el sistema informatico, basado en los requerimientos definidos, de manera que
permita satisfacer las necesidades de los usuarios.

e Construir el sistema informatico en funcion del disefio especificado, utilizando
herramientas de desarrollo que se adapten a las necesidades de la Secretaria de Arte y
Cultura.

¢ Realizar las pruebas que permitan verificar el buen funcionamiento de cada uno de los
moédulos, y la integracion de los mismos, comprobando que la solucion satisfaga las
necesidades planteadas por los usuarios de negocio.

e Elaborar los manuales: de usuario, técnico, y de instalacidn/desinstalacion, que faciliten
el uso correcto del sistema informatico.

¢ Disefiar el plan de implementacion, detallando las actividades y recursos que garanticen
la correcta puesta en marcha del sistema informéatico a desarrollar.



IMPORTANCIA

La formacion integral, est4 basada, tanto en la educacién académica, como en educacion
cultural en sus diferentes ramas; en donde cada persona pueda encontrar areas para
desarrollarse con plenitud, y poder hacer una diferencia dentro de la sociedad.

La Universidad de El Salvador a través de la Secretaria de Arte y Cultura (SAC), busca
brindar este servicio, tanto dentro de la comunidad universitaria, como fuera de ella. Por
tanto, uno de los objetivos principales de la SAC es extender sus beneficios a mas personas.

La promocion y divulgacion del esfuerzo realizado en pro de la cultura, fortalece la expansion
de una educacion integral cada vez mas fuerte dentro de nuestro pais, ya que el impacto que
genera la educacién cultural y artistica, es positivo para estudiantes y trabajadores de la
Universidad de El Salvador, asi como también para personas particulares.

La SAC considera que la modernizacion de herramientas de comunicacion y tecnolégicas
dentro de dicha unidad es necesaria, ya que se lograra una mejor y mas amplia conexion
con el publico en general, lo cual ayudara a promover de manera mas eficiente los esfuerzos
realizados, asi como también los nuevos proyectos que promovera la SAC para los proximos
afos; ya que se tiene como meta integrar cada vez a mas personas dentro de los talleres
culturales disponibles.

El beneficio principal a conseguir con el soporte a procesos de promocién y divulgaciéon de
informacién de la SAC, es lograr un mayor impacto social en El Salvador, lo cual impulsa uno
de los ejes mas importantes que forman parte de la misién de la Universidad de El Salvador
como institucion educativa.

Por lo cual, para la Secretaria es conveniente contar con una herramienta informética que
facilite el proceso de promocién y divulgacion de informacion de trabajo de la SAC, lo cual
proporcionara un beneficio valioso, ya que se lograra una mayor eficiencia para realizar
difusion informativa, ademas de facilitar y automatizar procesos de inscripcion tanto para
maestros y estudiantes, lo que permitira una mayor participacion de la comunidad en
actividades culturales y educativas. Esto conllevara a garantizar que los procesos abordados
sean uniformizados y exista una mejor organizacion de informacion.

Todo ello se traducir4 en acrecentar y fortalecer la mision y responsabilidad que asume la
SAC con la educacion y proyeccion social dentro de nuestro pais a través del arte y la
cultura.



JUSTIFICACION

La SAC trabaja en uno de los ejes fundamentales de la Universidad de El Salvador,
fomentando en la comunidad universitaria una educacién integral basada en actividades
positivas que promueven el arte y la cultura, y evitando que los jovenes desvien su atencion
hacia actividades de poco provecho. Sin embargo, el trabajo y aportes realizados por la SAC,
generalmente no son divulgados ni promocionados de manera que el publico en general se
informe de las actividades culturales que ahi se realizan. Esto se debe a que, a pesar de que
en el sitio web oficial de la Universidad se encuentra un enlace disponible para la Secretaria;
no se hace uso de este recurso. A la fecha se cuenta solamente con una red social
administrada por el personal de comunicaciones de la Secretaria; por tanto la SAC ha
expresado la necesidad de contar con una herramienta informatica, que permita la
promocién y divulgacion del trabajo realizado por la Secretaria, asi como también la
publicacion de videos, fotografias, y demas contenido digital relacionado con eventos,
exposiciones, y talleres artistico culturales;, con el objetivo de asegurar una mejor
distribucién de informacion de manera interna y externa, ya que existe informaciéon que debe
estar disponible solamente para personal interno, y otra informacion que es de interés para el
publico en general.

Durante el afio académico, la SAC imparte diversos talleres, y se realizan ensayos y eventos
dentro y fuera de la Universidad de El Salvador.

Tabla 1. Promedio de actividades anuales de cursos y talleres

Actividad Clases Ensayos | Eventos
Curso
Ballet Universitario 64 5
Ballet Infantil 30 1
Diplomado Superior de Teatro 160
Comparniia Universitaria de Teatro 8
Fotografia 9
Danza Contemporanea 9
Danza Folklérica 3
Literatura 7
Teatro 6 28
Danza 3 17
Pintura 3
Total Anual 263 31 59




En la tabla No 1. Podemos observar que el total de actividades que se realizan en la SAC, en
promedio, son 353 anualmente; de las cuales, las clases impartidas en talleres artisticos, son
las que cuentan con mas actividades, ya que estas se desarrollan durante casi todos los dias
del afio académico. Asimismo, el proceso de inscripcion de participantes para la mayoria de
dichos talleres, esta disponible en cualquier momento del periodo académico de la UES.

La cantidad de participantes inscritos en los diferentes talleres, se incrementa afio con afio, y
mantiene una tendencia de aumento. Para el 2017, hasta la fecha se cuenta con un
aproximado de 880 participantes inscritos dentro de los diferentes talleres.

Actualmente, debido a la falta de una herramienta adecuada, no se mantienen datos
historicos exactos, sin embargo, la administracion de la SAC estima que el volumen de
inscripciones se ha incrementado en los dltimos 4 afios, ya que, en la actualidad, las redes
sociales han facilitado la promocién y disponibilidad de informacion a mas usuarios.

Por el momento, el proceso de inscripcion se vuelve cada vez mas engorroso, dado el
aumento del volumen de inscripciones, ya que dicho proceso se lleva a cabo manualmente o
mediante formularios de Google, y no existe ningun formato de inscripcién estandarizado.
Cada maestro se encarga de recolectar temporalmente la informacién de sus alumnos, y no
existen bases de datos permanentes o histéricas con dicha informacion, y resulta complicado
recuperar datos especificos de alumnos inscritos.

Debido a lo expuesto anteriormente surge la necesidad de contar con una herramienta
informatica que facilite algunas tareas y contribuya a una mejor proyeccion del trabajo que
realiza la SAC como aporte a la Universidad de El Salvador y a la sociedad salvadorefia.



ALCANCES

A través de la realizacion del proyecto informatico se dara soporte a la administracion de
actividades culturales y proceso de inscripcion de talleres de la Secretaria de Arte y Cultura de
la UES. El proyecto no incluira soporte a los procesos contables ni financieros.

El proyecto incluye lo siguiente:

e Un Sistema informatico funcional, libre de errores, y aceptado por los usuarios que permita:

e Realizar la gestion de contenido informativo, orientado a divulgar y promover el trabajo
que realiza la SAC, asi como las actividades artisticas y culturales, de manera que dicha
informacién se encuentre disponible al publico en general.

e Habilitar accesos a las redes sociales de la SAC dentro del sistema informético.

e Mostrar una galeria de imagenes en donde se den a conocer los trabajos elaborados en
talleres.

o Establecer canales de comunicacion con entidades externas, quienes a través del
sistema puedan realizar solicitudes de participacion de la SAC en eventos educativos o
culturales, asi como solicitudes de cualquier otro servicio que brinde la Secretaria.

¢ Inscripcién en linea a los talleres que imparte la Secretaria.

e Los maestros encargados de talleres, podran realizar las siguientes funciones:

e Administrar informacion de sus alumnos.
¢ Realizar la impresién de reportes de listado de alumnos.
e Proporcionar informacion del taller o curso que ellos administran.

e Asegurar que el equipo de la Secretaria de Arte y Cultura, pueda verificar el cumplimiento
de los resultados solicitados.

¢ Documentacién correspondiente al sistema informatico: El manual de usuario, manual
técnico, y manual de instalacién/desinstalacion.

e Un documento con el disefio del plan de implementacion que permita a los usuarios realizar
la correcta puesta del sistema informatico desarrollado.

LIMITACIONES

Durante la investigacion realizada, se determiné que, para el efectivo desarrollo del proyecto no
existen limitaciones.

Vi
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1. ANTECEDENTES
1.1. ANTECEDENTES HISTORICOS

Mediante entrevistas con el personal de la SAC, se determin6 que: En un inicio la SAC era
parte de una unidad de la UES, llamada: “Proyeccion Social’, la cual se dividia en 3 areas:
Arte y Cultura, Bienestar Universitario, y Deportes. Luego bajo la rectoria de la Dra. Maria
Isabel Rodriguez, se decide asignar espacios fisicos separados a cada una de dichas areas,
por lo cual, Arte y Cultura, pas6 a ser una Secretaria, y las otras dos unidades pasaron a ser
unidades separadas también.

De esa forma, la SAC, inicié su servicio como parte de la: “Unidad de Proyeccion Social”, a
través del &rea artistica de la Mdasica, la cual contaba con 48 voces; aunque segun el
personal de la SAC, no se sabe con exactitud la fecha, pero el primer registro que se tiene es
de 1963, afio en que también da inicio el &rea de la danza, con el primer maestro de Folclor;
el &rea del teatro, inicia formalmente en el afio de 1967; el taller de musica latinoamericana
tiene su inicio segun registro desde 1991; el taller de danza folclérica actual tiene su origen
desde el afio 2003. El primer diplomado superior en teatro da inicio en el 2004.

A través del tiempo, se ha ido incrementando la cantidad de talleres culturales, en su
mayoria debido a la iniciativa de los maestros, quienes han llevado a cabo propuestas para
expandir la ensefianza cultural hacia otras areas. Muchos de los proyectos han sido
presentados a rectoria y vicerrectoria de la UES, los cuales, han sido aprobados,
asignandoles un presupuesto permanente para sus distintas funciones.

Actualmente la SAC, ademas de ser un ente educativo y realizar actividades culturales
dentro del pais, también participa en eventos internacionales enfocados al enriquecimiento
cultural centroamericano, en los cuales se cuenta con la participacién de maestros y alumnos
guienes integran diferentes grupos artisticos y realizan presentaciones en conjunto con
asociaciones educativas y culturales de diferentes paises.

Desde sus inicios, la SAC ha utilizado diferentes medios de comunicacion, para llevar a cabo
la divulgacién y promocion de eventos artisticos y talleres educativos, como lo son: Afiches,
anuncios en medios radiales y programas educativos de television, blogs, y anuncios en
medios universitarios; de manera que el publico se encuentre informado. Ademas de utilizar
los medios de comunicacion tradicionales, la SAC ha tomado la iniciativa de utilizar las redes
sociales desde el afio 2013, con el objetivo de expandir sus beneficios a mas personas,

Anteriormente, ademas de la utilizacion de aplicaciones informaticas de oficina, vy
herramientas de edicion de imagenes, video, luces y sonido, redes sociales, y otras
aplicaciones en linea para calendarizacion de eventos y otras tareas; no se ha llevado a
cabo la automatizaciéon de otros procedimientos o herramientas de trabajo. Por lo cual la
administracién actual de la SAC ha considerado la posibilidad de mejorar la promocién y
divulgacion de actividades culturales a través de medios informéticos e internet, de manera
que la SAC continte expandiendo sus beneficios a mas personas, y perpetrando su mision y
vision educativa.

Al igual que el resto de Secretarias dentro de la UES, la SAC cambia su administrador(a)
cada 4 afos. Cada administrador de las Secretarias es asignado por la rectoria de la UES
que se encuentre de turno durante dicho periodo. Actualmente la Secretaria esta
conformada por diferentes secciones, las cuales se describen en la Estructura Organizativa
que se presenta a continuacion:
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1.2. ESTRUCTURA ORGANIZATIVA

Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador?

‘Vicemractaria Acadédmica
Sacretaria de Artey Cultura
Direccidn
Sarecldn Adminsstraclén Sacretaria Asistents
Financiera
Seccitn de disefio grafico e Comunicaciones SALC
impresiones digitales
Seccidn téonica de luces y
administracian
Mantenimiente y senvicios Seccion, Gestion y asistencia
genarales racursas culturales
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Reque Dalten e
[
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. Programadcn y
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Figura 1. Estructura organizativa de la SAC UES

! Secretaria de Arte y cultura, (2011), Organigrama.jpg.
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Descripcidn de la estructura organizativa de la SAC:
La SAC depende de la Vicerrectoria Académica de la Universidad de El Salvador, y se
encuentra dividida en dos areas:

e Area artistica: constituida por los siguientes talleres:
Danza

Teatro

Musica

Pintura

Literatura

Talleres ocasionales: Nahuatl, origami y fotografia.

O O O O O O

e Area administrativa: conformada por:

o Seccién administrativa financiera: Se encarga de realizar las actividades
administrativas, coordinacion y supervisién del resto de departamentos, ademas de
realizar los tramites financieros de la SAC.

o Secretaria asistente: Es un apoyo administrativo y el primer contacto con proveedores
y publico en general.

o Seccién de disefio grafico e impresiones digitales: Se encarga de la realizacion y
edicion de arte para afiches y otros elementos promocionales.

o Comunicaciones: Realizan entrevistas, reportajes, cobertura periodistica, promocién
de eventos en radio y television, edicion de videos y administracion de la red social de
la SAC.

o Seccibn técnica de luces y audiovisuales: Se encargan de disefio y proyeccién de
luces, sonido, y audiovisuales.

o Gestién de recursos culturales: Se encarga de gestionar exposiciones y eventos.

o Mantenimiento y servicios generales. Encargados de limpieza y orden.

e Los espacios fisicos utilizados por la SAC dentro de la Universidad de El Salvador
son:
o Pinacoteca Universitaria “Roque Dalton”.
o Teatro Universitario.
o Primera planta del ex-comedor universitario.
o Escenario “Concha Acustica”.

A continuacion, se presenta la descripcion de la Mision y Visién que persigue la
Secretaria de Arte y Cultura como objetivos principales:

Mision

Fortalecemos y promovemos la identidad universitaria como salvadorefios que somos
mediante la proteccion, promocion y divulgacion de los valores y manifestaciones culturales
de los pueblos, y comunicaciones que conforman la nacion de la cual forma parte vuestra
comunidad universitaria, articulando la multiculturalidad e interculturalidad.

A través de una institucionalidad solida contribuimos a que la comunidad universitaria, tenga
una mejor calidad de vida, una convivencia armonica y un desarrollo humano digno,
facilitando su acceso equitativo a servicios de la cultura, recreacion en forma descentralizada
y de acuerdo a las caracteristicas y preferencias de la poblacion.
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Vision

Ser una entidad, referente en el ambito artistico, y cultural, que aproveche y potencialice el
recurso humano tangible e intangible, que estimule nuestra identidad generando el espiritu
de pertenencia, identidad social y paz.

Consolidarnos como un espacio de formacion humana integral y de amplio desarrollo de
talentos, con capacidad de impulsar procesos de empoderamiento cultural, y promocién de
valores, memoria e identidad, dialogo e intercambio, equidad contribuyendo como un medio
para la prevencion de la violencia.

Logros

Se mantiene la participacion de la poblacién estudiantil en todos los talleres y elencos.
Se cred de un elenco multidisciplinario (unificacién de casi todos los elencos de la
SAC-UES).

Se presta servicio en todas sus areas a la poblacién estudiantil.

Se realiza proyeccion fuera de la UES a través de invitaciones de escuelas, parroquias,
alcaldias, etc. a nivel nacional.

Se realizan gestiones culturales como nacionales e internacionales.

Realizacion por segundo afio consecutivo Encuentro de Muralistas Internacionales.
Festivales y temporadas artistico culturales: FITU (Festival de teatro interuniversitario),
FICCUA (Festival Interuniversitario Centroamericano de la Cultura y el Arte), ENDU
(Encuentro de Danza Universitario), Semana de la Danza Contemporanea, Dos
temporadas de teatro del Diplomado Superior de Teatro, Temporada del Teatro
Universitario (durante todo el afio), Dos temporadas de ballet clasico, Trabajo en
conjunto a la Embajada de Ecuador.

Maestros internacionales invitados a través de la movilidad académica.

Proyectos a futuro

Mantener e incrementar la participacion de la poblacion estudiantil en todos los talleres
y elencos.

Mantener el servicio en todas sus areas disponibles para poblacion estudiantil.
Continuar con el servicio en todas sus areas a la poblacién estudiantil.

Mejorar la proyeccion fuera de la UES a través de invitaciones de instituciones
nacionales.

Incrementar las gestiones culturales como nacionales e internacionales.

Continuar con los Encuentros de Muralistas Internacionales.

Presentacion del Teatro Pacum Theras de Canada y talleres del Director Mario
Tenorio, salvadorefio residente en Canada, (primer director del Teatro universitario
Salvadorefio).

Participacién en el FICCUA 2017 (Festival Interuniversitario Centroamericano de la
Culturay el Arte)

Publicacion del libro sobre el Teatro universitario.

Participar en el ENDU, y en el FITU.

Realizar la semana de la Danza Contemporanea y las actividades ya realizadas en
afos anteriores.

Mejorar tecnolégico y personal del area de comunicaciones.
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Beneficiados internos: Comunidad universitaria y nifios con vinculos a la comunidad
universitaria (pertenecientes a los elencos y talleres).

Beneficios externos: Comunidad en general, todos aquellos que solicitan presentaciones
0 participacion de la Secretaria de Arte y Cultura, ejemplo: las alcaldias, colegios,
escuelas, y demas instituciones.

La informacién sobre los antecedentes ha sido proporcionada por el personal de la
Secretaria.
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2. SITUACION ACTUAL

A continuacién, se proporciona un resumen de la investigacion realizada, y la informacién
proporcionada por el personal de la SAC, acerca de la situacion actual de la misma.

2.1. DESCRIPCION

La Secretaria de Arte y Cultura (SAC) de la Universidad de El Salvador (UES) se encarga de
la promocién y divulgacion de los valores y manifestaciones culturales, tanto dentro de la
comunidad universitaria como fuera de ella. La Secretaria busca consolidarse como un
espacio de formacion humana integral, y de amplio desarrollo de talentos, con capacidad de
impulsar procesos de empoderamiento cultural, promocién de valores, memoria e identidad,
didlogo, intercambio, y equidad, contribuyendo como un medio para la prevencion de la
violencia, a través de promover la cultura.

La Secretaria se encuentra ubicada en la segunda planta del teatro universitario. Su personal
esta conformado por 17 personas, distribuidos de la siguiente forma:

Tabla 2. Personal de la Secretaria de Arte y Cultura

Seccién Cantidad de
personas

Secretario de Arte y Cultura (Direccion) 1
Seccion administrativa financiera 1
Secretaria asistente 1
Seccién de disefo grafico e impresiones digitales 1
Comunicaciones 1
Seccion técnica de luces y administracion 2
Seccién, Gestion y Asistencia de recursos culturales 1
Mantenimiento y servicios generales 1
Talleres artisticos: maestros de las diferentes areas artisticas 7
Diplomado y Compafiia de teatro 1

Total 17

Espacios fisicos utilizados por la SAC:

e Pinacoteca: Es el lugar donde se realizan exposiciones artisticas y galerias de dibujo,
pintura y escultura; cuya administracién ha sido asignada al maestro de pintura de la
SAC.

e Teatro universitario y Concha acustica: Son administrados por el personal de seccion
técnica de luces; y se utliza para la realizacion de ensayos de elencos,
presentaciones artisticas, conferencias y conciertos.

La SAC realiza diversas actividades culturales y artisticas constantemente durante todo el
periodo académico. Se considera indispensable conocer la forma de ejecutar sus actividades
relacionadas con la divulgacion y promocién de actividades, inscripcion a los talleres y
creacion de un nuevo taller, por lo que en la figura 2 se representa graficamente la situaciéon
actual haciendo uso de un enfoque de sistemas, que se muestra a continuacion:
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2.2. ENFOQUE DE SISTEMAS DE LA SITUACION ACTUAL
Situacion Actual de la Secretaria de Arte v Cultura de la Universidad de El Salvador
Objetivo: Representar los elementos involucrados en la administracion de actividades artisticas y culturales de la SAC.
4 ENTRADAS R 4 SALIDAS
PROCESOS
» Oferta detallada de talleres

o

disponibles y sus horarios.

» Datos de personal que labora en la
SAC.

» Datos de participantes que desean
inscribirse en talleres y actividades
de la SAC.

la SAC.
Solicitudes realizadas por entidades
internas/externas para que la SAC
realice presentaciones de elencos en
eventos artisticos y culturales.
Solicitudes y especificaciones para la
creacion un nuevo taller.
Planes de trabajo que cada maestro
implementara en talleres.
Requerimientos  logisticos
realizacion de eventos artisticos.
e Especificaciones de  actividades
artisticas y culturales.

para

Solicitud de permiso para realiz luacis
eventos en un local administrado po e Proceso de evaluacion,

e Proceso de creacion, edicion, aprobacion y
publicacién de elementos para
promocionar la labor de la SAC y sus
actividades artisticas y culturales.

¢ Proceso de inscripcidn y entrevistas a los
participantes que desean inscribirse a
talleres que ofrece la Secretaria.

aprobacion,
creacion de un nuevo taller.

¢ Proceso de clausura de talleres.

e Proceso de solicitud de permiso para
realizar eventos en un local administrado
por la SAC

e Proceso de solicitudes para presentacion

de elencos.
2 a

/

CONTROL

Ley de Acceso a la Informacién Publica.
Ley Organica de la Universidad de El Salvador.
Politicas internas de procedimientos de la SAC.

e Listado de participantes inscritos
en cada taller.

e Elementos publicitarios,
promocionales e informativos del
trabajo que realiza la SAC.

e Lista de recursos necesarios para
desarrollar talleres: Herramientas

y materiales consumibles.

e Lista de actividades y eventos a
realizar.

e Resolucién de solicitudes
presentadas: solicitud de permiso
uso de local, solicitudes de
eventos  artistico-culturales, vy
solicitudes de creacion de nuevo
taller.

e Listado de distribuciéon de locales
segun actividad

Frontera: Secretaria de Arte y Cultura

Medio Ambiente: Universidad de El Salvador.

Figura 2. Enfoque de sistemas de la situacion actual.
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Descripcidn de elementos del enfoque de sistemas:

Los procesos, entradas y salidas del sistema se describen a continuacion:

Entradas:

Oferta de talleres disponibles y sus horarios: Son las especificaciones de cada uno de

los talleres que se encuentran disponibles en la Secretaria de Arte y Cultura, los cuales

son impartidos por maestros especializados en cada una de las &reas artisticas

habilitadas para que estudiantes, trabajadores y personas particulares puedan participar

en ellos. Dicha oferta incluye los horarios disponibles para cada taller, el nombre del

maestro encargado, una breve explicacion acerca del contenido a impartir en cada taller,

periodos de inscripcion y requisitos para que los interesados puedan inscribirse a dichos

talleres.

Datos de personal que labora en la SAC: Son los registros de los empleados que estan
asignados a la Secretaria, con el fin de conocer el recurso humano disponible para el
desarrollo de sus actividades.

Datos de participantes que desean inscribirse en talleres y actividades de la SAC:
Es un documento que recopila una serie de datos de las personas que desean inscribirse
en un taller, por ejemplo: Fecha de inscripcion, nombre, edad, fecha de nacimiento,
Facultad y Carrera, domicilio, teléfono, lugar de trabajo (opcional), celular, correo
electrénico, documento de identificacion, y preguntas especificas de cada taller, con el
objetivo de indagar acerca del interés del participante, asi como su conocimiento previo
acerca de la actividad artistica en la cual desea participar.

Solicitud de permiso para realizar eventos en un local administrado por la SAC: Es

una carta que se dirige al Secretario de Arte y Cultura donde se realiza una peticion para

ocupar un local que esta bajo el cargo de la SAC. Se debe especificar: nombre del local,

fecha que se realizara el evento, actividad o evento a realizar

Solicitudes realizadas por entidades internas/externas para que la SAC realice
presentaciones en eventos artisticos y culturales: Son cartas donde entidades internas
0 externas a la UES que formalmente solicitan la participacion de la SAC en la
presentacion de un evento artistico o cultural. Dicha solicitud se dirige al Secretario de
Arte y Cultura, especificando fecha de la solicitud, lugar, fecha y hora que se realizara la
presentacion, nombre del solicitante, nombre del elenco, nombre de la presentacién que
solicita.

Solicitud de creacién de un nuevo taller: Es un documento presentado por una

persona interesada en dar un nuevo taller. Esta solicitud va dirigida al Secretario, y debe

incluir una propuesta del proyecto donde se define el contenido del taller, la metodologia

pedagdgica a implementar, y las herramientas a utilizar, ademas se detalla el publico

meta, el tiempo por jornada, y la duracién del taller.

Planes de trabajo de cada maestro: Previo al inicio del afio académico, cada maestro

encargado de talleres, realiza una planificacién detallada del contenido del taller que

impartira. Dicha planificacion es documentada y presentada al Secretario de Arte y

Cultura para su aprobacion.

Requerimientos logisticos para realizaciéon de eventos artisticos: Es informacion

necesaria para la realizacion de presentaciones artisticas y culturales, donde se detallan

aspectos en cuanto a coordinacion, organizacion, modalidad de trabajo, y al recurso que

utilizara para la difusion.
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o Especificaciones de actividades artisticas y culturales: Informacién que la Secretaria
desea divulgar y promocionar, incluyendo los eventos en los cuales ha participado la SAC
y su impacto en la comunidad; asi como también actividades a realizar, para lo cual los
maestros de talleres en conjunto con los encargados de logistica y comunicaciones
presentan toda la informacion y detalles correspondientes a talleres disponibles,
presentaciones de elencos, semanas culturales, obras, galerias de arte, conciertos, y
demas eventos.

e Procesos:

La descripcion de procesos orientados a la promocién y divulgacion de actividades de la
Secretaria, no se encuentra documentada por la SAC, por lo que se obtuvo esta
informacion por medio de entrevistas al personal, donde se determinaron de los pasos
requeridos para realizar cada uno de los procesos en estudio para este proyecto.

Debido a la constante realizacion de eventos en la SAC, el proceso de promocion y
divulgacion de actividades artisticas y culturales, requiere de la constante elaboracién y
publicacion de elementos promocionales que se distribuyen en distintos medios de
comunicacion dentro y fuera de la UES, como por ejemplo, periédicos y blogs
universitarios, algunos espacios televisivos y radiales con enfoque educativo, redes
sociales, y afiches que se distribuyen en distintos lugares con el objetivo de captar mas
audiencia. Dichos elementos promocionales van dirigidos al publico en general, pero
sobre todo enfocados a estudiantes y trabajadores de la Universidad de El Salvador,
quienes, por formar parte de la UES, son en su mayoria las personas que asisten a
eventos organizados por la SAC, y conforman la mayoria de alumnos inscritos sus
talleres y elencos.

Los elementos promocionales requieren la participacion, trabajo y creatividad de los
maestros coordinadores de los talleres que llevaran a cabo cada evento, ademas del
trabajo del departamento de disefio grafico y comunicaciones.

Antes de realizar la publicacion de cualquier elemento promocional de la SAC, se
requiere también la aprobacién del Secretario de Arte y Cultura, quien ademas de realizar
actividades administrativas, se encarga de procurar los elementos promocionales
orientados al arte y cultura, cumplan con los objetivos, mision y vision de la SAC.

El proceso de promocién y divulgacion de actividades, se puede considerar como un
macro proceso, mientras que el mismo se divide en subprocesos ya que cada elemento
promocional, como son los afiches, videos y promocionales en redes sociales, requieren
distintos procesos para su creacién y publicacién.

A continuacion, se describen dichos procesos y subprocesos?:

o Proceso de divulgacion de informacion y promocion de actividades artisticas y
culturales de la SAC:

2 Simbologia utilizada en los diagramas de procesos, ver Anexo 3
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Para llevar a cabo la divulgacion y promocion de dichas actividades, se requiere contar
con la certeza de que dichos eventos se llevaran a cabo en la fecha, hora y lugar
establecido, ademéas de contar con la confirmacion de los participantes que llevaran a
cabo las actividades previamente aprobadas y calendarizadas.

Se dispone de una metodologia a seguir para asegurar que el proceso de promocion y
divulgacion de informacién se realice de forma exitosa, y cumpla con su misién de
promover el arte y cultura como cimiento para una educacion integral; dicho proceso se

describe asi:

Tabla 3. Descripcion del proceso de divulgacion y promocion

culturales

Proceso de divulgacion de informacion y | Fecha: | Abril 2017
promocién de actividades artisticas y

Pagina: | 1/1

Codigo | PRO-SAC-01

# | Responsable

Descripcion

1 [ Responsable de

Se asegura de que los requisitos previos a la actividad estén

Colaborador

la actividad cubiertos y que la actividad esté confirmada y lista para
llevarse a cabo.
2 | Maestro/ Se coordina con la Seccién de Disefio Grafico y la Seccion de

Comunicaciones, para elaborar la propuesta del elemento
publicitario.

3 | Diseino Gréafico

La Seccibn de Disefio Grafico realiza el arte que corresponda a
la actividad a realizar.

4 | Comunicaciones

Revisa redaccibn de los elementos publicitarios y
promocionales que se dara a conocer en medios radiales,
televisivos y redes sociales.

5 | Responsable de
la actividad

Revisa el elemento publicitario y  promocionales
correspondiente, y emite su aprobacion, ir al paso 6. Si sugiere
cambios que considere pertinentes, ir al paso 2.

6 | Comunicaciones

Envia los elementos publicitarios y promocionales al Secretario
de Arte y Cultura para que éste emita su aprobacién y puedan
ser publicados, ir paso 7. Sino son aprobados, regresa el
elemento promocional a edicién para su ajuste ir a paso 2.

10
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Comunicaciones

Realiza la impresion y publicacién de afiches y anuncios,
dentro y fuera de la UES, y se encarga de publicar dichos
elementos informativos en redes sociales de la Secretaria, y en
ocasiones también se publica en algunos periodicos
universitarios.

Comunicaciones

Da aviso a diferentes medios informativos y concertar citas
para entrevistas o espacios para promocionar el evento dentro
de programas televisivos y radiales, de ser necesario.

Comunicaciones

El departamento de comunicaciones se encarga de exponer en
programas televisivos y radiales la informacion respectiva al
evento que se realizara proOximamente.

10

Comunicaciones

El departamento de comunicaciones actualiza constantemente
en redes sociales de la SAC, y asimismo de interactuar con los
usuarios de dicha red social, contestando preguntas,
comentarios y mensajes, y realizando dinamicas.

El macro-proceso de divulgacién y promocién de actividades de la SAC, se divide en varios
subprocesos para la creacion de cada uno de los elementos promocionales. Dichos
subprocesos se describen a continuacion:

Tabla 4. Subproceso de creaciéon y publicacion de afiches promocionales.

Subproceso de creacion y publicacion de afiches | Fecha: | Abril/ 2017
promocionales.

Pagina: | 1/1

Cédigo: | PRO-SAC-0la

Responsable

Descripcion

1| Maestro coordinador

El coordinador (maestro encargado del taller que realizara
una actividad) se asegura de que los requisitos previos a la
actividad estén cubiertos y que la actividad esté confirmada y
lista para llevarse a cabo.

S

2 | Maestro/ Disefio
Grafico/Comunicacione

Redactan la informacion y detalles que se desea incluir en la
promocioén del evento o taller a realizarse

11
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3| Maestro/ Disefio | Seleccionan: Imagenes, colores, tipo de letra, tamafio de
Gréfico/Comunicacione | letra, tamafio del afiche, distribucién de elementos gréficos,
S logos, y fotografias; y de ser necesario contar con imagenes
extra, el departamento de disefio grafico realiza dicho arte,
para obtener como resultado el disefio del afiche.
4| Comunicaciones Revisa el afiche promocional, y lo edita en caso de ser
necesario. Y se envia al Secretario para que éste emita su
aprobacién para que pueda ser publicado.
5| Secretario de Arte vy | Realiza la aprobacién del afiche para ser publicado, o de ser
Cultura necesario regresa el elemento a comunicaciones para ser
editado, hasta que la edicion sea satisfactoria.
6| Disefio Gréfico/ | Confirman la existencia en inventario de los insumos
Comunicaciones necesarios para imprimir el afiche. En caso de que los
insumMos necesarios no se encuentren disponibles, el
departamento de comunicaciones realiza la peticion al
administrador y al departamento de finanzas para que se
encarguen de realizar la peticion de material necesario.
7| Comunicaciones Realiza la impresion y publicacién del afiche dentro y fuera de

la UES, y se encarga de publicar dicho elemento informativo
en de la pagina de Facebook de la Secretaria, y en ocasiones
también se envia a periddicos universitarios para que ellos
realicen la publicacion en medio impreso.

12
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Tabla 5. Subproceso de creacion de videos informativos

Subproceso de creacion de videos informativos Fecha: Abril/ 2017

Pagina: 1/1

Codigo: | PRO-SAC-01b

# Responsable

Descripcién

1 | Comunicaciones/Maestro/Técnico

Se aseguran de que la iluminacién, sonido y demas
elementos, estén preparados para realizar la toma de
fotografias y video durante el evento.

2 | Comunicaciones/
Maestro/Técnico

Realizan distintas tomas de fotografias y videos de
cada uno de los momentos relevantes ocurridos
durante el evento o eventos a cubrir. Los eventos
pueden ser: Presentaciones, exposiciones, obras de
teatro, graduaciones de alumnos de talleres, eventos
realizados en otros paises, conciertos sinfonicos,
conferencias, entre muchos otros eventos en los
cuales participa la SAC.

3 | Comunicaciones

Realiza la seleccién, edicion y organizacion de videos
y fotografias que se desea incluir en el video
informativo, de manera que sea breve e incluya la
toma relevante del evento acontecido.

También realiza la redaccion de un breve texto que
acompafara la publicacion del video (Incluyendo
lugar del evento, fecha, participantes, y otra
informacion que se considere relevante).

4 | Comunicaciones

Envia el video y texto informativo al Secretario de
Arte y Cultura para que éste emita su aprobacion
para que puedan ser publicados.

5 | Secretario de Arte y Cultura

Realiza la aprobacion del video y del texto, para ser
publicados, o de ser necesario regresa dichos
elementos a comunicaciones para ser editados, hasta
gue la edicién sea satisfactoria.

6 | Comunicaciones

Realiza la publicacién del video informativo en la
pagina de Facebook de la SAC, acompafiado del
texto respectivo.

En ocasiones envia dicho video a administradores de
otros medios (blogs y canales de YouTube)
universitarios, para que ellos lo puedan publicar en
dichos medios también.

7 | Comunicaciones

Se encarga de responder comentarios y preguntas de
los visitantes de la pagina de Facebook de la SAC,
acerca de los videos informativos publicados.

13
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Tabla 6. Subproceso de creacion de videos promocionales.

Subproceso de creacion de videos | Fecha: Abril/ 2017
promocionales

Pagina: |1/1

Cdédigo: [ PRO-SAC-0lc
# Responsable Descripcion

Maestro

y Cultura.

1 | Comunicaciones /

Secretario de Arte

Seleccionan el audio de fondo, imagenes, videos, e informacién
que desean incluir en el video promocional, incluyendo fechas,
horarios, lugar, paises participantes, y toda la informacion
relevante del evento. Realizan también el guién a seguir por la
persona que aparecerda en el video.

2 | Comunicaciones
/Técnico

Se aseguran de que la iluminacion, sonido y demas elementos,
estén preparados para realizar la toma del video.

3 | Comunicaciones

Realiza las tomas que sean necesarias para completar el video
promocional.

4 | Comunicaciones

Realiza la edicion y organizacion del video promocional,
incluyendo las imagenes, sonido y demas elementos
seleccionados previamente.

5 | Comunicaciones

Envia el video al Secretario de Arte y Cultura para que éste emita
Su aprobacion para que pueda ser publicado.

y Cultura

6 | Secretario de Arte

Realiza la aprobaciéon del video para ser publicado, o de ser
necesario regresa dicho elemento a comunicaciones para ser
editado, hasta que la edicién sea satisfactoria.

7 | Comunicaciones

Realiza la publicacion del video informativo en la pagina de
Facebook de la SAC.

En ocasiones envia dicho video a administradores de otros
medios (blogs y canales de YouTube) universitarios, para que
ellos lo puedan publicar en dichos medios también.

8 | Comunicaciones

Se encarga de responder comentarios y preguntas de los
visitantes de la pagina de Facebook de la SAC, acerca del video
promocional publicado.

14
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Tabla 7. Subproceso de promocion de futuros eventos.

Subproceso de promocion de futuros eventos | Fecha: Abril/ 2017
de la SAC, a través de medios radiales y
televisivos

Pagina: 1/1

Codigo: PRO-SAC-01d

# Responsable Descripcion

1 | Comunicaciones /
Maestro /
Secretario de Arte
y Cultura.

Se encargan de concertar citas en programas y medios de
comunicacion radiales y televisivos que estén relacionados con
el arte y la cultura, coordinando la fecha, hora, locacion y
demas requerimientos, para realizar una participacion en dichos
programas para promocionar un evento importante a realizarse
en la SAC.

2 | Comunicaciones/ [ Seleccionan la informacion que se desea difundir para atraer

Maestro / | personas al evento que se llevara a cabo.
Secretario de Arte . _ . L
y Cultura Realizan el guion a seguir por el personal de comunicaciones

durante la participacion dentro del programa radial o televisivo.

3 | Comunicaciones | Realizan la participacion dentro del programa radial o televisivo,
informando y promocionando el evento a realizar en la SAC.

4 | Comunicaciones Incluyen informacion en la pagina de Facebook de la SAC
invitando a sus seguidores a escuchar o visualizar los
elementos publicados en los programas radiales y/o televisivos.

15
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Tabla 8. Subproceso de promocion y divulgacién a través de redes sociales.

Subproceso de promocion y divulgacion a | Fecha: | Abril/ 2017
través de la pagina de Facebook de la SAC.

Pagina: | 1/1

Codigo: [ PRO-SAC-0le

#| Responsable

Descripcién

1 | Comunicaciones

Seleccionan la informacion, texto, videos, imagenes, y toda la
informacién relevante que desean incluir en la pagina de
Facebook.

2 | Comunicaciones

Envian la informacion al Secretario de Arte y Cultura para
obtener su aprobacién para publicar, en caso de que dichos
elementos no hayan sido aprobados con anterioridad.

3 | Secretario de
Arte y Cultura

Realiza la aprobacion de las publicaciones a realizar en
Facebook o envia sus observaciones a Comunicaciones para
que realicen la edicién necesaria, hasta que los elementos a
publicar se encuentren listos.

4 | Comunicaciones

Realiza la publicacion y seguimiento de dichas publicaciones
promocionales realizadas en la pagina de Facebook,
respondiendo también las dudas y comentarios realizados
por usuarios de dicha red social, y realizando dinamicas para
obtener mas seguidores y mas atencion del publico en
general.
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o Proceso deinscripcion alos talleres:

Actualmente, los maestros coordinadores de cada uno de los talleres llevan a cabo un
proceso de inscripcion manualmente, el cual incluye diferentes reglamentos vy
procedimientos dependiendo de las consideraciones realizadas por cada uno de los
maestros. Se detalla este proceso a continuacion:

Tabla 9. Proceso de inscripcion a los talleres.

Proceso de inscripcion a los talleres Fecha: | Abril/ 2017

Pagina: | 1/1

Codigo [ PRO-SAC-02

# | Responsable Descripcion

1 [ Maestro Crea la planificacion del taller a impartir, asi como confirmar fechas,
horas y espacios disponibles para llevar a cabo dicho taller.

2 [ Maestro En coordinacién con la seccion de disefio grafico quienes ayudan con

la creacion de afiches, y el departamento de comunicaciones, realizan
las publicaciones referentes a las fechas de inscripcion, asi como de
los horarios disponibles y demas detalles para que los interesados
puedan inscribirse.

3 | Participante

Cada participante presenta una solicitud al maestro encargado del
taller al cual desea ingresar al taller, ya sea entregando una hoja con
sus datos, o llenando un formulario de forma manual o en linea
dependiendo del formato requerido por el maestro. No existe un
proceso estandar.

4 | Maestros

En algunos talleres el maestro encargado realiza una entrevista con el
alumno para conocer el interés del participante, explicar el reglamento
a seguir dentro del taller, evaluar el nivel de conocimiento del
participante en el area, y aclarar dudas que el interesado pueda tener.
Esta entrevista tiene como objetivo confirmar el interés del participante
en ingresar al taller. En estos casos el docente evalla y realiza la
aprobacion de la solicitud de inscripcion.

5 | Maestro

Aprueba inscripcién
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o Proceso de creacion de un nuevo taller:

Tabla 10. Proceso de creacion de un nuevo taller

Proceso de creacion de un nuevo taller Fecha: Abril/ 2017

Pagina: | 1/1

Codigo: | PRO-SAC-03

# Responsable

Descripcién

1 | Maestro/colaborador

Crea una propuesta del proyecto donde se define el
contenido del taller, la pedagogia, y las herramientas a
utilizar. Ademas, se detalla el publico meta, nimero de
participantes, el tiempo por jornada, y la duracion del taller.

2 | Secretario

Se presenta la propuesta al Secretario de Arte y Cultura para
qgue apruebe el taller.

3 | Maestro/colaborador

En caso de no ser aprobado, se emiten las observaciones, y
al subsanar estas observaciones pasar al paso 2.

4 | Maestro/colaborador

Coordinarse con encargado de locales y elegir el local que
esté disponible para dar el taller.

5 | Maestro/colaborador

Se crea el elemento publicitario, siguiendo el procedimiento
PRO-SAC-01.

6 | Maestro/colaborador

Fin del procedimiento

Cualquier persona de la comunidad universitaria puede proponer un taller, y debe existir
prueba de dominio en la rama artistica, se considerara a honores.
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o Proceso de clausura de taller:

Tabla 11. Proceso de clausura de taller

Proceso de clausura de taller Fecha: Abril/ 2017

Pagina: |1/1

Codigo | PRO-SAC-04

# Responsable Descripcion

1 | Maestro/Alumnos Al finalizar cada taller, se realiza una muestra del trabajo
realizado. El maestro proporciona informacion a disefio gréafico
de datos de la clausura: fecha, horay local.

2 | Disefio Grafico La Seccién de Disefio Grafico realiza el arte para el afiche
correspondiente a la invitacibn de la clausura hacia la
comunidad universitaria.

3 | Comunicaciones El departamento de Comunicaciones realiza la invitacion de la
clausura y las muestras de trabajo para posterior publicacion
en las redes sociales.

4 | Secretario de Arte y | Realiza la aprobacién de la informacion a publicar o envia sus
Cultura observaciones a Disefio Grafico y Comunicaciones para su
edicion si es necesario y se realiza la publicacion.

5 [ Maestro Proporciona listado de participantes del curso para
elaboracion de diplomas

6 | Disefio Gréfico La Seccion de Disefio Grafico elabora los diplomas de
reconocimiento a entregar a los alumnos.

7 | Secretario de Arte y | Reciben el disefio de diplomas para que puedan ser
Cultura / Maestro aprobados y firmados. Si no son aprobados se envian de
regreso al disefio y edicion para su ajuste, ir Paso 6.
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(@]

Proceso de solicitud de permiso para realizar eventos en un local administrado por la

SAC:
Tabla 12. Proceso de solicitud de permiso para uso de local.
Proceso de solicitud de permiso para realizar | Fecha: | Abril/ 2017
eventos en un local administrado por la SAC
Pagina: | 1/1
Cdédigo: | PRO-SAC-05
#| Responsable Descripcion

Luces y Sonido

1 | Secretaria Recibe la solicitud de permiso para realizar evento en un local.

2 | Secretario de | Revisa el tipo de actividad, y envia al encargado de calendarizacion
Arte y Cultura de locales.

3 | Ingeniero de [ Revisa la calendarizacion para confirmar la disponibilidad del local.

Se notifica al Secretario para realizar resolucion, si el local se
encuentra o no disponible.

4 | Secretario de

Arte y Cultura

Firma resolucién y pasa a la secretaria

5 | Secretaria

Recibe la resolucion, y notifica al solicitante el resultado de a su
peticién. Si es denegada proporciona otras opciones de fecha de
realizacion. En caso de ser aprobada, adjunta indicaciones a seguir
para el correcto uso del local.
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o Proceso de solicitudes para presentaciones de elencos:

Tabla 13. Proceso de solicitud para presentacion de elencos.

de elencos.

Proceso de solicitudes para presentaciéon | Fecha: Abril/ 2017

Pagina: 1/1

Codigo: | PRO-SAC-06

# Responsable

Descripcién

1 | Secretaria

Recibe la solicitud para presentaciones de elencos.

2 | Secretario de Arte y Cultura

Revisa el tipo de actividad, da el aval para contactar al
maestro del &rea para confirmar agenda.

3 | Maestro/Alumnos

Confirma su agenda, verificando que no interfieran
actividades académicas de los alumnos que forman
parte del elenco solicitado. Ademas examina que en
la solicitud especifique la logistica a seguir: que haya
transporte, seguridad fisica del elenco, refrigerio y
viaticos.

4 | Maestro

Al confirmar agenda, se da la aprobacién de la
solicitud. Si no es aprobada se devuelve al Secretario.
En ambos casos es devuelto al Secretario para
realizar resolucion.

5 | Secretario de Arte y Cultura

Firma resolucién y pasa a secretaria.

6 | Secretaria

Recibe la resolucibn y notifica al solicitante el
resultado de su peticidon. Si es aprobada, se indica
gue debe proporcionar transporte y refrigerio para el
elenco.

Se muestran la representacion grafica de los procedimientos anteriormente descritos dentro

del CD, en el directorio X:/Imagenes/Procedimientos/.
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Salidas:

O

Las salidas que se producen actualmente, se describen a continuacion:

Listado de participantes inscritos en cada taller: Es conjunto de datos ordenados
de cada participante inscrito en los diferentes talleres artisticos y culturales.
Elementos publicitarios, promocionales e informativos: Son productos creados
para divulgar y promover las actividades de la SAC, tales como: Afiches,
publicaciones en blogs y periddicos universitarios, anuncios para radio y tv,
publicaciones en redes sociales.

Lista de recursos necesarios para el desarrollo de talleres: Es un repertorio
donde se especifican las herramientas a utilizar y los materiales consumibles
necesarios para la realizacién de los talleres.

Lista de actividades y eventos: Cada maestro proporciona una serie de actividades
y eventos a realizar del taller que dirige.

Resolucion de solicitudes presentadas: La resolucion es la respuesta que se le da
a las solicitudes enviadas a la SAC de aprobacion o desaprobacién. Las solicitudes
pueden ser para la creacion de nuevo taller, solicitud de una presentacion artistica
cultural, y la solicitud de permiso para el uso de un local bajo la responsabilidad de la
SAC.

Listado de distribucion de locales: Es un cuadro donde se detallan los locales
administrados por la SAC, y las actividades que en ellos se realizaran.

Control: Las normas utilizadas para el control de los procesos del sistema actual de la
Secretaria son las siguientes:

O

Ley de Acceso ala Informacion Puablica.

Art. 1. La presente ley tiene como objeto garantizar el derecho de acceso de toda
persona a la informacién publica, a fin de contribuir con la transparencia de las
actuaciones de las instituciones del Estado.

Art. 7. Estan obligados al cumplimiento de esta ley los 6rganos del Estado, sus
dependencias, las instituciones auténomas, las municipalidades o cualquier otra
entidad u organismo que administre recursos publicos, bienes del Estado o ejecute
actos de la administracion publica en general. Se incluye dentro de los recursos
publicos aquellos fondos provenientes de Convenios o Tratados que celebre el
Estado con otros Estados o con Organismos Internacionales, a menos que el
Convenio o Tratado determine otro régimen de acceso a la informacion

Ley Orgéanica de la Universidad de El Salvador.

Objeto Art. 1. - El objeto del presente reglamento es desarrollar y complementar las
disposiciones basicas y generales de la Ley Organica de la Universidad de El
Salvador en lo referente a su organizacién y funcionamiento.

Art. 3 como fines de la Universidad, literal a), “Conservar, fomentar y difundir la
ciencia, el arte y la cultura”,

Politicas internas de procedimientos:

Politicas para la divulgacién de informacion del trabajo que realiza la Secretaria de
Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador.

Frontera: Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

Medio Ambiente: Universidad de El Salvador.
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3. MARCO TEORICO

El marco tedrico, proporciona una base tedrica de conceptos relacionados a las etapas de
investigacion, analisis de requerimientos, disefio, y desarrollo del presente proyecto.
Asimismo, se incluye términos referentes a la Secretaria de Arte y Cultura; y algunos
términos informaticos referentes al trabajo realizado.

3.1. CONCEPTOS RELACIONADOS A LA INVESTIGACION PRELIMINAR:

La importancia de la promocion y divulgacién de informacién de la SAC, radica en la
naturaleza de las actividades que realiza la misma, ya que dicho proceso de promocion y
divulgacion es lo que permite que estudiantes y publico en general se enteren y se inscriban
a los distintos talleres artisticos que ofrece la SAC, y asimismo participen en la puesta en
marcha de eventos culturales, los cuales atraen la atencion e interés de mas personas que
asisten a presenciar dichos eventos.

Por tanto, el realizar una comunicacion eficiente, es un proceso clave, que permite la
participacién continua de estudiantes y publico en general en las actividades que realiza la
SAC.

Debido a la importancia que tiene la comunicacion masiva de informacién para la SAC; es
beneficioso realizar una indagacién de teorias de informaciéon que proporcionan un marco de
referencia acerca de la comunicacion y correcta transmision de mensajes, que faciliten la
comprension de informacién por parte de los receptores o publico a quien va dirigida dicha
informacion.

Por tanto, presentamos a continuacién, teorias referentes a comunicacion y transmision
efectiva de informacion, aplicadas al presente proyecto:

e Teoriade lacomunicacion de masas®

La teoria de comunicacibn de masas resulta indispensable en el proceso de
promocién y divulgacién informativa, ya que dicha teoria se basa en el
reconocimiento del poder que ejercen los medios masivos de comunicacién, en las
actividades e ideas que tienen los grupos de personas que reciben mensajes a través
de dichos medios.

La teoria de la comunicacion de masas describe el proceso de comunicarse utilizando
medios masivos, como la radio, television, periddicos y el internet. Esta teoria
comienza aproximadamente en 1927, donde Harold Lasswell escribe la importancia
de la difusiéon en medios masivos.

Dicha teoria resulta de provecho para difundir noticias y acciones que enriquezcan la
cultura de una comunidad, sector e inclusive de un pais, al llegar al mayor numero de
personas posibles. Por lo que se busca obtener la mayor utilidad de los medios
masivos, como el internet, utilizando herramientas informaticas que sirvan en la

3 Armand Mattelart, Michele Matterlart. (1997). “Teoria de comunicacién de masas”: historia de las
teorias de la comunicacion. ed. Paidos.
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soluciéon de necesidades comunicativas de la SAC, ya que dicho medio se ha
establecido como parte de la vida diaria de personas y empresas.

e Ciberpragmatica’
Esta palabra esta compuesta de ciber: cibernética, ciencia que estudia los sistemas
de comunicacion a través de medios electronicos y mecanicos, y pragmatico: es un
campo de la linguistica que estudia el lenguaje, y la comunicacién. Entonces la
ciberpragmatica es el uso del lenguaje en internet.

Para el presente proyecto, es necesario tomar en cuenta 4 aspectos importantes que
sefala la ciberpragmatica:

Levedad: Texto ligero.

Rapidez: que sea directo

Exactitud: que no se confunda al lector.

Visibilidad: que permita difundir y mostrar de manera clara la informacién que
se desea dar a conocer.

Para ello se desarrollard una herramienta que permita interactuar con el usuario y
mostrar: Texto, imagenes, archivos multimedia; dando la oportunidad de divulgar el
trabajo que realiza la SAC. Dicha herramienta sera accesible mediante internet.

O O O O

e Teoriadel Color®
La teoria del color constituye una base necesaria para la realizacién de elementos
promocionales y publicitarios, ya que se ha comprobado que los elementos mas
llamativos y agradables a la vista, logran captar la atencién de receptores de manera
efectiva, lo cual facilita la comunicacién de mensajes.

Esta teoria fue escrita por Johann Wolfgang von Goethe en 1810; en su época fue un
descubrimiento fascinante, influyendo mucho en el mundo del arte, y hasta el dia de
hoy es un referente donde se establece que el color desempefia una funcion muy
importante para el disefio, ya que el color junto a otros factores ambientales,
producen efectos y realizan funciones que evocan emociones y sensaciones en el
observador.

De forma resumida, los principios establecidos en la teoria del color, que son
aplicables para nuestra investigacion sostienen que: Se debe tener en cuenta las
propiedades del color con el objetivo de hacer un sistema informatico que ademas de
cumplir con los estandares de la institucion, pueda ser agradable al usuario. Estas
propiedades son: Colores, tono, saturacion, luminosidad, brillo y distribucion de
elementos.

4 Francisco Yus. (2001). 1 Ciberpragmatica. El uso del lenguaje en Internet. Ariel.

5 Ramén Marifio Campos. (2005). Disefio de paginas web y disefio gréafico: metodologia y técnicas
para la implementacion de sitios web y para el disefio grafico. Vigo: Ideas propias Editorial.
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3.2.

CONCEPTOS RELACIONADOS AL ANALISIS DE REQUERIMIENTOS:

Andlisis de requerimientos®: La etapa de andlisis dentro del desarrollo del proyecto
informatico, se realiza con el objetivo de determinar todos los requerimientos y las
funcionalidades que los usuarios finales desean que contenga el sistema de acuerdo
a sus necesidades.

Para ello se debe determinar con claridad las salidas o resultados que brindara el
sistema, las funcionalidades que corresponden a cada uno de los usuarios que
interactuaran con el mismo, asi como también las entradas y procesos que requiere
el sistema para obtener dichas salidas.

La utilizacion de técnicas que ayuden a la comprension de las necesidades de
negocio, son indispensables para la correcta realizacion del analisis de
requerimientos; dichas técnicas incluyen la observacion directa que los analistas
realizan dentro de la unidad de negocios, entrevistas, lluvia de ideas, y revisién de la
documentacién disponible.

Existen también otros recursos que facilitan la determinacién y analisis de
requerimientos, entre ellos se encuentra la realizacién de diagramas. El objetivo es
gue los diagramas realizados faciliten la visualizacion de las funcionalidades del
sistema a través de representaciones gréaficas que sean comprensibles para usuarios
y desarrolladores.

UML: Conocido como Unified Modeling Language’ (Lenguaje Unificado de
Modelado).

Es un lenguaje de modelado de sistemas de software, el cual, por su facilidad de
utilizacion, se ha convertido en uno de los mas utilizados y conocido en la actualidad.

El lenguaje UML dispone de notaciones graficas o figuras, que se utilizan para
representar visualmente aspectos conceptuales, tales como: Entidades, funciones del
sistema, esquemas de bases de datos; y las relaciones entre ellos.

Una de las ventajas principales de UML, es que, al ser un lenguaje gréafico, permite
visualizar de manera sencilla las especificaciones de un sistema.

Modelo de dominio:

La realizacion del modelo de dominio®, se utiliza como base para el inicio de la etapa
de disefio del sistema. El modelo consiste en un esquema que se realiza para
representar las entidades principales que conformarén la base de datos del sistema,

6 Kenneth E. Kendal y Julie E. Kendal. (2005). Andlisis y disefio de sistemas. México: Pearson

Educacion.

7 Kenneth E. Kendal y Julie E. Kendal. (2005). Andlisis y disefio de sistemas. México: Pearson
Educacion.

8 Whiten, J. L. (2008). Analisis de sistema: disefio y métodos, México, McGraw-Hill/ Interamericana
Editores
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3.3.

asi como también las relaciones que existen entre dichas entidades, y los atributos
pertenecientes a cada una de ellas.

Para la realizacién del modelo de dominio, se utiliza la informacién recolectada
durante el analisis de requerimientos, incluyendo los conceptos obtenidos en la
determinacion de entradas, procesos y salidas del sistema, asi como también en la
determinacion de casos de uso o funcionalidades.

El esquema del modelo se realiza representando con simbolos cada una de las
entidades necesarias para la base de datos, asegurando que contengan todos los
atributos o campos necesarios para el correcto funcionamiento del sistema, e
incluyendo las relaciones necesarias entre dichas entidades, de manera que la base
de datos que se obtenga a partir del modelo, pueda ejecutar correctamente las
funcionalidades que los usuarios necesitan.

Requisitos funcionales del sistema:

Describen requerimientos explicitos que indican las necesidades de los usuarios, asi
como las interacciones entre el sistema y su ambiente. El ambiente incluye al usuario
y cualquier otro sistema externo con el cual interactta el sistema.

Requisitos no funcionales:

Describen atributos del sistema o del ambiente del sistema que no estan relacionados
directamente con los requisitos funcionales. Los requisitos no funcionales incluyen
restricciones cuantitativas, como el tiempo de respuesta o precision, tipo de
plataforma (lenguajes de programacion y/o sistemas operativos.)

En otras palabras, los requisitos no funcionales implican necesidades a cumplir, sin
gue éstas estén explicitamente expresadas por los usuarios; ya que el equipo de
desarrollo debe analizar otros requerimientos que permitan el buen funcionamiento
del sistema, entre los cuales puede encontrarse algunos requerimientos para la
construccion del mismo.

CONCEPTOS RELACIONADOS CON EL DISENO DEL SISTEMA:

Disefio de Sistemas:

El disefio del sistema® informéatico consiste en realizar la planeaciéon para que su
desarrollo cumpla con los requerimientos y objetivos establecidos.

Durante este proceso se describen aspectos del sistema a construir, los cuales dan
una idea completa de lo que sera el software, por tanto, sirven como guia para
guienes construyen el cddigo, realizan las pruebas y mantienen el software.

9 Roger S. Pressman. (2002). Ingenieria del Software. Un enfoque practico. 5ta edicién. Madrid,
Espafia: Mc Graw Hill.
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La investigacién preliminar y la determinacion de requerimientos se utilizan como
datos de entrada para realizar el disefio, con el objetivo de asegurar que se cumpla
con todos los objetivos del proyecto.

Es necesario verificar que los diferentes modulos del sistema cuenten con los niveles
de calidad necesarios, y mantengan consistencia y uniformidad, por tanto, en la etapa
de disefio del sistema se debe establecer todos los estandares a seguir para
asegurar dichos objetivos.

e Estandares para proyectos de software?®:

El objetivo de establecer estdndares para el desarrollo un sistema informético, es
asegurar que la arquitectura, seguridad, codificacion, documentacion e integracion del
mismo se realicen de manera ordenada, y que los estandares sirvan como marco
regulatorio, de manera que, al desarrollar distintos médulos por separado, se puedan
acoplar uniformemente.

Al llevar a cabo un proyecto informatico, se debe considerar si es 0 no necesario
realizar la integraciéon del nuevo sistema con otras aplicaciones existentes dentro de
la unidad de negocios. Por tanto, es necesario realizar una investigacion de los
estandares actuales en caso de existir alguno dentro de dicha unidad de negocio.

Los estdndares a determinar durante la etapa de disefio de software dependen en
gran medida del tipo de aplicacién a realizar; entre los mas comunes estan los
estandares para:

Nombres de tablas campos de la base de datos.

Nombres de funciones

Modelado de la base de datos.

Disefio Arquitectonico para definir la relacion entre los elementos estructurales
del programa.

Disefio visual de interfaces de entradas, procesos y salidas del sistema.
Parédmetros a introducir en formularios del sistema.

Mensajes de error del sistema.

Codificacion y utilizacién de nombre de variables.

Documentacioén interna y externa del sistema.

Disefio de seguridad y pruebas a realizar.

o O O O

O O O O O O

e Buenas Practicas:
En la etapa de disefio del software, es recomendable también la utilizacién de buenas
practicas, las cuales son normas favorables a tomar en cuenta, ya que se ha
comprobado que producen buenos resultados.

10 Unidad de Modernizacion y Gobierno Electronico Ministerio Secretaria General de la Presidencia de
Chile. (2007). Guia para Desarrollo de Sitios Web. Disefio Web y Estandares. Julio 2017, de Gobierno
de Chile Sitio web: http://www.guiadigital.gob.cl/guiaweb_old/guia/archivos/Capitulo_Ill.pdf
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De acuerdo a las buenas practicas, algunos criterios!! a evaluar para un buen disefio
son:

o El disefio debe ser modular, se debe realizar una particion légica del Software
en elementos que realicen funciones y sub-funciones especificas.

o Se debe realizar una documentacién interna del sistema que facilite a otros
desarrolladores la comprension de las funciones, procedimientos y controles
del mismo.

o Se debe realizar la planificacién enfocada a brindar integridad y seguridad de
datos a los usuarios del sistema, y asegurar que la realizacion del
mantenimiento del sistema pueda ejercerse sin mayor impacto en las labores
diarias.

o Se debe indicar la arquitectura propuesta para el desarrollo del sistema.

o El software a desarrollar debe estar orientado hacia una arquitectura Cliente-
Servidor.

o El sistema debe contar con mensajes de alerta o advertencia en la ejecucion
de procesos de modificacion y eliminacién de informacion.

o El software a desarrollar debera funcionar en un ambiente multiusuario.

¢ Modelado de la Arquitectura del Sistema:
El modelo arquitecténico define la relacibn de los elementos estructurales del
sistema; en él se describe la manera en que el software se comunica consigo mismo,
con otros sistemas que operan junto a él, y con los usuarios.

Para realizar el disefio de software se debe crear un modelo que represente la
interrelacion de los componentes y principales médulos con los que contara sistema.
La realizacion del modelo puede incluir notacion grafica y descripcion de la
funcionalidad del sistema.

Uno de los modelos arquitecténicos mas utilizados en la actualidad es el Modelo-
Vista-Controlador (MVC), el cual divide la construccion del sistema en “n” capas,
separando la programacion de la légica del sistema, de la interfaz de usuario, lo cual

facilita su codificacion, implementacién y mantenimiento.

e Modelado de la Base de Datos (BD):
Las especificaciones de requerimientos del software realizadas en la etapa de
andlisis, permiten construir un modelo de dominio adecuado para la construccion de
la base de datos del sistema. Dicho modelo debe englobar todas las tablas, datos y
relaciones que permitiran la correcta funcionalidad del sistema.

El modelo del dominio, sirve como fundamento para construccion las estructuras del
modelo I6gico y el modelo fisico de la Base de Datos (BD), lo cual da como resultado
la creacion del Script de la BD del sistema.

11 Unidad de Modernizacion y Gobierno Electrénico Ministerio Secretaria General de la Presidencia de
Chile. (2007). Guia para Desarrollo de Sitios Web. Disefio Web y Estandares. Julio 2017, de Gobierno
de Chile Sitio web: http://www.guiadigital.gob.cl/guiaweb_old/guia/archivos/Capitulo_Ill.pdf
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3.4.

Disefio del Modelo Légico de la BD*2:
Es la representacion de los elementos u objetos que utilizar4 el sistema para su
correcto funcionamiento, y relaciones entre ellos.

El modelo l6gico es independiente del Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) a
utilizar, este modelo contiene representaciones de entidades y atributos, relaciones,
identificadores, y restricciones entre relaciones; también puede contener objetos de
modelo de dominio.

Para la creacion del modelo l6gico de datos, se debe planear y especificar el
propésito de cada elemento del sistema, y se debe definir las relaciones entre los
elementos légicos, para luego transformar el modelo légico en una representacion
fisica especifica de la base de datos.

Disefio del Modelo Fisico de la BD*3;

Una vez completado el disefio logico de la base de datos, se realiza el disefio fisico,
donde se representan objetos de datos relacionales (por ejemplo, tablas, columnas,
claves principales y claves externas) y sus relaciones.

El disefio fisico de la base de datos optimiza el rendimiento a la vez que asegura la
integridad de los datos al evitar repeticiones innecesarias de datos. En este disefio se
transforman las entidades en tablas fisicas, las instancias en filas y los atributos en
columnas de la BD.

Diccionario de datos: Es la Descripcién logica de los datos para el usuario. Relne la
informacion sobre los datos almacenados en una base de datos (descripcion,
significado, estructura, etc.) Se puede realizar utilizando una tabla en la que se
describe cada uno de los elementos que componen la base de datos.

CONCEPTOS ASOCIADOS A LA SECRETARIA DE ARTE Y CULTURA:

Calendario de eventos: Registro organizado que contiene: fechas, horarios, y
demas detalles, de eventos en los cuales participara la SAC.
Colaboradores: Personas que trabajan en la SAC, o prestaron algun servicio 0

colaboracion a la Secretaria, pero que no se encuentran registrados como personal
con contrato oficial dentro de la unidad.

12 1BM® IBM Knowledge Center. (-). Modelos légicos de datos. Julio 2017, de IBM® IBM Knowledge
Center Sitio web:
https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SS9UM9_9.1.2/com.ibm.datatools.logical.ui.doc/topi
cs/clogmod.html

13 IBM® IBM Knowledge Center. (-). Modelos légicos de fisicos. Julio 2017, de IBM® IBM Knowledge
Center Sitio web:
https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SS9UM9_9.1.0/com.ibm.datatools.core.ui.doc/topics
/cphysmod.html
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= Compaiiia de teatro: Integrado por estudiantes que han culminado el diplomado de
teatro.

= Contenido: Anuncios, noticias, y demas publicaciones promocionales e informativas
que realiza la SAC.

= Cursos: Clases culturales permanentes que la SAC brinda a los participantes para
instruirlos en diferentes disciplinas artisticas. Estos estan divididos por areas las
cuales son: Danza, Teatro, Musica, Pintura, Literatura.

= Divulgacién: Publicacién o propagacién de conocimiento, para ponerlo al alcance de
otras personas que anteriormente no estaban enteradas.

= Diplomado: Curso superior de especializacion en teatro, impartido por la SAC.

= Elencos: Dentro de la SAC, los elencos son grupos integrados por estudiantes
preparados en los diferentes talleres, quienes realizan presentaciones artisticas en
publico.

= Evento de la SAC: Evento artistico o cultural realizado por la SAC, o por alguna
entidad externa que solicita la participacion de elencos de la Secretaria.

= [Espacio Fisico: Locaciones dentro de la UES, que se encuentran asignadas a la
SAC.

= Local: Son los espacios fisicos utilizados por la SAC para la realizacion de talleres,
cursos, presentaciones, exposiciones y demas actividades culturales de la SAC.

= Participantes: Son personas que se inscriben en los diferentes cursos, talleres, y
elencos que proporciona la SAC.

= Responsable: Es la persona adulta que responde por un menor de edad que se
encuentre inscrito en cursos infantiles de la SAC, como el ballet infantil.

= SAC: Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador.

= Secretaria de Arte y Cultura: La Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El
Salvador, se encarga de la realizacién, promocion, y divulgacion de los valores y
manifestaciones culturales, tanto dentro de la comunidad universitaria, como fuera de
ella.

= SIASAC: Sistema Informatico para la Administracion de Actividades Culturales de la
Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador.

= Talleres: Clases formativas las cuales preparan al estudiante en el area artistica de
su eleccion.

= UES: Universidad de El Salvador.

= Unidad de negocio: Lo conforma la SAC, es decir, la unidad donde realizan sus
labores los usuarios del sistema dentro de la entidad que solicita un sistema
informatico.

= Usuarios de negocio: Personal de la unidad de negocios y otras personas que
interactuaran con el sistema informatico que se realizara para la entidad donde se
presenta la oportunidad de mejora (Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de
El Salvador).
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3.5. CONCEPTOS INFORMATICOS RELACIONADOS CON EL PROYECTO:

= Actores: Recurso humano que interactia con el sistema informético, el cual incluye a
las personas que alimentan al sistema con datos e informacion, y personas que
utilizan el sistema para obtener informacion de él.

= Andlisis de la situacién actual: Es una evaluacién de los factores y procesos
internos que se llevan a cabo en una organizacion.

= Analista de requerimientos: Persona que lleva a cabo analisis para la realizacién de
sistemas informaticos.

= Atributos: Es una unidad basica e indivisible de informacion acerca de una entidad o
una relacion. Por ejemplo, la entidad proveedor tendra los atributos nombre,
domicilio, poblacion.

= PBase de datos: Coleccion de datos que se interrelacionan, y al ser procesados
producen elementos informativos.

= Campo: Un campo es la unidad basica de una base de datos. Un campo puede ser,
por ejemplo, el nombre de una persona. Los nombres de los campos no pueden
empezar con espacios en blanco y caracteres especiales. No pueden llevar puntos, ni
signos de exclamacién o corchetes.

= Casos de uso: Diagramas que representan el comportamiento y la funcionalidad de
un sistema, asi como también la forma en que los usuarios del sistema interactian
con el mismo. Se realiza partiendo de un andlisis de funciones que el sistema debera
realizar, basado en los requerimientos y especificaciones de los usuarios para
solventar un problema o necesidad.

= Ciclo de vida: Etapas del proceso de desarrollo de software.

= Clases: Los objetos se representan y agrupan en clases que son Optimas para
reutilizarse y darles mantenimiento. Una clase define a un conjunto de atributos y
comportamientos compartidos por cada objeto de la clase.

= Clave foranea: (FK) es una columna (o combinacién de columnas) que contiene un
valor que hace referencia a una fila de otra tabla.

= Clave principal: (PK) Para identificar los registros de forma Unica, esta clave puede
estar formada por uno 0 mas campos.

= Clase: Es un término genérico que, como su nombre lo indica, representa una clase,
tipo o conjunto.

= Comunicacién: Actividad consciente de intercambiar informaciéon entre dos o mas
entidades con el fin de transmitir o recibir significados a través de un sistema
compartido de signos y normas semanticas.

= Construccion: Es la etapa de fabricacion del sistema informatico, para lo cual se
utiliza un lenguaje de programacion, y todos los elementos definidos en la etapa de
disefio.

= Consultas: Una consulta es un objeto que proporciona una vision de los datos
almacenados en las tablas ya creadas.

= Datos de entrada: Son todos los datos fuente necesarios que se introducen al
sistema para generar las salidas o resultados esperados.
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4. FORMULACION DEL PROBLEMA

Durante el proceso de identificacion de la problemética a solucionar, se han aplicado
diferentes técnicas de recopilacion y analisis de datos.

Mediante la recopilacion de datos se logré determinar las principales problematicas que
actualmente afectan el desempefio de la SAC; mientras que con las técnicas de andlisis se
logré determinar los componentes de dichas problematicas y los factores que las originan.
Todo ello con el objetivo de encontrar la mejor resolucién a las mismas.

Las técnicas de analisis utilizadas en el reconocimiento de la problematica fueron: Lluvia de
ideas, Diagrama Ishikawa, y Diagrama de Pareto. Las cuales de detallan a continuacion:

Lluvia de ideas

La lluvia de ideas, también es conocida como tormenta de ideas, es una técnica de trabajo
de grupo que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un problema determinado y se
desarrolla en un ambiente relajado, donde todos los participantes pueden brindar sus ideas.

Previo a la lluvia de ideas realizada en conjunto con el personal que labora en la SAC, se
llevé a cabo una encuesta (Ver anexo 6 para visualizar el formato de la encuesta, y sus
resultados).

El personal de la SAC aporté ideas que proveen una mejor visualizacién de la problematica
en estudio, asi como sus causas y posibles soluciones.

A continuacion, se describe la formulacién de preguntas que se discutieron durante la lluvia
de ideas, con el personal de la Secretaria, asi como también los resultados obtenidos:

e Formulacién de consultas realizadas al personal de la SAC:

Dados los datos obtenidos en encuestas realizadas a personal administrativo, alumnos y
ex alumnos de la UES, se logré determinar que la mayoria de personas no asisten a
eventos artisticos y culturales, ni participan en talleres de la SAC, debido al
desconocimiento de informacion referente a los mismos.

Actualmente, para solventar dicha situacion, la administracion de la SAC desea mejorar
el proceso de promocion y divulgacién de informacion de talleres, elencos, y eventos
artisticos y culturales. Las preguntas formuladas al personal de la SAC fueron:

o ¢Cudles considera usted que son las principales causas por las cuales el proceso
actual de promocién y divulgacion de informacién de la SAC, no es visualizado por la
mayoria de los estudiantes?

o ¢Qué actividades considera usted que se pueden llevar a cabo para mejorar la
promocion y divulgacion de eventos, y mejorar la cobertura del trabajo de la SAC
dentro de la comunidad universitaria?

Lluvia de ideas acerca de posibles causas de la problematica, estimadas por el
personal de la SAC:

e Falta de orientacion a alumnos de nuevo ingreso acerca de beneficios extra que
ofrece la Universidad de El Salvador, como la posibilidad de recibir talleres
artisticos de forma gratuita dentro del mismo recinto universitario.

e Falta de concientizacion a los encargados de cada facultad o escuela, acerca de
la importancia de incentivar a los alumnos a participar de actividades
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extracurriculares que aporten beneficios a su formacion integral.

Las publicaciones realizadas en afiches se distribuyen en pocos lugares dentro de
cada facultad debido a las limitaciones presupuestarias y de recursos materiales
con las que se cuenta anualmente en la SAC.

Los medios de comunicacion seleccionados para difundir informacién de la SAC,
como son: Radio, TV, periédicos y blogs universitarios, cuentan con poca
audiencia juvenil.

La pagina de Facebook de la SAC cuenta con pocos seguidores en relacion a la
cantidad de estudiantes y docentes pertenecientes a la comunidad universitaria.
Actualmente no existen otras redes sociales administradas por la SAC que
puedan atraer mas seguidores.

No existe un sitio web oficial de la SAC que esté vinculado a otros sitios oficiales
de la UES.

No existe divulgacién detallada acerca del proceso de inscripcién de talleres.
Existen pocos anuncios promocionales que divulguen informacién acerca de los
diferentes talleres artisticos disponibles en la SAC.

La carga académica de los estudiantes, atrae la atencion de los jovenes
principalmente a otros afiches que promocionan eventos relacionados con sus
carreras particulares.

No se cuenta con presupuesto para proporcionar incentivos a estudiantes que
participen de forma recurrente en cada ciclo académico en talleres de la SAC.

No se cuenta con espacios fisicos para realizacion de talleres que sean cercanos
a todas las facultades, de manera que se facilite atraer la atencion de mas
estudiantes.

Actualmente se cuenta con pocas publicaciones en otros medios digitales de la
UES, que tengan referencias a la SAC.

Lluvia de ideas de posibles soluciones propuestas por el personal de la SAC:

Elegir los medios de comunicacién con mas relevancia y visualizacion en la
actualidad para realizar las publicaciones de la SAC.

Realizar una campafia para concientizar a alumnos y maestros de todas las
facultades acerca de la importancia de la educacién artistica y cultural.
Promocionar los talleres de arte y cultura como una actividad que ayuda a enfocar
la atencion de los jévenes en actividades positivas y que ayudan a disminuir el
estrés de la carga académica.

Realizar anuncios enfocados a jovenes ya que ellos son el publico mayoritario a
quien va dirigida la promocién de eventos.

Brindar pequefios incentivos como agradecimientos a personas que han
participado en talleres y elencos por mas de un periodo académico.

Publicar un sitio web oficial de la SAC que facilite la comunicacion e informacién
de eventos disponibles en la SAC al publico en general.

Facilitar un método de inscripcion en linea a talleres, e informacién respecto a los
mismos.

Incentivar a alumnos inscritos en talleres para que informen a sus amigos de las
actividades y eventos disponibles en la SAC.

Promover los talleres y eventos culturales como un beneficio extra que tienen los
alumnos para obtener ilustracion en arte y cultura.

Destinar un pequefio presupuesto para realizar publicidad pagada en redes
sociales.
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e Realizar mas publicaciones de videos de eventos realizados en la SAC en la
pagina de Facebook.

e Realizar boletines de noticias de eventos artisticos y culturales realizados en la
SAC, y publicarlas en medios informativos digitales de la Universidad de El
Salvador.

e Publicar un sitio web oficial de la SAC, con toda la informacion pertinente a la
Secretaria, y colocar vinculos en otras paginas web de la UES que dirijan al sitio
de la SAC.

e Promocionar la apertura que tiene la SAC, enfatizando que los talleres se ofrecen
de forma gratuita.

e Repartir volantes a principio de ciclo para alumnos de nuevo ingreso con
informacion de la secretaria.

e Mantener una base de datos de correo electronico de alumnos que abandonaron
los talleres, para mantenerlos informados de actividades de la SAC con el objetivo
hacerles saber que las puertas siempre estan abiertas.

e Solicitar mas presupuesto y recursos materiales para imprimir y distribuir mas
publicaciones y afiches dentro y fuera de la Universidad.

e Solicitar mas espacios fisicos en otras facultades para realizacion de talleres.

Diagrama Ishikawa'*

Otra de las técnicas utilizas para el andlisis de la problematica, es la elaboracion del
Diagrama Ishikawa, el cual, fue desarrollado por Kaoru Ishikawa, profesor de la
Universidad de Tokio, en 1953. Esta técnica también conocida como Diagrama Causa-
efecto, resulta muy util en la fase de diagndstico de problemas ya que permite extraer a
criterio de los involucrados las principales causas que han generado el problema.

Para realizar la investigacion del proceso de promocion y divulgacion de actividades de la
SAC, se partio de las encuestas realizadas a estudiantes; las cuales permitieron
determinar que los procesos de promocion y divulgacion que se siguen actualmente, son
insuficientes para realizar una efectiva comunicaciéon con los receptores a quienes van
dirigidos los elementos promocionales.

Por tanto, el personal que labora en las distintas areas operativas y administrativas de la
SAC, realizé la lluvia de ideas de posibles causas y soluciones a la problemaética, lo cual
permitié distinguir diferentes categorias de causas que conllevan a la insuficiente
efectividad en el actual proceso de divulgacién y promocion que se realiza en la SAC

El diagrama Ishikawa que presentamos a continuacion facilita la visualizacion de la
categorizacion y determinacion de los factores que presentan mayor influencia en la
problematica que se desea solucionar:

14 Direccion de Calidad en Salud. (-). Diagrama Causa-Efecto. Abril/2017, de Ministerio de Salud
Gobierno de Pert Sitio web:
http://www.minsa.gob.pe/dgsp/observatorio/documentos/herramientas/diagramacausaefecto.pdf
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PERSONAS

Estudiantes priorizan
carga académica
estudiantil.

Escanza orientacion
a nuevos alumnos
acerca de beneficios
del arte y cultura.

Diagrama Ishikawa
CAUSAS

EFECTO

MEDIQ AMBIENTE

MATERIALES

Infraestructura
centralizada
en una sola
area de la UES

Espacios insuficientes
para recibir

mas afluencia a talleres. ¥

Escazas publicaciones
de eventos realizados
y futuras actividades.

Escasos elementos
promocionales
de talleres disponibles

Limitados recursos
para publicidad impresa

su proceso de inscripcion

Insuficiente publicidad impresa
visible en todas las facultades

Carencia de un Sitio web oficial de la SAC
y poca afluencia a redes sociales.

Limitados recursos tecnologicos
para publicaciones digitales

EQUIPOY
SISTEMAS

Poca divulgacion de
informacion entre estudiantes

Escasa concientizacion
acerca de laimportancia
de Arte y cultura

Pocos incentivos a estudiantes
para participar
en actividades culturales.

para mejorar la

Utilizacion de medios
informativos con poca
afluencia de jovenes

Poca coordinacion
con ofras facultades

divulgacion de informacion

Poca coordinacion con las
autoridades internas
para mejorar elementos
promocionales

Presupuesto
limitado para
publicidad

y promocion.

METODOLOGIAS

ADMINISTRACION

Falta de divulgacion y promocion
efectiva del trabajo que realiza la
SAC dentro y fuera de la
comunidad universitaria

Universo: Poblacién universitaria de la UES.
Muestra:Personas encuestadas de la comunidad y trabajadores de la SAC.
Medio ambiente:Universidad de El Salvador.

Figura 3. Diagrama Ishikawa
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Diagrama de Pareto

El diagrama de Pareto, también llamado curva 80-20, es una forma especial de gréfico
que ayuda a definir y centrar las areas prioritarias que necesitan intervencién'®. Basado en
un estudio realizado por el economista italiano Wilfredo Pareto, el Dr. Joseph Juran da
paso a lo que hoy se conoce como la regla de Pareto o regla 80/20, donde establece que
el 80% del problema de un fendbmeno es resuelto con el 20% de las causas.

Se identifica que el 80% de las dificultades son realizadas por estos problemas:
1. Falta de publicidad de actividades en las facultades.

2. No existe un espacio donde se promocione la oferta de talleres y se describen los
procesos de inscripcion.

3. Se cuenta con pocas publicaciones en otros medios digitales de la UES.

Para la realizacion de este diagrama se ha tomado en cuenta la opinién de la comunidad
universitaria, realizando una encuesta a 300 personas, con la siguiente ponderacion
seguln su sector:

Participantes de encuesta

@ Estudiante
2% Administrativo
@ Exalumno

Figura 4. Participantes de la comunidad universitaria.

15 Francisco Rey Sacristan. (2003). Técnicas de resolucién de problemas. Madrid, Espafia: FUND.
CONFEMETAL
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La encuesta (ver anexo 6) va dirigida a la comunidad universitaria con el objetivo de conocer
la efectividad de los medios de divulgacion y promocién actuales de la Secretaria de Arte y
Cultura de la Universidad de El Salvador.

En la siguiente tabla, se muestran las causas que los participantes identifican como
problemas para efectuar la divulgacion y promocién de manera efectiva:

Tabla 14. Causas elegidas por la comunidad universitaria

. Porcentaje
Causas Frecuencia
acumulado
1. Falta de publicidad de sus actividades. 171 57%
2. No existe un espacio donde se promocione la oferta de 48 73%
talleres o se describan los procesos de inscripcion
3. Se cuenta con pocas publicaciones en otros medios 33 84%
digitales de la UES.
4. No se cuenta con suficientes espacios fisicos para la 27 93%
realizacion de talleres.
5. No se cuenta con un presupuesto para promocionar 21 100%
incentivos a estudiantes que participen en talleres.
Total participantes 300

Se realiza el diagrama de Pareto como se muestra en la figura No 5, la cual indica que desde
en el punto de interseccién entre el porcentaje acumulado, con la linea 80-20 que representa
el 80%, se establecen los problemas con prioridad y a los que se les debe dar mayor

atencion para la solucién al problema.
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Frecuencia Porcentaje acumulado
300 - - 100%
- 90%
250 - 80%
200 - - 70%
- 60%
150 - 50%
- 40%
100 - - 30% .
B Frecuencia
g - - 20%
== % acumulado
- 10%
0 T . T - T - T - 0% 80-20

Falta de No existe un Se cuenta con Nose cuenta No se cuenta

publicidad de espacio donde pocas con suficientes con un
sus se promocione publicaciones  espacios presupuesto
actividades  la oferta de enotros  fisicos parala para
talleres o se medios realizacién de promocionar
describan los digitalesdela talleres incentivos a
procesos de UES estudiantes
inscripcion gue participen
Causas en talleres

Figura 5. Diagrama de Pareto SAC UES

La figura anterior, muestra el grafico de resultados, en los cuales se aprecia, que la manera
en que se lleva a cabo la publicidad es uno de los factores principales a tomar en cuenta
para la resolucion de la problematica.

Al indagar al respecto de la problemética; el personal de la SAC, manifiesta que ya existen
elementos publicitarios que se utilizan para promocionar las labores y actividades realizadas
por la Secretaria. Dichos medios incluyen: afiches que se colocan dentro de la UES,
anuncios en blogs, anuncios en medios radiales y televisivos, anuncios en medios impresos
de la universidad, entre otros.

Sin embargo, existe la necesidad de contar con un recurso informatico que permita realizar
promocién de actividades a través del sitio web de la universidad; y que al mismo tiempo
facilite algunas actividades administrativas, y permita que las personas interesadas en
participar en actividades y talleres realizados por la SAC, encuentren un medio para
inscribirse en linea, de manera sencilla.

En los siguientes capitulos, se describira la metodologia de trabajo a utilizar para el
desarrollo el proyecto, asi como también la planificacién de recursos que se utilizardn para
realizar una solucién informética que sea de utilidad a la Secretaria de Arte y Cultura.
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5. METODOLOGIA DE TRABAJO

La metodologia de trabajo para el analisis, determinacion de requerimientos, disefio y
construccion del sistema, se describe a continuacion:

CICLO DE VIDA DE DESARROLLO DE PROYECTOS:

El proyecto desarrollado, se realiz6 aplicando el Ciclo de Vida clasico de Desarrollo de
Proyectos (CVDP). Esta metodologia se seleccioné debido a que permite lograr objetivos
importantes, algunos de los cuales son:

1. Definir las actividades a llevarse a cabo en un proyecto informatico desde su comienzo.
2. Permite organizar las actividades a realizar, para mantener un mejor control sobre ellas.
3. Proporciona puntos de control y revision, para realizar correcciones y mejoras.

(Ver Anexo 4, para visualizar la lista completa de criterios de seleccién y su relevancia para
el presente proyecto, asi como la comparativa realizada entre diferentes metodologias de
desarrollo).

El Ciclo de Vida de Desarrollo de Software clasico, consta de las siguientes fases o etapas:

Andlisis de la Situacion Actual: en esta fase se llevaron a cabo visitas a la Secretaria
de Arte y Cultura, con el objetivo de obtener informacidn mediante entrevistas al
personal involucrado y observando la manera en que se realizan los procesos actuales.
Ademas, esta etapa permitié establecer una comunicacion directa con los usuarios de
negocio relacionados con la oportunidad de mejora.

Herramientas utilizadas:

oTécnicas de recoleccion de datos: Entrevistas, encuesta, observacion directa
o Editores de Texto: Microsoft Word, y Google Docs.

Determinacién de Requerimientos: En esta fase se establecieron los requerimientos,
de acuerdo a las necesidades identificadas en la fase de Analisis de la Situacion Actual,
las cuales fueron solventadas con el desarrollo del sistema informatico.

Los tipos de requerimientos que se determinaron son:

o Requerimientos informaticos

oRequerimientos de desarrollo

oRequerimientos operativos

oSe incluye una carta de aceptacion de requerimientos.

Herramientas utilizadas:

oEditores de texto: Microsoft Word, y Google Docs.
oDiagramacion: draw.io diagramador gratuito en linea.
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e Disefio de la solucion: Se hizo uso del conocimiento técnico combinando las fases
previas, y se establecieron las siguientes actividades:
oDisefio de estandares: Permiti6 al equipo de desarrollo trabajar en forma clara y
ordenada.
oDiseflo de base de datos: Se establecieron los estandares para el nombramiento de
tablas, relaciones, atributos, y tipos de atributos.
oDisefio de interfaz del sistema: se cred el formato que tendran las pantallas que el
sistema proporcione, como son: Formato de captura de datos, mends, parametros,
reportes y mensajes de advertencia.
oDiseflo de seguridad: Se establece un nivel 6ptimo de seguridad del sistema
informatico.
oDisefo de respaldos/restauraciones: Se establecen horarios y forma de realizar el
respaldo de los datos almacenados y de la estructura de la base de datos, indices y
llaves.
Herramientas utilizadas:

o Editores de texto: Microsoft Word, y Google Docs.
oHerramienta de modelado: ArgoUML
oHerramienta de diagramado e imagenes: draw.io diagramador gratuito en linea.

e Construccién de la solucion: Luego de la realizacién del disefio se procedié a la
elaboracion de la base de datos e interfaces de usuario, siguiendo los estandares
definidos. También se fabricaron las sesiones de usuario, necesarias para la seguridad
del sistema informatico.

Herramientas utilizadas:

oNavegador: Google Chrome, Mozilla Firefox.

oEditor de texto: Sublime Text 3.

o Sistema gestor de base de datos: MariaDB

oHerramientas de administracion de base de datos: phpMyAdmin
oServidor web: Apache 2.4

o Framework: Codelgniter

oLenguaje de programacion: PHP

e Pruebas: Se realizaron estas pruebas junto al usuario de negocios, para determinar los
ajustes necesarios a realizar al sistema informatico. El objetivo de esta etapa fue corregir
posibles errores, y asi obtener un sistema completo y funcional. Se realizaron pruebas
individuales, de validacién, de seguridad, y de aceptacién de datos; utilizando para ello
datos incorrectos y correctos.

Herramientas y equipo:

oNavegador: Google Chrome, Mozilla Firefox.

o Editor de texto: Sublime Text 3

o Sistema gestor de base de datos: MariaDB

oHerramientas de administracion de base de datos: phpMyAdmin
o Servidor web: Apache 2.4

oLenguaje de programacion: PHP
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e Documentacion: Se elaboraron los manuales necesarios para el uso correcto del
sistema desarrollado, estos manuales son:
oManual de usuario
oManual técnico
oManual de instalacién/desinstalacion

Herramientas utilizadas: Editores de Texto: Microsoft Word, y Google Docs.

e Plan de implementacién: Se elabor6 una propuesta, donde se especifican los pasos a
seguir y las consideraciones que se deben tomar en cuenta para llevar a cabo la
implementacion del sistema informético que brindara solucién al problema planteado, se
detallan tiempo y forma de capacitar a los usuarios para el correcto uso del mismo.
Ademads, se realizé un documento con los pasos a seguir para la correcta puesta en
marcha del sistema informatico.

Herramientas utilizadas: Editores de Texto: Microsoft Word, y Google Docs.

METODOLOGIA PARA EL ANALISIS Y DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

La metodologia empleada en esta fase, ha consistido en utilizar el analisis orientado a objetos,
el cual pretendio conocer las funciones del sistema, con el fin de cubrir las necesidades que se
presentan en el analisis de la situacion actual.

Para definir esta fase de analisis se ha utlizado la herramienta UML, dentro de esta
herramienta se construyé el Modelo de Casos de Uso, en donde se elabora la lista Actor-
Obijetivo, para poder construir los diagramas de casos de uso junto con sus descripciones.

El modelado de casos de uso se describe a continuacion:
Modelado de Casos de uso

Esta técnica es muy utilizada tanto en el ambito educativo como profesional, ya que emplea un
formato simple y estructurado que puede ser comprendida por el usuario. Se trata de realizar
diagramas que deben seguir la notacién para casos de uso establecida por Lenguaje de
Modelado Unificado conocido por sus siglas en inglés como UML.

Los principales elementos de UML son:
Actores: Es cualquier entidad externa que interactla con el sistema, y no necesariamente
son los usuarios, ya que un usuario puede tener diferentes roles en el sistema. Se mostrara
una lista de los actores involucrados en el sistema.
o Casos de uso: representada graficamente por un évalo, son los servicios que debe
proveer el sistema.
o Relacién: Son lineas que unen dos casos de uso y segun su conexion pueden ser:
= Generalizacion: es una relacion que indica una funcion general, la cual puede ser
refinada mediante el agregado de nuevas operaciones y/o atributos y/o secuencias
de acciones especificas.
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= include: es una relacion mediante la cual se re-usa un Caso de Uso encapsulado
en distintos contextos a través de una conexion de otros Casos de Uso.

= extend: es una relacion que amplia la funcionalidad de un Caso de Uso mediante
la extensién de sus secuencias de acciones.

La simbologia utilizada en los diagramas de casos de uso es la siguiente:

Tabla 15. Simbologia utilizada para diagramas de casos de uso

Nombre Descripcion Simbolo

Actor Es una persona u objeto externo, que
interacta con el sistema. Son los que
participan en un caso de uso.

Actor

Caso de uso Es el que detalla los pasos o actividades
gue debe realizar un proceso. Los casos de Caso de
uso son iniciados por un actor.

Comunicacion Representa el vinculo que relaciona a un
actor y un caso de uso.

Tipo de relacion:

e Include La relacion entre dos casos de uso s<lnluds=>
“include”, representa que un caso de uso
(base) incluye a un segundo caso de uso (a
donde apunta la flecha). El caso de uso
incluido es parte esencial del caso de uso
base.

e Extend Representa otra relacion entre dos casos de | . <<Extend>
uso, donde un caso de uso (base) no podria

cumplir su objetivo si no realiza su
extension (otro caso de uso).

Para cada caso de uso diagramado, se realizd su descripcion y diagrama de secuencia, los
cuales se definen asi:

o Descripcién: Es la explicacion detallada del comportamiento del sistema al afrontar
una tarea de negocio o un requisito de negocio. Esta descripcion se enfoca en el
valor suministrado por el sistema a entidades externas tales como usuarios humanos
u otros sistemas.
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o Diagramas de secuencia: muestra los objetos y mensajes que se envian en un
escenario especifico. Es decir, es un dibujo que muestra, para un escenario
especifico de un Caso de Uso, los eventos que generan los actores externos, el
orden y los eventos entre los sistemas.

La simbologia utilizada en los diagramas de secuencia es la siguiente:

Tabla 16. Simbologia utilizada para diagramas de secuencia

Nombre Descripcién Simbolo
Actor Nombre de la persona o sistema que
interactla en la realizacién de un evento o
sistema.
Actor
Objeto Nombre de la Clase que representa la

realizacion del evento o sistema a realizar.

Linea de Vida Linea que inicia donde se crea el objeto. :
I
I
I
|
Activar O [ Muestra cuando el objeto relevante esta
Rectangulo activo.
Estrecho
Enlace Camino de conexion entre dos objetos. >
Retorno Respuesta de lo que devuelve la operacion. T T

Limite del Sistema | Es el limite en el que se desarrolla toda la
secuencia del diagrama.

Para finalizar con el analisis, se elabor6 el enfoque de sistemas propuesto (el cual se muestra
mas adelante en la figura 10), donde se podra observar un panorama global, de lo que se
propone que el sistema serd capaz de realizar. Para ello, se elabord la determinacién de
requerimientos que se muestra a continuacion.

Determinacién de Requerimientos
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En el andlisis de la situacion actual se identifican las necesidades de los procesos que realiza la
Secretaria, y con la ayuda del andlisis se ha realizado la determinacién de los requerimientos.
Los requerimientos se clasifican como:

(o]

Requerimientos informéticos: Permiten conocer los procedimientos que se llevan a
cabo en la unidad de estudio, los resultados y documentacion que estos generan, y los
datos necesarios para cumplir con los resultados solicitados, ademas permite conocer
detalles que debe cumplir el sistema informatico para el control de activo fijo, y para su
definicion se dividen de la siguiente manera:

» Requerimientos funcionales: Estos son los que definen las funciones del
sistema, y se describen el conjunto de salidas que tiene el sistema, los procesos
gue ejecutara y las entradas que utiliza para suplir efectivamente las necesidades
de los usuarios.

= Requerimientos no funcionales: Son aquellos que se utilizan como una guia
con caracteristicas generales y restricciones del sistema.

Requerimientos técnicos: Se detalla el equipo informatico a utilizar tanto en hardware
como en software, destinado para el desarrollo del sistema.

Requerimientos operativos: Se detallan las condiciones minimas donde debera
implementarse el sistema informatico

Modelo de dominio: su fin es representar el vocabulario y los conceptos clave del dominio del
problema. El modelo de dominio también identifica las relaciones entre todas las entidades
comprendidas en el ambito del dominio del problema, y cominmente identifica sus atributos.

METODOLOGIA DE DISENO

Esta fase consiste en disefiar el sistema informéatico basado en las especificaciones
establecidas en la fase de andlisis de la etapa anterior. Se define el disefio con los siguientes
elementos:

Especificacion de estandares: se establecen los estandares a utilizar para el disefio de
la aplicacién, en cuanto a: base de datos, disefio de interfaces, programacion, y
documentacion externa.

Disefio arqguitecténico: para definir la arquitectura del sistema se utiliza el patrén
Modelo-Vista-Controlador 6 MVC, que permite distinguir la funcionalidad del sistema y la
l6gica de negocio; también, se presenta la infraestructura fisica de SAC; la Jerarquia del
sistema, que no es mas que la estructura de los médulos de la aplicacion; y la jerarquia
del sitio web, que muestra el contenido base de lo que se presenta en ese sitio.

Disefio de interfaces de usuario: Se disefian las interfaces de usuario basados en los
estandares especificados, los cuales han sido validados por los usuarios de negocio, con
el objetivo de corregir cualquier error que se pueda encontrar, y ademas satisfacer las
expectativas del cliente.

Modelado de base de datos: se ha elaborado el disefio de la base de datos, donde se
identifican todas las entidades relevantes que se ven involucradas en el negocio, tomando
como base el modelo dominio.
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e Disefio de documentacion: se establece el contenido en cada uno de los documentos
externos que soportan el sistema, estos son: manual de usuario, manual de
instalacién/desinstalacion, manual técnico y el documento del plan de implementacion.

Otras herramientas:

e Entrevistas: se realizaron entrevistas semanales con el usuario de negocio con el objetivo
de validar los requerimientos identificados.
Edicion de texto, y creacion de documento: sublimeText, Google docs, y Microsoft Word.
Edicion de imagenes de disefo: draw.io.
Modelado de datos: PowerDesigner 16.1

METODOLOGiA'DE CONSTRUCCION, PRUEBAS, DOCUMENTACION Y PLAN DE
IMPLEMENTACION

Construccion y pruebas del sistema

e Construccion del sistema
Después de realizar el disefio de la solucién, se procede a elaborar la base de datos y
la programacion de las interfaces de usuario, siguiendo los estandares definidos.

Se utiliza la programacion por médulos, lo cual facilita la construccion. Dichos modulos
se integran, para asegurar su correcto funcionamiento de forma completa.

e Pruebas
Se realizaron estas pruebas junto al usuario de negocios, para determinar los ajustes
necesarios a realizar al sistema informatico. El objetivo de esta etapa es corregir
posibles errores, y asi obtener un sistema completo y funcional. Se realizaron pruebas
individuales, de validacién, utilizando para ello datos incorrectos y correctos en cada
uno de las pantallas de ingreso de datos del sistema informatico.

Herramientas utilizadas en construccion y pruebas:
o Navegador: Google Chrome, Mozilla Firefox.
o Editor de texto: Sublime Text 3
o Framework para PHP: Codelgniter v1.0
o Sistema gestor de base de datos: MariaDB v10.1
o Herramientas de administracién de base de datos: phpMyAdmin v4.6
o Servidor web: Apache v2.4
o Lenguaje de programacién: PHP v5.6
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Documentacion

e Manuales
Se han elaborado los manuales necesarios para el uso correcto del sistema
desarrollado, estos manuales son:

o Manual de usuario
o Manual técnico
o Manual de instalacién/desinstalacion

e Plan de implementacion
Se elabora una propuesta, donde se especifican los pasos a seguir y las
consideraciones que se deben tomar en cuenta para llevar a cabo la implementacién
del sistema informatico que brindara solucion al problema planteado, se detallan tiempo
y forma de capacitar a los usuarios para el correcto uso del mismo. Ademas, se ha
realizado un documento con los pasos a seguir para la correcta puesta en marcha del
sistema informético.

Herramientas utilizadas para realizar la documentacion:

o Editores de Texto: Microsoft Word, y Google Docs.
o Editor de imagenes: Paint, y Adobe Photoshop CS3.
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6. PLANIFICACION DE RECURSOS

Para llevar a cabo la realizacion de un sistema informatico que los alcances planteados para
brindar una solucion a las necesidades de la SAC; se presenta la planificacion de recursos
utilizados.

6.1. RECURSO HUMANO

A continuacion, se detalla el personal necesario para lograr el objetivo planteado en este
proyecto satisfactoriamente:

Tabla 17. Costo Total de Recurso Humano

Cantidad Descripcion Horas Dias Total horas | Costo | Total ($)
personas laboradas | requeridos | requeridas por
hora ($)
1 Coordinador 2 36 72 6.67 480.24
de proyecto
3 Analista- 4 270 3,240 3.9| 12,636.00
programador
2 Usuario de 2 36 216 2.87 413.28

negocio (SAC)

Costo total de recurso humano | $
13,529.52

Se consideran 9 meses para el desarrollo del proyecto (ver Anexo 8) Yy las siguientes formulas:

Total horas requeridas = cantidad de personas * horas laboradas *
dias requ eridos

o Total horas requeridas coordinador de proyecto=1*2*36=72
o Total horas requeridas analista-programador=3*4*270=3,240
o Total horas requeridas personal colaborador SAC=2*2*36=144

Total = Total de horas requeridas * costo por hora
(Calculo de costo por hora ver Anexo 9 literal a)
o Total coordinador de proyecto= 72* 6.67= 480.24
o Total analista-programador= 3,240*3.9=12,636
o Total personal colaborador SAC= 144*2.87=413.28
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6.2. EQUIPO INFORMATICO

Computadoras utilizadas por el equipo de desarrollo (calculos, ver Anexo 9 b):

El equipo informético se deprecia en 5 afos, por lo que se utiliza el costo de la depreciacion
gue corresponde al tiempo de desarrollo del proyecto:

Tabla 18. Costo de computadoras que utilizara el equipo de desarrollo

Especificaciones de equipo

Precio
Unitario ($)

Depreciacién
Anual

Depreciacion
aplicada

PC1
e Intel (R) Core(TM) i5 CPU 2.20Ghz
e 8 GB de memoria RAM
e Sistema operativo Home 64 bits
e 800GB HDD

$500.00

$100.00

$75.00

PC2
e Intel (R) Core(TM)2 Duo CPU 1.66Ghz
e 4 GB de memoria RAM
e Sistema operativo Windows
professional 64 bits
e 500GB HDD

$ 200.00

$40.00

$30.00

PC3
e Intel (R) Core(TM) i5 CPU 2.20Ghz
e 8 GB de memoria RAM
e SO Home 64 bits
e 800GB HDD

$500.00

$100.00

$75.00

TOTAL computadoras

$180.00
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6.3. RECURSOS CONSUMIBLES

A continuacion, se detallan los recursos consumibles que utilizados a lo largo de este

proyecto:

Tabla 19. Costo de recursos consumibles

Cantidad Descripcion Unidad de Precio Precio
medida unitario Total
10 Papel bond tamafio carta Resma $3.50 $ 35.00
4 Tinta negra Cartucho $22.90 $91.60
3 Tinta a color Cartucho $26.90 $80.70
3 Empastado Unidad $10.00 $ 30.00
500 Fotocopias Unidad $0.03 $ 15.00
- Otros - - $ 50.00

Total productos consumibles $302.30

Resumen de recursos

En siguiente tabla, se muestra el costo total de la realizacion del proyecto:

Tabla 20. Costo total de recursos para la realizacion del proyecto

Descripcion Total Recurso
Recurso Humano $ 12,351.60
Equipo Informéatico $ 180.00
Recursos Consumibles $302.30
Total $12,833.90
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7. ANALISIS Y DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

Como parte fundamental para realizar la determinaciébn de requerimientos, es necesario
llevar a cabo un analisis; en el cual, como se menciond en la metodologia, se presentan los
casos de uso fundamentales para solventar las necesidades del usuario del negocio, pero no
sin antes detallar los actores involucrados en el sistema, y la lista de actor-objetivo, en donde
se detalla también las funciones permitidas para cada actor que se relaciona con el sistema.

A continuacion, se presentan los actores que estan involucrados en el sistema:

Tabla 21. Lista de actores involucrados en el sistema

No Actor Descripcién
1 | Administrador Posee todos los privilegios y es el encargado de configurar, mantener y
asegurar el correcto funcionamiento del sistema.
2 Secretario de Arte | Responsable de autorizar contenido de publicaciones, y realizar
y Cultura resoluciones de solicitudes presentadas a la SAC.
3 Maestro Encargado de la gestion de participantes de taller, y solicitud de nuevos
talleres.
4 Secretaria Responsable de comunicar la resolucién de una solicitud.
5 Encargado de | Es el encargado de llevar un control sobre los eventos que se realizan en
local un espacio fisico asignado.
6 Comunicaciones Responsable de crear, editar, modificar, y eliminar contenido del sitio web
de la Secretaria.
7 Solicitante Son los que realizan una peticién presentacion de elencos/ local, consulta
el estado de su peticion.
8 Participante Acceden a los formularios de inscripcion de talleres.
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A continuacion, se presenta la lista casos de uso del sistema, y los actores que estan

involucrados en cada uno de ellos.

Tabla 22. Lista actor-objetivo

Caddigo Actor Objetivo
CDU-00 |Todos los actores Caso de uso general
CDU-01 |Administrador Gestionar usuarios.
CDU-01-1 |Administrador Crear usuario
CDU-01-2 |Administrador Modificar usuario
CDU-01-3 |Administrador Dar de baja a usuario
CDU-01-4 |Administrador Consultar usuario
CDU-02 |Administrador Gestionar rol
CDU-02-1 |Administrador Crear rol
CDU-02-2 |Administrador Modificar rol
CDU-02-3 |Administrador Dar de baja a rol
CDU-02-4 |Administrador Consultar rol
CDU-03 |Comunicaciones Gestionar contenido
CDU-03-1 |Comunicaciones Crear contenido
CDU-03-2 |Comunicaciones Modificar contenido
CDU-03-3 |Comunicaciones Consultar contenido
CDU-03-4 |Comunicaciones Dar de baja a contenido
CDU-04 |Secretario Verificar contenido a publicar
CDU-04-1 |Secretario Aprobar contenido a publicar
CDU-04-2 |Secretario Desaprobar contenido a publicar
CDU-05 |Maestro Gestionar participantes
CDU-05-1 |Maestro Modificar datos de participante
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CDU-05-2 |Maestro Consultar participantes

CDU-05-3 |Maestro Dar de baja a participante

CDU-05-4 |Maestro Cambiar estado de participante

CDU-05-5 |Maestro Aprobar solicitud de inscripcién

CDU-05-6 |Maestro Desaprobar solicitud de inscripcion

CDU-06 |Participante Realizar inscripcion en linea

CDU-07 |Administrador Gestionar local

CDU-07-1 |Administrador Crear local

CDU-07-2 |Administrador Modificar local

CDU-07-3 |Administrador Dar de baja a un local

CDU-07-4 |Administrador Consultar local

CDU-08 [Solicitante Solicitar presentacion de elencos

CDU-09 |Secretario Gestionar solicitud de presentacion de elencos
CDU-09-1 |Secretario Verificar solicitud de presentacién de elencos
CDU-09-2 |Maestro Pre-aprobar solicitud de presentacion de elenco
CDU-09-3 |Secretario Aprobar solicitud de presentacién de elenco
CDU-09-4 |Secretario Desaprobar solicitud de presentacién de elenco
CDU-10 |[maestro, solicitante Solicitar nuevo curso

CDU-11 |[Secretario Gestionar solicitud de nuevo curso
CDU-11-1 |Secretario Verificar solicitud de nuevo curso

CDU-11-2 |Maestro, encargado de local |Pre-aprobar solicitud de nuevo curso
CDU-11-3 |Secretario Aprobar solicitud de nuevo curso

CDU-11-4 |Secretario Desaprobar solicitud de nuevo curso

CDU-12 [Solicitante Solicitar préstamo de local

CDU-13 |[Secretario de Arte y Cultura |Gestionar solicitud de préstamo de local
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Secretario, encargado de
CDU-13-1 |local Verificar solicitud de préstamo de local
CDU-13-2 |Encargado de local Pre-aprobar solicitud de préstamo de local

CDU-13-3

Secretario de AC

Aprobar solicitud de préstamo de local

CDU-13-4 |Secretario de AC Desaprobar solicitud de préstamo de local

CDU-14 |[Secretaria, Solicitante Consultar resolucién
Secretario, Administrador,

CDU-15 |Comunicaciones, Maestro |Gestionar reportes
Secretario, Administrador,

CDU-15-1 |Comunicaciones, Maestro Consultar reportes
Secretario, Administrador,

CDU-15-2 |Comunicaciones, Maestro Imprimir reportes

CDU-16 |Administrador Gestionar calendarizacion

CDU-16-1 |Administrador Crear Calendarizacion

CDU-16-2 |Administrador Dar de baja a calendarizacion

CDU-16-3 |Administrador Modificar calendarizacion

CDU-16-4 |Administrador Consultar calendarizacion

CDU-17 |Administrador Gestionar colaborador

CDU-17-1 |Administrador Crear colaborador

CDU-12-2 |Administrador Modificar colaborador

CDU-17-3 |Administrador Dar de baja a colaborador

CDU-17-4 |Administrador Consultar colaborador

CDU-18 |Administrador Realizar copia de seguridad

CDU-19 |Administrador Restaurar el sistema
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Caso de uso general
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Caso de Uso para el actor: Administrador

Caso de uso para el Administrador del Sistema
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Figura 7. Diagrama de casos de uso del actor Administrador.
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Tabla 23. Descripcion de Caso de uso para gestionar usuarios

Cddigo

CDuU-01

Nombre del Caso de uso

Gestionar usuarios

Objetivo Realizar la gestibn de los usuarios que tienen acceso al
sistema, y mantener la integridad y seguridad de la
informacion.

Actor Administrador del sistema

Precondicion

Acceder al sistema como usuario administrador

Flujo normal

1. Elusuario ingresa al sistema como Administrador

2. El usuario inicia el proceso de gestionar usuarios

3. Se presentan las opciones: crear, modificar, eliminar, y
consultar.

4. El administrador crea, modifica, elimina, consulta 'y
cambia de estado a un usuario.

5. El usuario administrador regresa al menu anterior.

Flujo alternativo

3a. El usuario administrador no realiza ninguna opcion.

Post-condiciones

Se realiza el flujo de manera satisfactoria

Diagrama de Secuencia:

[ Administrador ]

Gestionar Usuarios

Ingresa al sistema

-L Validar usuario
Accede al proceso de gestion de usuarios D

Selecciona una opcidon a gestionar

Ejecuta la opcian seleccionada por usuaria

Reqgresa a menid de gestian

Cierra sesian

Figura 8. Diagrama de secuencia de gestionar de usuarios
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Tabla 24. Descripcién de Caso de uso para crear usuario

Cddigo: CDU-01-01

Nombre del Caso de uso | Crear usuarios

Objetivo Realizar el registro de un nuevo usuario del sistema
Actor Administrador del sistema
Precondicién Acceder al sistema como usuario administrador

=

Flujo normal El usuario administrador ingresa al sistema
2. El usuario inicia el proceso de creacion de un nuevo
usuario.
3. El sistema muestra un formulario para realizar el
registro del nuevo usuario.
a. Nombre y apellido del empleado
b. Cargo que desempefia
c. rol dentro del sistema
d. Nombre de usuario
e. contrasefa
4. El administrador completa los campos con los datos del
nuevo usuario.
5. El administrador presiona el botén guardar para
almacenar los datos del nuevo usuario.
6. El sistema valida que los datos estén completos y

correctos.

7. El sistema manda un mensaje de registro del usuario
exitoso.
Los pasos del 2 al 7 son realizados mientras sea
requerido.

8. El usuario regresa al menu anterior.

Flujo alternativo 2a. El administrador no inicia el proceso de creacion de
usuario.

3a. El administrador no registra ningun usuario y regresa al
menu anterior.

3b. El administrador ingresa un tipo de dato incorrecto y/o
no completa la informacion.

1. El sistema muestra un mensaje indicando el
error de tipo dato incorrecto y/o de informacién
incompleta.

2. El administrador corrige e ingresa los datos
completos y correctos.

3. Elsistema valida la informacién esté completa y
correcta.
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Pasos 1 al 3 son repetidos hasta que la
informacion sea completa y correcta.

4. El usuario regresa al menu anterior.

Post-condiciones Se realiza la creacion de usuario de manera satisfactoria

Diagrama de Secuencia:

Crear usuario

1

- 1

Ingresa al sistema !
L

Validar usuario
< Inicia el proceso de creacidén de nuewvo usuario J_D

Completa campos con datos del nuevo usuario N

Ceonfirma v almacena datos de nuevo usuario

Valida datos completos v correctes ¥ mensaje de confirmacién

Regresa a opcicnes de gestién de usuario -

Cierra sesién

L

Figura 9. Diagrama de secuencia crear de usuario.

Para ver todos los diagramas de caso de uso con su respectiva descripcién y diagrama de
secuencia, acceder al CD adjunto a este documento, en el directorio:
X:/Documentos/Casos_de_uso.pdf
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7.1. ENFOQUE DE SISTEMAS PROPUESTO

ENFOGQUE DE SISTEMAS PROFUESTOS PARA SIASAC

Objetive: Representar los elemenios involucrados en la administracian de actividades. artisticas y culturales de la SAC

ENTRADAS

= Oferta datallada de talleres
disponibles y sus horanos

# Datos de personal que labora
en la 5AC

# Datos de participantes gue
desean imscrbirse en

* Solicitud de pemiso para
realizar eventos en un local
admimistrado por la SAC

* Solicitudes realizadas por
entidades intemas'extemas
para gque la 3AC realice
presentaciones de elencos en
eventos artisticos y culiurales

* Solicitudes vy especificaciones
para la creacidon de un nuevo
taller

PROCESOS

« Proceso de divulgacion de informacion v
promocion de actividades artisticas y culturales
de la SAC

» Proceso de inscripoion de participantes a
cursosfalleres de la SAC

« Proceso de clausura de cursoitaller

« Proceso de creacidn de nuews local

= Progeso de solicitued de permiso para realizar
evantos em un local de la SAC

« Proceso de solicitudes para presentacion de
=lencos

\ » Procesos estadisticos de actividades y

participanies

-

4

v A SALIDAS

1[ » Ficha de participanie de cursoftaller

I » Listado de paricipanies inscritos en

! cada cursodtaller

: « Elementos publicitarios,

1 promocionales e informativos del
trabajo de la SAC

| 1 |
cursositalleres y actividades d & Proceso de evaluacion, aprobacian v -:rea-::i-in“ —— Sl
la SAC de nuevo cursal taller = Repo e sctividades y eventos

: = Reporte de resclucion de solicitudes
I presentadas: solicitud de uso de
i loeal, solicitud de eventos artisticos-
| culturales y solicitud de creacion de
I nuevos curso'taller
! « Repore de distribucion de locales
Il segln actividad

I = Reporte de eventos realizados fuera

I y dentro de la UES

I

I

I

I

I

I

I

I

» Informes estadisticos

* Planes de trabajo que cada I ™ » Usuarios registrados
masestro implementara en los '1" CONTROL ‘l" « Colaborad L istrad
talleres bajo su eango v N L Bc-ak radores registra l:: .
* Requerimientos logisticos para — fromesmia LELE U ielido e In i ey = Back up para restaurar base de
e WA S ':]rgam-:.'.a de la UnlvemldaFi :Eie El Salvador, Politicas datos del sistema
artisticos intermas de procedimientos de la SAC \
= Ecpecificaciones de actividades L -’}“ \ /
\ st I ' 0 \‘a d__,/
artisticas v culturales " / ~
N VAR FRONTERA L
Secretaria de Arte y Culturs
g de la Universidad de El Salvador )

Medio Ambiente: Universidad de El Salvador.

Figura 10. Enfoque de sistemas propuesto
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7.2.

DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

A continuacién, se presentan los requerimientos informéticos, técnicos y operativos para
llevar a cabo el sistema.

7.2.1.

REQUERIMIENTOS INFORMATICOS

Los requerimientos informéticos se han dividido en: requerimientos funcionales y
requerimientos no funcionales, los cuales se listan a continuacion:

o Requerimientos funcionales:

Desarrollar un sistema informético para la Secretaria de Arte y Cultura (SAC) de la
Universidad de El Salvador (UES), que cumpla con las siguientes funciones:

2

Gestion de usuarios del sistema.
a. Crear de usuarios

b. Modificar usuarios

c. Dar de baja a un usuario

d. Asignar roles y permisos a los usuarios para la utilizacion del sistema de acuerdo a
sus labores.

Gestionar solicitudes de inscripcion e informacion de participantes inscritos en cada
curso/taller.

Generar reportes, listados y fichas de participantes de cursos/ talleres.

Cargar y mostrar en el sitio web del sistema, elementos publicitarios, promocionales e
informativos previamente aprobados para que puedan ser visualizados por el pablico
en general, dichos elementos incluyen:

a. Afiches

b. Videos

c. Imagenes

d. Texto

e. Archivos

f. Calendarizaciéon de eventos

Generar reportes de actividades y eventos a realizar.
Gestionar la resolucién de solicitudes realizadas a la SAC para:

a. Presentacion de elencos

b. Préstamo de locales

c. Creacion de nuevos cursos o talleres

Consulta e impresion de resolucién de solicitudes

60



Sistema Informético para la Administracion de Actividades Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Creacion de nuevo curso o taller.
Generar reporte de distribucién de locales.

Generar reporte de eventos realizados.
Generacion de informes estadisticos conteniendo informacién acerca de;:

a. Actividades realizadas en cada espacio fisico asignado a la SAC.
b. Alumnos inscritos en cursos/talleres.
c. Alumnos inscritos provenientes de cada facultad de la UES.

Impresion de perfiles de maestros

Almacenamiento y/o impresion de reportes.

Impresion de informes estadisticos.

Impresion de ficha de participante.

Realizacién de copias de respaldo del sistema y base de datos

Restauracion de respaldos de sistema y bases de datos.

Realizacién la solicitud de inscripcion en linea, por parte de participantes interesados
en registrarse y asistir a los diferentes talleres y cursos que ofrece la SAC.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos criterios que no se refieren a las
funciones especificas que proporciona el sistema, sino que son aspectos que se
deben considerar para el desarrollo del sistema informatico, estos aspectos son:

Tabla 25. Requerimientos no funcionales

No

Requerimiento

1 |Facilidad de uso| e El sistema informatico debera tener una interfaz de

usuario amigable, con menus, mensajes de error,
mensajes de alertas, listas de seleccion y botones de
accion.

2 [Seguridad e Los usuarios que deseen iniciar sesion en la aplicacion,

deberé introducir su nombre de usuario y su contrasefia

e Cada usuario de la aplicacion tendra asignado un rol
especifico, y tendrd acceso Unicamente a las opciones
que él pueda ejercer dentro del sistema.

e Cuando el usuario permanece sin realizar ninguna accion
en un periodo de 10 minutos, la aplicacion debe finalizar
sesion automaticamente

e Permitir el almacenamiento de datos cifrados, por
ejemplo: contrasefias de ingreso al sistema.

e Registrar las transacciones realizadas en el sistema (LOG
de transacciones)

3 |Disponibilidad o El sistema informatico debera estar siempre disponible.
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4 |Mantenibilidad

Para ello se realizaran los manuales: de usuario, técnico,
para llevar a cabo el mantenimiento, y respaldos de
sistema para mantener el correcto funcionamiento y
realizar restauraciones ante posibles errores.

5 l|Instalacién

Se proporcionara un manual de instalacién/desinstalacién
donde se provee una guia que contenga el paso a paso
que facilitara la instalacion y desinstalacion del sistema
informatico.

6 [Validacion

El sistema informatico debera validar automaticamente los
campos en el registro de datos.

Se deben tomar en cuenta: Campos obligatorios, el tipo
de dato, y contrasefias.

7 |Escalabilidad

Es la habilidad que tiene un sistema para adaptarse a
nuevos cambios, por lo tanto, el sistema debe permitir
actualizaciones de sistema operativo, y también debera
tolerar la adicién de nuevas funciones que se necesiten
en un futuro.

8 |Rendimiento

El tiempo de respuesta deben ser aceptables, donde se
satisfaga las expectativas de los usuarios del sistema
informatico.
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7.2.2. REQUERIMIENTOS TECNICOS

e Equipo informatico

Para el desarrollo del sistema informatico se ha considerado el equipo informatico
disponible del grupo de trabajo, a continuacion, se detallan sus caracteristicas:

Tabla 26. Dispositivos periféricos

Recurso Caracteristicas

Detalles técnicos

switch |Marca/ Modelo

Nexxt ASFRM164U1

Normas IEEE802.3, IEEE802.3u,
IEEE802.3x
Puertos 16

Impresor |Marca/Modelo

Canon MG2910

Resolucion maxima

4800 x 600 dpi

Sistema de tinta

Inject: color y negro

Velocidad de impresion |Aproximadamente 8.1 ipm

Interfaz

Inaldmbrico/USB

Tabla 27. Equipo informatico para el desarrollo

Recurso Caracteristicas Detalles técnicos
Servidor |Espacio en disco duro | 800GB HDD
Memoria RAM 8 GB
CPU Intel (R) Core(TM) i5 CPU 2.20Ghz
Unidad CD Unidad de DVD RW
Puertos usb 3
Equipo 1 |Espacio en disco duro | 800GB HDD
Memoria RAM 8 GB
VVelocidad del CPU Intel (R) Core(TM) i5 CPU 2.20Ghz
Unidad CD Unidad de DVD RW
Puertos usb 3
Equipo 2 |Espacio en disco duro 500 GB HDD
Memoria RAM 4GB
Velocidad del CPU Intel (R) Core(TM)2 Duo CPU 1.66Ghz
Unidad CD
Puertos usb
Equipo 3 |Espacio en disco duro | 800GB HDD
Memoria RAM 8 GB
\Velocidad del CPU Intel (R) Core(TM) i5 CPU 2.20Ghz
Unidad CD Unidad de DVD RW

Puertos usb

3
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Tabla 28. Especificaciones del software para el servidor de desarrollo

Recurso

Herramienta de software

Detalles técnicos

Servidor

Sistema Operativo

Debian 8

Sistema gestor de bases de datos

phpMyAdmin 4.7

Lenguaje de programacion

PHP 5.6

Servidor web

Apache 2.4

Tabla 29. Especificaciones del software del equipo de desarrollo

Recurso

Equipo de desarrollo

Herramienta de software Detalles técnicos
Sistema Operativo Windows 10
Sistema gestor de bases de datos [phpMyAdmin 4.7
Lenguaje de programacion PHP 5.6
Servidor web Apache 2.4

Tabla 30. Otras herramientas de software

Herramientas

Detalles técnicos

Ofiméatica

Microsoft office 2010

Modelado de objetos

Draw.io

Modelado de datos

PowerDesigner

Edicién de imagenes

Photoshop cs3, draw.io
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7.2.3. REQUERIMIENTOS OPERATIVOS

Los requerimientos operativos para el sistema informético deben ser los siguientes:

1. El sistema informatico debera contar con una interfaz amigable que sea aceptada por
los usuarios del mismo.

2. El sistema guardaré toda la informacién relacionada a:
Gestion de calendarizacion de eventos.
Gestion de contenido.

Gestion de solicitudes recibidas.

Gestion de participantes de cursos y talleres.
Gestion de usuarios.

Gestion de colaboradores.

Gestion de reportes.

@~oooow

3. Entregar la documentacion completa a los usuarios para mantener un sistema
funcionando correctamente y con su debido mantenimiento.

4. El sistema proporcionara integridad de los datos.

5. El sistema proporcionara seguridad.
6. El sistema evitara redundancia de datos.

7. El sistema proporcionard mensajes de informacion cuando estos sean necesarios.
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7.3. MODELO DEL DOMINIO

Se realiza el modelo de dominio el cual detalla las distintas entidades, atributos, y relaciones
gue participan en el area bajo analisis; se utiliza para comprender la l6gica del negocio del
sistema al cual va a servir. Y puede emplearse como punto de partida para el disefio del
sistema.

En la siguiente tabla, se detalla la simbologia utilizada:

Tabla 31. Simbologia utilizada en el modelo de dominio

Nombre Descripcidn Simbolo
Entidad Representa un objeto o un Entity_1
concepto del mundo real
involucrados en la légica de
negocio.
Atributos | Representan las propiedades o CHE03
fati H id_curso <pi> Integer <M>
Car_aCterIStlcas pI’OpIaS de IaS nombre_curso Variable characters (50)
entidades. desc_curso Variable characters (100)
horario_inicio Date & Time
horario_fin Date & Time
minimo_participantes Integer
. L, . maximo_participantes Integer
El atributo Unico: se encuentra | esado_curso Boolean
por  estar  subrayado e | identifier_1 <pi>
identificado con <pi>.
Tipo de datos:
- Integer: enteros
- Float: flotantes
- Boolean: booleanos
- Variable characters (X):
cadenas de texto, con un
tamafio “x” de caracteres.
- Date: Fecha
- Date & time: Fecha y hora
Relaciones | Representan la conexién que
existe entre dos entidades, y ,
] Entity_1 Entity_2
estas pueden ser: — Relacion de uno a uno —
¢ Deunoauno
e De muchos a uno
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e De uno a muchos
e De muchos a muchos S
Entity_3 Relacion de uno a muchos ——
Entity 5 . Entity_6
_— Relacion de muchos a uno ———.
Entity_8
ﬂ Relacion de muchos a muchos .

A continuacién, se presenta el diagrama del modelo de dominio, Para una mejor
visualizacién del diagrama del modelo del dominio ver en el CD adjunto dentro del directorio
X:/lImagenes/Base_de_Datos/.

67



Sistema Informético para la Administracion de Actividades Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

MODELO DEL DOMINIO

logistica
e id logistics  <oi> Integer TS
transperte Boolsan
i dlasificacion  piz Integer e desc_transporte Variable characters (100)
tipo_dlesificacion Ints . e
e ctmncann] VEaiah= oy e e o] calendarie) desq, viatico Variable cheracters (100] municipios
id celenderio <pi> Inisger <> =
\gentifier_1_<pix ol sguitnd = =t <Cli =
tesc; sequrida: iable characters T e -
e i  seg (100) codigo_municipio Integer
i e \dentifier_1_<pix nombre_municipia Variable characters (35)
colaboradares =
et o j \dentifier_1_<pix
id_colsborador o> Integer <t Sl
nombres_colabarsdor Variable characters (25 1 solicitud_logistica
‘=pellidas_colsborador Varisble characters (25) tealucanes T
techa_inicio_colsb Date & Time 0 resolucion  =piz Integer 7
fecha_fin_calsb Date & Time: events_dasificacion 0_resalucion Verisble charscters (1) . Jicituc
telefona_colab. Variable characters (9) — tipo_resolucion Integer . solicitud_resolucicn , 20licitinies) depansmento_municipic
comeo_elect_colsb Variable characters (50} - \dentifier_1_<pi> T "] id_sslicitug Zpiz Integer Eila
desc_colaboracion iable characters (100} = fecha_entrada_slicitud Date
comentarics_colab Variable characters (100 fechas_sctividad
horsrics_sciividsd —~
Leopingd 52 nombre_activ_solicitada Var ble nhamﬂss(m} ———
: - pre_sprobacion_sal Boolesr ooty
= - Iocales nembre_actividad Vanabie sharacter (50) id_depto <pix Inieger <
galerias = e <ol == codigo_depto Integer
g = = id_evento o> ot = s - - e ; nombre_depto Varisble characters (12}
galeria o> Inisg <hi> nambre_local Variable characters (35) 7
Mt Varisble characters (255 nombre_evento Variable characters (50) desc Jozal Variable character (50 \dentifier 1 <pi
desoripoion_imagen Variable characters (255} d‘EﬁJ"E"I‘: . Vv;'""::e :“255 E;g:” encargado_local Variable characters (35}
_gs! Variable charactars (255 lenco_participante TR TR cepacidad_local Integer
techa_registis Date genan [FEREITERESEr) ubicacicn_local Varisble characters (100 selicitud_selicianiz
feche_medificacien Date Tl Cer TR SR BT shservaciones_| \uml Variable characters (100} depto_del_solicitante
o e ul_video_evento Long charsciers (50) facha_aes_local te & Time solicitud_tipasolicitud -7
usuario_modifica Integer SstadoReveniol Eootea) estada_local Boslean
estads Integer \dentifier_1_<pi> ] oo, o
\dentifier_1_<pix 7 7 datos_solicitante
- itanie pi> Inieger >
nombre_entidad Varisble characters (25)
tipo_solicitudes -
galerias_carpetas o= direccion_solicitante: Varisble characters (50}
area_srtistica_events| i tipo solictug =piz Integer ETS Tt ey Variable characters (25)
—— nomire e sligts — megsc T Variabie chatacters (50)
A cmeta i e e cursos_local s tipo_sol bl chnc o) telefono_solicitante Varisble characters (9)
nombeecopets - Verlable characters (265) — — = \dentifier_1_<pix fipo_solicitante integ
ruta_carpsta Variable characters (255) P cge - Varidble charciers (38) ares_arisica ldentifier_1_<pix
\dentifier_1_<pix estado_cargo Boolsan o> Inieg S
\dentifier 1 <pi> Variable characters (35)
Variable characters (100)
e —+ Date & Ti rso_area_artist o
id_permi o Identifier_1_<pix t < ursos
id permisos  =pi> Integer e fentifier_1_<pi id fipo oo <oi> Integ an
codigo_permiso Integ iz Intezer Ry < nombre_tipo. Integer
nombre_permiso Vaname characters (35) g‘agr :m:m ‘:’gé curso_disponible_curso desc_tipo_curso Varisble characters (50)
ese. pemmie vadt ssuarios_carge isble characters (100 - e
\dentifier_1_<pix e
Y minimo_participantes
usuaric_imparte_curso maxima_psrticipantes
estado_cursa
e Identifier_1_ <pi>
rol_permiso
o> Inieg
nombre_ususric Variable characters (25) 1
contraser Varigble characters (84) anio_spp
apellidos_ususrio iable characters (25) id_snio <oi> Integer <h>
/ nombres_usuario Variable characters (25) preguntas_de_curso numerc,_anic Integer
rol_ususrics.
e A \dentifier_1_<pi>
<oi= ETS Variable characters (25) o —TY—
Vencole characers 25) - rol_ususrio Date & Time 1
Varisble characters (50) ' Date & Time pregunts_curso %ﬂ zhlz
Boslzan Variable characters (8) nteger
et e s g % Naraste s 100) Yl 0
sentifier_1_<pix ur iable characters
== Variable characters (100) pres - (100 Varisble characters (25} ciclo_scsgemico_anio
Variable characters (50 Identifier_1_<pi> Identifier_1_<pi>
. i curse_insripeion
usuari_contenida —_—
contenidos F pel—r—c = I
id_contenide spiz Integer S cidlo_academico
ricipants._inscrie
fitulo_contenido Varisble characters (35} participante.i ciclo_de_jnsaripeian _|isame <> nteger
desaripsion_cantenido Varisble charscters (500 insaripciones = <= numero_cicle Variable characters (2)
wl_imagen Variable characters (50) . -
wmen s e T |dentifier_1_<pi>
un_srchiva Variable characters (50} fecha. hora.inicio T =
estada_contenida Variable characters (50} participantes o< ;s noramin TrmaTe
facha [ geaoonianido} Dade &1ims] id_paricipante zpi> Integer ES estedo_insaipcion Boolean
\dentifier_1_<pi= nombre_participants. Varisble characters (25} =
spellido_participants Varisble characters (25 Loiza
pa— fecha_nacimienta == datos_medicos
== edad_participante: Imteg id_dafos medicos <o Intea e
id faculisd o> Inem D | pamicipante. jomicilic_participante Viriable cheracters (£0) patologies Boolean
codigo_tacultsa Intager tel_participante Varizble characters (9) Gescrip, patologia Veriable characiess (50)
nombre_facultad Variable characters (50) cel_partidipants Varisble charadters (8) enfermadad Boolean
Identifier_1 <pi> CELOUTEED I t desc_enfermedad ‘Variable characters (50)
i Vasichic diecieard) participantes_datos_medicos slergiss Boolean
centro_sstudios Varisble characters (50} Geain siesgla Varlable characters (50}
foculiad_ correta teletono_ce Variable characters (9) T Variable characters (4)
ssiado_pariicipants Inieges otros_satos Variatle charscters (50)
sstsdo_registro_p Boalean
1dentifier_1_<pix
p— Identifier_1_<pi>
id_canera pi Integer e responsafte. perticipante respons=bles
codig_canera Variable characters (6) < b ot T
id_responsable Zpi> Integer
CIDIERConye sy jieariah el arac el tipe_participante nombre_responsable Variable characters (50
Identifier_1 <pi> tels Varisble parentsscos
cel_responsable Variable characters (3)
S — comeo_sledt_resp Varigble characters (50) 'Ef"%m_del_'eswﬂsﬂ'?"l‘%efm = =
it ) lugar_trab_resp Variable characters (25) - tipo_parentzsoo e
id tipo psricipsnte spiz Integer ETES tel_trab_resp Varigble characters (3} e ) ()
codige_tipo_p Inisger == Identifisr_1_<pi>
nombee_tipa_p Varisble characters (50) Ienier s
\gentifier_1_<pix

Figura 11. Modelo de Dominio
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8. DISENO DE LA SOLUCION

En el disefio se detallan las especificaciones de los estandares utilizados para la
construccién del sistema, y se elabora el modelado de los requerimientos funcionales
identificados en la determinacion de requerimientos, que representan la solucion propuesta.

8.1.

ESTANDARES DE DISENO

8.1.1. ESTANDARES DE DISENO DE LA BASE DE DATOS

Para el estandar del disefio de la base de datos se establecen los siguientes lineamientos:

a) Estandares generales:

El nombre de la base de datos debe representar el propésito de la misma, no debe
ser necesariamente igual al nombre de la aplicacion informatica.

Los nombres de tablas, campos y objetos, deben ser claros y descriptivos,
evitando términos ambiguos o que se presten a distintas interpretaciones.

Debe utilizar mnemonicos, en letra mindscula.

No se utilizara espacios en blanco, en su lugar se sustituir4 por un guién bajo “_”,
por ejemplo: datos_solicitante.

No se utilizara la letra efie (i), en su lugar se sustituira por las letras “ni”, por
ejemplo: anio_app.

No se utilizardn en los nombres simbolos, signos de puntuacién ni tildes.

b) Estandares de tablas y campos de la base de datos

Si el nombre de la tabla esta formado por una sola palabra, esta se escribira
completa. Ejemplo: evento

Los nombres de las relaciones seran conformados por la unién de los nombres de
las tablas relacionadas. por ejemplo: participante_responsable.

Los campos de las tablas deben de estar presentados en orden, como se muestra
a continuacion:

Llave primaria (pk)

Llave foranea (fk)

Y los demas campos que conformen la tabla.

Las llaves principales (primary key) serén de valor entero autoincremental.

Las llaves foraneas (foreign key) seran nombradas igual a las llaves primarias.

Los campos deben especificar muy claramente qué datos representan.

Si el nombre del campo de la tabla esta formado por una sola palabra, esta se
escribira completa y en letras mindsculas.

Tamafio de los campos permite establecer la longitud méxima de caracteres que
puede contener.
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c)

d)

Estandares de funciones y procedimientos almacenados
Estos seran nombrados como se establece a continuacion:

No se utilizaran signos de puntuacion ni tildes.
Los nombres de los procedimientos almacenados iniciaran con el prefijo: “prc_”,
seguido del nombre del procedimiento.

e Los nombres de las funciones iniciaran con el prefijo: “fcn_
del procedimiento.

", seguido del nombre

Estandares de Modelado.

e Enfoque Orientado a Objetos

Enfoque que examina los requerimientos desde la perspectiva de clase y objetos
encontrada en el vocabulario original del problema.

Se utiliza el lenguaje de modelado unificado (UML), lenguaje estandarizado de
modulacion, como medio para la generacion de diagramas de andlisis y disefio.
UML tiene una representacion gréfica facil de asimilar ademas permite mostrar las
actividades y funciones que el sistema desarrolla en una forma compacta.

e Modelado de Dominio
Se utiliza como parte del analisis y punto de partida para el disefio del sistema, el
modelo de dominio constituye la primera version del sistema, ya que segun el
enfoque orientado a objetos, el funcionamiento del sistema debe imitar la realidad
segun los conceptos involucrados en el problema.

e Diccionario de Datos
Herramienta de modelado importante para realizar una lista organizada de los
datos relacionados al sistema con sus respectivas definiciones y propiedades para
gue tanto el usuario como el analista tengan una visién comun de los datos.
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La estructura que tendran las tablas en el diccionario de datos, se muestra a
continuacion:

Tabla 32. Estructura de diccionario de datos

Nombre de la Tabla | <<nombre de tabla>>

Nemdnico Tipo Longitud | PK FK | No Nulo | Descripcion

Donde:

Nombre de la Tabla: Nombre de la tabla.

Nemoénico: Nombre de atributos de la tabla correspondiente.
Longitud: Tamano establecido para cada atributo.

PK: Indica la llave primaria de la tabla correspondiente.

FK: Indica la o las llaves fordneas de la tabla correspondiente con las que tiene
relacion.

Descripcién: Describe el significado y lo que almacena cada atributo.

8.1.2. ESTANDARES DE DISENO DE PANTALLAS

Para el disefio de pantallas, se utiliza un disefio intuitivo, facil de utilizar para los usuarios,
permitiendo la introduccién de datos y recuperacién de informacién de manera sencilla. Se
presentan los estandares con formatos generales disefiados para tamafios clasicos de pantallas
de PC.

Se utiliza una paleta de colores, guardando la similitud a colores estandar utilizados por la
Universidad de El Salvador, la Secretaria de Arte y Cultura y otros solicitados por los usuarios.

La combinacién de colores utilizados para fondo, imagenes, y demas elementos, se
seleccionaran de manera que el contraste de colores no opaque el texto, y que todos los
elementos sean visibles.

El sistema cuenta con un médulo web visible para el publico en general, donde se destacan las
noticias de labor y eventos principales de la SAC, galerias de imagenes, y demas elementos
informativos y promocionales, asi como opciones para inscribirse en los distintos talleres y
cursos que ofrece la SAC. Dentro de la pagina principal, se muestra también la opcién para que
el personal de la Secretaria de Arte y Cultura, pueda acceder a los modulos operativos y
administrativos del sistema, los cuales requieren que los usuarios registrados ingresen sus
respectivos nombres de usuario y contrasefas.
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Estdndares de elementos de entrada:
Los estandares para elementos de entrada para el sistema cuentan con el siguiente formato:

Sistema Informatico para la Administracion de las Actividades

Logos Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

MENU PRINCIPAL Usuario Salir

- Inicie = Usuario = Cpcidn
SUB MENUS Titulo de la pagina

Campo: [Espaciu para ingresar datos ]
Seleccion: [Opcibn | W ]
Fecha:

Botdn de radio: @ Radio button O Radio button

Seleccion Mdltiple: L\_/_'[ Checkbox [J Checkbox

Adjuntar archivo @

Area de botones

PIE DE PAGINA

Figura 12. Estandar para elementos de entrada.
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Tabla 33. Estandar para elementos de entrada.

de los sub mendus.
Contiene las
opciones especificas
de la opcion que el
usuario  seleccione
en mend y submena.

datos, llenar formularios,
crear contenido, cargar
documentos y multimedia. Los
campos de formularios
pueden aceptar  valores
dependiendo del tipo de dato
gque se requiera introducir.

Cada campo cuenta con la
validacién correspondiente
para asegurar que el tipo de
datos introducido tiene el
formato correcto.

Algunos campos son para
digitos, otros para texto, otros
alfanuméricos, otros son
campos de seleccion, y otros
para cargar archivos.

Area Descripcidn Elementos Formato
Encabezado |El encabezado se
encuentra en la parte | Logo de la SAC Imagenes PNG
superior de la
pantalla. Nombre del sistema. Titulo: h1
Fuente Arial Black
Menu Se encuentra bajo el | Menu principal cuenta con las | Fuente: Arial
Principal encabezado opciones principales
personalizadas para cada tipo Tamafio:14
de usuario. '
Opciones para usuario: Login | Fuente: Arial
para Ingresar credenciales y
opcién para desloguearse. Tamafio:12
Area lateral |Se encuentra hacia|Submenls que se despliegan
izquierda el lado izquierdo y|del mena principal. Se
bajo el menu | muestran  los  submendus | Fuente: Arial
principal. respectivos dependiendo de|Tamafo: 12
los permisos que pertenecen
a cada tipo de usuario.
Area de Se encuentra bajo el | Titulo principal de la pagina. | Subtitulos: h4
trabajo mena  principal  y |- _ _ — Fuente: Arial
hacia el lado derecho |Aréa de trabajo para introducir | rormylarios:

imagenes, y texto.
Fuentes:, Arial 12
Botones con texto
Fuente: Arial 12
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Area de botones: Limpiar
formularios, imprimir,
guardar, aceptar, cancelar, o
volver a las opciones
anteriores.

Pie de

Pagina Area inferior Derechos de autor Fuente: Arial 10

Estandares de elementos de salida

Los estandares para elementos de salida para usuarios registrados en el sistema cuentan con
el siguiente formato:

Sisterma Informatico para la Administracion de las Actividades

Logos Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

MENU PRINCIPAL Usuario Salir

Inicio = Usuario = Opcion

SUB MENUS

Reporte

Area de botones

PIE DE PAGINA

Figura 13. Estandar para elementos de salida.
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Tabla 34. Estandar para elementos de salida.

Area

Descripcion

Elementos

Formato

Encabezado

El encabezado se
encuentra en la parte
superior de la
pantalla.

Logo de la SAC.

Imagenes JPG o
PNG

Nombre del sistema.

Titulo: h1

Fuente Arial Black

Menu Principal

Se encuentra bajo el
encabezado

Menu principal cuenta con las
opciones principales
personalizadas para cada tipo
de usuario.

Enlaces.

Fuente: Arial

Tamano:14

Opciones para usuario: Login
para Ingresar credenciales y
opcidn para salir del sistema.

Fuente: Arial

Tamano:11

Area lateral

izquierda

Se encuentra hacia el
lado izquierdo y bajo
el menu principal.

Submenls que se despliegan
del menu principal. Se
muestran los submenus
respectivos dependiendo de los
permisos que pertenecen a
cada tipo de usuario.

Fuente: Arial 14

Area de trabajo

Se encuentra bajo el
menu principal y hacia
el lado derecho de los
sub menus. Contiene
las opciones
especificas de la
opcion que el usuario
haya seleccionado en
menu y submenda.

Titulo principal de la pagina. Subtitulo: h4
Fuente: Arial
Black

Area de trabajo, visualizacion

de resultados y visualizacion | Formularios,

de reportes y consultas, con
opcidn para imprimir reportes o
guardar archivos con
resultados.

imagenes, y texto.
Fuentes:, Arial 11
y 12

Area de botones para: Limpiar
formularios, imprimir, guardar,
aceptar, cancelar, o volver a
las opciones anteriores.

Botones con texto
Fuente: Arial 12

Pie de Pagina

Area inferior

Derechos de autor

Fuente: Arial 10
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Estandares de elementos de procesos

Los estandares para elementos de procesos para usuarios registrados en el sistema cuentan
con el siguiente formato:

Sistema Informatico para la Administracion de las Actividades

Logos Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de |la Universidad de El Salvador

MENU PRINCIPAL Usuario Salir

Inicio = Usuario = Opcian

SUB MENUS Titulo de la pagina

a Columnas (Visualizar) (Modificar) {Eliminar)
¥ | Registro 1 ® | ¢ | x
[J |Registro 2 @ | o x

Crear nuevo registro

Area de botones

PIE DE PAGINA

Figura 14. Estandar para elementos de procesos.
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Tabla 35. Estandar para elementos de procesos.

Area Descripcién Elementos Formato
Encabezado El encabezado se|| o4, de |a SAC y logo de la|Imagenes JPG o
encuentra en la parte | jgg. PNG
superior de la
pantalla. Texto:
Nombre del sistema. Titulo: h1

Fuente Arial Black

Menu Principal

Se encuentra bajo el
encabezado

Menu principal cuenta con las
opciones principales
personalizadas para cada tipo
de usuario.

Enlaces.

Fuente: Arial

Tamano:14

Opciones para usuario: Login
para Ingresar credenciales y
opcién para desloguearse.

Fuente: Arial

Tamafo:11

Area lateral

izquierda

Se encuentra hacia el
lado izquierdo y bajo
el menu principal.

Submenuls que se despliega
del menu principal. Se
muestran  los  submenus
respectivos dependiendo de
los permisos que pertenecen
a cada tipo de usuario.

Fuente: Arial 14

Area de trabajo

Se encuentra bajo el
menu principal y hacia
el lado derecho de los
sub menus. Contiene
las opciones
especificas de la
opcion que el usuario
haya seleccionado en
menu y submenu.

Titulo principal de la pagina. | Subtitulo: h4
Fuente: Arial
Black

Area de trabajo para realizar

gestiones, nuevos registros, | Formularios:

modificaciones, consultas, | imagenes, y texto.
etc., y  visualizar los | Fuentes:, Arial 12
resultados.

Area de botones para:

Limpiar formularios, imprimir,
guardar, aceptar, cancelar, o
volver a las opciones
anteriores.

Botones con texto
Fuente: Arial 12

Pie de Pagina

Area inferior

Derechos de autor

Fuente: Arial 12
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Estandares de elementos de consultas

Los estandares para elementos de consultas para usuarios registrados en el sistema cuentan

con el siguiente formato:

Sistema Informatico para la Administracion de las Actividades

Logos Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador
MENU PRINCIPAL Usuario Salir
Inicio = Usuario = Opcign | Q
SUB MENUS Titulo de la pagina
Seleccidn: [Tlpo de reporte | v ]
Filtros: [J Checkbox [J Checkbox
Registros desde: Hasta:
Area de botones
PIE DE PAGINA
Figura 15. Estandar para elementos de consultas.
Tabla 36. Estandares de elementos de consulta
Area Descripcién Elementos Formato
Encabezado El encabezado se Imagenes JPG o
encuentra en la parte | Logo de la SAC. PNG
superior de la
pantalla. Texto:
Nombre del sistema. Titulo: h1

Fuente Arial Black

Menu Principal |Se encuentra bajo el

encabezado

Menu principal cuenta con
las opciones principales
personalizadas para cada
tipo de usuario.

Enlaces.

Fuente: Arial

Tamano:14
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Opciones para usuario:
Login para ingresar
credenciales y opcion para
desloguearse.

Fuente: Arial

Tamano:11

Area lateral

izquierda

Se encuentra hacia el
lado izquierdo y bajo
el menu principal.

Submenus gque se
despliegan del menu
principal. Se muestran los
submenus respectivos
dependiendo de los

permisos que pertenecen a
cada tipo de usuario.

Fuente: Arial 14

Area de trabajo

Se encuentra bajo el
menu principal y hacia
el lado derecho de los
sub menus. Contiene
las opciones
especificas de la
opcion que el usuario
haya seleccionado en
menua y submenu.

Titulo principal de la pagina.

Subtitulo: h4
Fuente: Arial Black

Area de trabajo para ingreso
de parametros para reportes
y consultas.

Formularios,
imagenes, y texto.
Fuentes:, Arial 12

Area de botones para:
Limpiar formularios,
imprimir, guardar, aceptar,
cancelar, o volver a las
opciones anteriores. Los
campos de pardmetros
pueden aceptar valores
dependiendo del tipo de
dato que se requiera
introducir. Cada campo
cuenta con la validacién
correspondiente para
asegurar que el tipo de
datos introducido tiene el
formato correcto.

Algunos campos son para
digitos, otros para texto,
otros alfanuméricos, y otros
son campos de seleccion.

Botones con texto
Fuente: Arial 12

Pie de Pagina

Area inferior

Derechos de autor

Fuente: Arial 10
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8.1.3. ESTANDARES DE ELEMENTOS DE PARAMETROS

Los estandares para elementos de pardmetros para usuarios registrados en el sistema cuentan
con el siguiente formato:

Sistema Informatico para la Administracion de las Actividades

Logos Culturales de la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador
MENU PRINCIPAL Usuario Salir
Inicio = Usuario = Opcion i
sSuUB MENUS Parametros
Parametro [Bﬂsqueda ]
Seleccidn [Seleccién | w ]
Seleccidn [Seleccién | w ]
Fechas [dd!mm!aaaa | W ] [dd!mm!aaaa | o ]
Seleccion O Radio button O Radio button
Seleccién miltiple [J Checkbox [J Checkbox
Area de botones
PIE DE PAGINA
Figura 16. Estandar para elementos de parametros.
Tabla 37. Estandar para elementos de parametros.
Area Descripcion Elementos Formato
Encabezado El encabezado se

encuentra en la parte
superior de la
pantalla.

Logo de la SAC.

Imagenes JPG o
PNG

Nombre del sistema.

Texto:

Titulo: h1

Fuente Arial Black

Menu Principal

Se encuentra bajo el
encabezado

Menu principal cuenta con las
principales
personalizadas para cada tipo

opciones

de usuario.

Enlaces.

Fuente: Arial

Tamano:14
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Opciones para usuario: Login
para ingresar credenciales y
opcidn para desloguearse.

Fuente: Arial

Tamano:11

Area lateral

izquierda

Se encuentra hacia el
lado izquierdo y bajo
el menu principal.

Submenis que se despliegan
del menu principal. Se
muestran los submenus
respectivos dependiendo de los
permisos que pertenecen a
cada tipo de usuario.

Fuente: Arial 14

Area de trabajo

Se encuentra bajo el
menu principal y hacia
el lado derecho de los
sub menus.
Contiene las opciones
especificas de la
opcién que el usuario
haya seleccionado en
menu y submenda.

Titulo principal de la pagina. Subtitulo: h4
Fuente: Arial
Black

Area de trabajo para ingreso de | Formularios,

parametros para
consultas.

reportes 'y

imagenes, y texto.
Fuentes:, Arial 12

Area de botones para: Limpiar
formularios, imprimir, guardar,
aceptar, cancelar, o volver a
las opciones anteriores. Los
campos de parametros pueden
aceptar valores dependiendo
del tipo de dato que se requiera
introducir. Cada campo cuenta
con la validacién
correspondiente para asegurar
gue el tipo de datos introducido
tiene el formato correcto.

Algunos campos son para
digitos, otros para texto, otros
alfanuméricos, y otros son
campos de seleccion.

Botones con texto
Fuente: Arial 12

Pie de Pagina

Area inferior

Informacion del sistema

Fuente: Arial 10
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8.1.4. ESTANDARES DE MENSAJES DEL SISTEMA

Los estandares para mensajes del sistema para usuarios registrados en el sistema cuentan con

el siguiente formato:

Mensaje del sistema

Figura 17. Estandar para mensajes del sistema.

Este mensaje se mostrara en la parte superior del area de trabajo y tendra un color
dependiendo de su tipo, como se define en la siguiente tabla:

Tabla 38. Estandar para mensajes del sistema para usuarios registrados.

advertencia

Area Descripcion Elementos Formato

. : . Fuente: Arial

Mensajes del Mensaje =~ emergente | Mensaje de Tamafio: 11

sistema que muestra | registro exitoso Color: Verdé
advertencias, mensajes

de error o mensajes Fuente: Arial

informativos. - uente: Aria

Mensaje de Tamafio: 11,

Color: Amarillo.

Mensaje Fuente: Arial
informativo Tamario: 12,
Color: Azul.

. Fuente: Arial
Mensaje de error Tamafio: 11
Color: Rojo.
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8.1.5. ESTANDARES DE DISENO DEL SITIO WEB

Para el disefio del sitio web de la SAC, se muestran a continuacion los estandares a seguir:

Teléfono de contacto

Redes sociales

boton de ingreso al sistema

o

Logo

Nombre de la Unidad

~ Encabezado

Ment principal de navegacian

Contenido de la pagina

L

~ Cuerpo

-

Pie de pagina Pie
Figura 18. Estandar de paginas del sitio web.
Tabla 39. Estandar de paginas del sitio web.
Area Descripcién Elementos Formato
Encabezado El encabezado se | Barra superior : Fuente: Helvética, Arial,
encuentra en la |e Numero telefénico tamafio 11. Imagenes

parte superior de la
pagina

e Enlaces a redes sociales
e Boton de ingreso al
sistema informatico

PNG, tamafio: 40x40 px.

Logo Imagen: PNG
Tamario: 100x100 px
Nombre de la unidad Imagen: PNG

Tamaiio: 400x100 px

Menu principal

Fuente: Helvética, Arial,
Tamano: 12
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Cuerpo En este espacio se | Contenido de la pagina. Fuentes: Helvética, Arial
muestra contenido Tamafio: 12
publicitario e
informativo
relevante, que la
Secretaria
considere
conveniente.
Pie de pagina | Se detallan los | Derechos de autor Fuente: Helvética, Arial,
derechos de autor. Tamafio 12
Incluida la direccion
y  teléfono de
contacto.

8.1.6. ESTANDARES PARA PROGRAMACION

Las convenciones utilizadas para realizar la programacién con la finalidad de visualizar un
cadigo legible y tener uniformidad en su construccion, son los siguientes:

Estandares para el disefio de nombres
Para el estandar de nombres se establecen los siguientes lineamientos:

Los nombres deben ser de facil identificacion.

Debe utilizar mnemonicos, en letra mindscula, y numeros si fuera necesario.
No se utilizara espacios en blanco, en su lugar se sustituira por un guién bajo
La letra efe (i) no se utilizara; se sustituira por la palabra “ni”, por ejemplo:
contrasenia.

Los nombres tendran una longitud minima de 6 caracteres y una longitud maxima

“ 9

de 25 caracteres.

Estandares de codificaciéon
Los estandares que se utilizan para la codificacion son los siguientes:
e Documentacion interna:

O

O

Comentarios:
Los comentarios que sean de una sola linea se utilizan dos plecas.
Por ejemplo: // comentario de una sola linea.
Para comentarios de mas de una linea se utilizan la pleca y el asterisco, de
apertura y cierre. Por ejemplo: /* Este es un ejemplo de un comentario de
varias lineas*/

Encabezados de archivos:

Los archivos de codigo fuente son etiquetados asi:

Nombre del Archivo: xxxxxx

Descripcion: x—50--x

Creado por: XXXxXXX

Fecha de creacion: DD/MM/AA

Por ejemplo:
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/*
Nombre del Archivo: crear_evento.php
Descripcion: Realiza el registro de un nuevo evento
Creado por: Grupo de TG-13
Fecha de creacion: 28/06/2017

*/

e Extension de archivos:
o PHP: Es el lenguaje de cddigo abierto, utilizado para crear el sistema informatico y
su sitio en entorno web. Este potente lenguaje también puede ser incrustado en
HTML.
o HTML: Es un lenguaje de hipertexto, utilizado para la realizacién de sitios web.
o CSS: Esta clase de archivos son muy Utiles para darle la estructura que se desee
a los archivos que los invoquen.
o JAVASCRIPT: Este lenguaje es utilizado para crear sitios web dinamicos, es decir,
donde se pueden mostrar efectos y animaciones tanto en mensaje, botones y
texto.
e Variables: se representan con un signo de délar al inicio ($) seguido del nombre de la
variable sin espacios, estos siguen el estandar de disefio de nombres, por ejemplo:
$contador.

e Clases y meétodos: Estos modelos siguen el disefio de estadndares de nombres
establecido.

8.1.7. ESTANDARES PARA DOCUMENTACION EXTERNA

Para la documentacion del sistema se presentan tres manuales: de usuario, técnico y de
instalacion/desinstalacion, los cuales tienen los siguientes estandares:

Papel: bond tamano carta ( 8.5" x 11”)

e Margenes:
o Superior: 2.5cm Inferior: 2.5 cm
o lzquierdo: 3 cm Derecho: 3 cm

Péarrafo normal: Justificado

Tipo de fuente: Arial

Fuente: Normal: 11; Titulo: 11, en negrita.

Color de fuente: Negro

Interlineado: Sencillo

Las tablas estan numeradas en orden correlativo segun la seccién a la que pertenezca.
Titulo de tabla: Fuente Arial tamafio 11, en negrita y centrado.

e Numeracion de péagina: fuente Arial tamafio 11 al final de la pagina , alineacion derecha
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8.2. DISENO ARQUITECTONICO

8.2.1. DISENO DE ARQUITECTURA MVC

La arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC)?*® consiste en el desarrollo de Software,
separando el cédigo en distintas capas, permitiendo distinguir la funcionalidad y l6gica del
negocio, de la interfaz con la que interactian los usuarios; lo cual facilita el desarrollo,
mantenimiento, y visualizacion de los componentes fundamentales del sistema.

El MVC divide la aplicacion en distintas capas o componentes, los cuales se resumen a
continuacion:

La capa del Modelo: Contiene las clases y métodos que se comunican con la Base de Datos
para la gestion de la informacion con la que opera el sistema. Por tanto, la capa del modelo
administra todos los accesos a dicha informacién, y envia al controlador la respuesta a las
peticiones que realizan los usuarios.

La capa del Controlador: El controlador es un intermediario entre el modelo y la vista, contiene
todo el cddigo relacionado con la logica y el funcionamiento de la aplicacion. El controlador
responde a eventos, usualmente acciones del usuario que realiza una peticion del sistema; el
controlador envia dicha peticién al Modelo, y al recibir la respuesta, la envia a la Vista para que
pueda ser trasladada al usuario en un formato de presentacién adecuado.

La capa de la Vista: Presenta al usuario la informacion solicitada a través de la interfaz de
usuario. Por lo tanto, la vista es la parte de la aplicacién que interactia con el usuario.

La secuencia de interaccion dentro del MVC se lista de la siguiente manera:
e El usuario envia una peticion a través del navegador o la interfaz de usuario.

El controlador recibe la peticidn y realiza la solicitud de acceso de datos al modelo.

El modelo gestiona los datos y brinda los resultados al controlador.

El controlador envia la respuesta a la peticion del usuario.

La vista presenta la informacion en una interfaz apropiada para el usuario.

El usuario visualiza la respuesta a través de la interfaz de usuario.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo
nuevamente.

A continuacion, se presenta el esquema de la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC):

16 Yenisleidy Fernandez Romero, Yanette Diaz Gonzélez. (Abril 2012). Patron Modelo-Vista-Controlador.
Revista Telematica, Vol. 11.
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Figura 19. Disefio de la arquitectura. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El MVC fue disefiado para reducir el esfuerzo necesario en el desarrollo de sistemas, debido a
gque el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como componentes separados.

Entre las principales ventajas'’ del modelo MVC en comparacién con la programacion de una
sola capa, se encuentran:

e Permite separar claramente los componentes del sistema, lo cual permite su
implementacion por separado.

e Facilita la realizacién de pruebas, actualizaciones y mantenimiento de forma
separada en cada componente.

e Facilita el uso de clases y métodos ya que se encuentran separados del resto de
sistema.

e Permite la portabilidad y migracion de la base de datos, al evitar que los datos se
encuentren atados a la aplicacion.

e Permite realizar cambios en una parte del codigo sin realizar ningin cambio en
las demas capas.

Por tanto el MVC permite tener una separacion logica y fisica de los componentes de la
aplicacion, facilitando todas las tareas de desarrollo.

17 Timothy Budd. (Sept. 2001). An Introduction to Object-Oriented Programming. Oregon State Univ ersit
y Corvallis, Oregon: Addison-Wesley.
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8.2.2.

INFRAESTRUCTURA FiSICA

A continuacion, se presenta el esquema de la infraestructura fisica con que cuenta la Secretaria

de Arte y Cultura.

Secretario da,
I Arte y Cultura

Secretaria

F— T
Disefio Grafico

Técnico de
luces y sonido

Secretaria de Arte y Cultura

-

=

Maestros

=

Impresora

/

A
e,

Pinacoteca

/

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

.

S
I,

=

|
=

Servidor Web y Base de datos

Computo central

\

Firewall

/

Figura 20. Infraestructura Fisica SAC

8.2.3. ESTRUCTURA JERARQUICA DEL SISTEMA

En la siguiente figura, se presenta la jerarquia del sistema informatico, donde se permite
la visualizacién estructurada de los médulos a desarrollar:
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SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE LAS ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA

DE ARTE ¥ CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

[ [ |
— Contenido —  Solicitudes — Parlicipantes
|| Crear | | Solicitudes de || Inscribir
contenida presentacion participantes
Modificar S?g:;?d? Modificar datos
| contenido 1 P [ |de participantes
lacal
Consultar Solcitudes de
— contenido — NUEVos cursos! — Cr?insﬁzs
talleres particpa
|| D':@P;;E:;;r | | Censultar | | Darde bajaa
Contenida salicitud participantes
. Aprobar/
Dar de baja a Resolucian de
| contenido | solicitud ] degapmbar
participantes
| | Ficha de
participantes

— Locales (Calendarizacion
— Crear locales Crear calendario)
Modlificar e
locales
| | Consultar ;T::::E:L
locales '
L e ?:c:r“a a Dar de baja a
calendario

. - Gestionar
Galeria Administracion repores
Gestionar |_|Calendarizacion
Crear galeria usuario de eventos
Gestonar e
Medifi leri
|| icar galeria roles publicitarios
Gestionar Reporte de
|| Cansulzar galeria CUrsos parficipantes
| | Gestionar | | Reporte de
Eliminar galaria colaboradores cursos y talleres
- Reporte de
Mantenimiento e
B distribucion
Reportes
estadisticos

Figura 21. Estructura jerarquica del sistema
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8.2.4. MAPA DEL SITIO WEB

El disefio del mapa del sitio web se muestra a continuacion:

Sitia wab
Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador

Diplomado superior
inlele Quienes somos — Cursas —-'P B Ezpacics Fisicos
en teatro
Diplomada
— Cursos P
2n teatro
— Talleras ..
Compania teatral
— Elencas

Galarfa

Cantdcrenas

Figura 22. Mapa del Sitio Web
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8.3. DISENO DE LA INTERFAZ

A continuacion, se mostraran de forma general las pantallas de usuario, mends y mensajes
que se podra visualizar en el sistema.

8.3.1. PANTALLAS DE ENTRADA DEL SISTEMA
Pantalla de ingreso al sistema

Se pide introducir el nombre de usuario y contrasefia

SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA

DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
SIASAC

Olvido su contrasefia?

(e o | x|

© 2017 Universidad de El Salvador. Todos los derechos reservados

Figura 23. Pantalla de ingreso al sistema

Cuando el usuario no recuerde su contrasefia podra dar un clic sobre el link “¢Olvido su
contrasefa?”, para recuperar sus credenciales.

SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA

DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
SIASAC

Recuperacién de Credenciales

Par favor ingrese su comreo electronico

nl\i: €0 Electronico

Se le enviara un mensaje al correo electronico ingresado.
CON SU nueva contrasefia

@ 2017 Universidad de El Salvador. Todos los derechos reservados.

Figura 24. Pantalla de recuperacion de credenciales.
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Distribucién de pantalla

SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA
DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

Administracion

. . Usuarios registrados
Gestionar usuarios

# Nombres Apellidos Direccion E-mail Teléfono
Registro de usuario

1 Rosa Amelia Avalos 63 Av Sur Av Olimpica Pasaje No 1, San Salvador rosa avalos@gmail.com 2245-4444
Modificar usuario =

Gestionar cursos Tatiana Hemandez Blvd Venezuela y Calle Amberes No 10-A Col Roma, San Salvador tatiana hernandez@gmail.com 2563-1366

Gestionar colaboradores

Lopez camilo  Carmetera Panamericana Km 8 1/2, La Libertad mario.elopez@gmail.com 2243-8797
Gestionar roles

Manuel Alberto  Coreas Ci Chiltiupan No 6 Cdad Merliot, Santa Tecla, La Libertad manuel.coreas@gmail com 2278-7609

Mantenimiento del sistema
Alexander Gutierrez Desvio de Opico 1/2 Km sobre Carrt a Quezaltepeque Km 37, La Libertad alex gutierrez@gmail.com 2319-4087

(= gIETIER I Cambiar estado
( n

© 2017 Universidad de El Salvador. Todos los derechos reservados.

Figura 25. Distribucion de elementos de pantalla
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La distribucién de los elementos de pantalla, mostrados en la figura anterior, se describe a
continuacion:

° Encabezado: se muestra al principio de la pagina, la cual contiene el logo de la
Secretaria y el nombre del sistema. Esta permanecerd fija a lo largo de toda la
sesion.

° o Menu principal: la barra de navegacion muestra sus opciones en forma
horizontal, al seleccionar una opcién este sera el efecto de botdn presionado.
Ademéas a la derecha se mostrara el nombre del usuario que haya ingresado y el
botén salir para cerrar la sesién. El menu principal estara fijo a lo largo de la sesién
activa.

° Cuerpo de la pagina:
o Submenus: Se presenta en el cuerpo de la pagina al lado izquierdo con

opciones desplegables, de forma vertical. Se mostrardn en caso de que la
opcién seleccionada del menu principal requiera un submena.

o @ Area de trabajo: en el area de trabajo pueden presentarse formularios,
reportes, datos almacenados en la base de datos que se desplegaran en
tablas; en la parte inferior se ubicaran los botones, y paginacion de ser
necesaria.

° Pie de pagina: Mostrara los derechos de autor del sistema.

®© 2017 Universidad de El Salvador. Todos los derechos reservados.

Figura 26. Pie de pagina del sistema
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Pantalla de inicio del sistema

SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA
DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
SIASAC

Bienvenido(a) a SIASAC

Usted a ingresado como: Yamileth Campos

® 2017 Universidad de El Salvador. Todos los derechos reservados.

Figura 27. Pantalla de inicio

La pantalla de cambio de contrasefia sera utilizada cuando se realice una recuperacion de
credenciales. Para ver esta pantalla debe a acceder en el menu principal “Mi Cuenta” y
aparecera en el area de trabajo la siguiente imagen:

=  MiCuenta im Modificar mi Contrasefia

Contrasefia Actual

Nombre: Yamileth Campos

Ver
. . . Contrasefia
Email: yamilethcampos12@gmail.com I EvaIGenT o ena
Ver
Rol: Administrador Contrasefia
Confirmar Contrasefia

Ver

Contrasefia

Modificar Contrasefa

Figura 28. Pantalla de cambio de contrasefia

Se muestra al lado izquierdo los datos del usuario en sesion, y al lado derecho un formulario
para el cambio de contrasefia, con la opcion de observar lo que esta escribiendo se ha
colocado un checkbox al lado derecho de cada caja de ingreso de datos.
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e Mensajes del sistema

SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE ACTIVIDADES CULTURALES DE LA SECRETARIA
DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
SIASAC

Administracion

Usuario registrado con éxito

Registro de Usuario

Foto [ Elegir archivos | NIngin archivo seleccionado (gif| prg| jpg| jpeg)

N Lux = Deofaciank Denfaciin

Figura 29. Mensajes del sistema

Para ver el disefio de pantallas completo, por favor acceda al CD en el directorio
X:/Documentos/Diseno_de_pantallas.pdf.
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8.4.

DISENO DE MODELO CONCEPTUAL

Para realizar el disefio del modelo conceptual, se ha utilizado la siguiente simbologia:

Tabla 40. Simbologia del modelo conceptual.

Componente Descripcion Representacion gréafica
Entidades Representacion de la <<nombre concepto>>
entidad: contiene un Attribute 1 <pi> <Undefined> <M>
. Attribute_2 <Undefined>
nombre, sus atributos y el i
identificador. — -
Identifier_1 <pi>
Atributos Llave primaria: sera
subrayada, y diferenciada p—
<pi> i
por <pi> como primary key, T = T v
<m> No puede quedar Null. nombre_curso Variable characters (50)
desc_curso Variable characters (100)
horario_inicio Date & Time
. horario_fin Date & Time
TIpO de datos: minimo_participantes Integer
maximo_participantes Integer
- |nteger: enteros estado_curso Boolean
- Float: flotantes Identifier_1 <pi>
- Boolean: booleanos
- Character: cadenas de
texto.
- Date&time: Fecha y hora
Relaciones Relacioén entre entidades: Unio:aung
Entity_1 ) - Entity_2
Binaria: entre dos
entidades. —— Recursiva
Relacion recursiva, entidad | | == onsip 2 |- ¢ Relationnip_s
gue se relaciona consigo Entity_2
m|Sma Muchos a uno
Entity_& , 2 Entity_&
Cardinalidad:
- Uno auno
- Uno a mUChOS Muchos a muchos
- Muchos a uno Entity_7

Muchos a muchos

Entity_8
muchos 8 muchos

Para visualizar el modelo conceptual, ver CD en el directorio X:/Imagenes/Base_de_datos/
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8.5. DISENO DE BASES DE DATOS

Para el disefio de la base de datos se ha realizado el modelo légico y el modelo fisico, como
se muestra a continuacion:

8.5.1. DISENO DE MODELADO DE DATOS LOGICO
Para la realizacién del modelo de datos logico, se utilizé la simbologia siguiente:

Tabla 41. Simbologia modelo I6gico.

Componente Descripcién Representacién grafica
Entidades Representacion de la ;
. . <<nombre de |3 entidad>>
entidad: contiene un P
; Attribute 1 <pi> <Undefined> =M>
_r(ljomtt_)fr_e, dsus atributos y el Attribute_2 <Undefined>
identificador. <Undefined>
Identifier_1 <pi>
Atributos Llave primaria: sera
subrayada, y diferenciada cursos
por <pi> como primary key, | id curso <pi> Integer =M>
id_area <fi2> Integer <M>
<m> No puede quedar Null. di_usuario <fi1> Integer <M>
nombre_curso Variable characters (50)
Tipo de datos: desc_.cur.so. . Variable.charactersm 00)
- Integer: enteros S e e
- Float: flotantes minimoiparticipantes Integer
- Boolean: booleanos maximo_participantes Integer
_ . estado_curso Boolean
Character: cadenas de
texto.
- Date&time: Fechay hora
Relaciones Relacion entre clases: Uno a uno
Binaria: entre dos Entity_1 S Entity_2
entidades. =
Relacion recursiva, entidad Recursiva
qqe se relaciona consigo Uno a muchos ?\ Relationship_4
misma. ) Entiy 2 Entity_4
Relaticnship_2 |
Cardinalidad: )
- Unoauno "
uchos a uno
- Uno a muchos s i s
_ MUChOS a uno = Relationship_2 =
- Muchos a muchos, en
esta relacion es utilizada
la asociacion. Muchos a muchos
ASSOCIATION_1
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8.5.2. DISENO DE MODELADO DE DATOS FiSICO

A continuacion se presenta la simbologia utilizada en el modelo fisico:

Tabla 42. Simbologia modelo fisico.

Componente Descripcién Representacién gréfica
Tablas Representacion de la clase: Pe——c
contiene nombre de la tabla :
tribut Column 1 =Undefined= =pk=
y sus atributos. Column_ 2 <Undefined=
<Undefined>
Columnas Llave primaria: sera cursos
subrayada, e identificada id_curso int
con <pk> primary key. di_usuario int
id_area int
Llaves foraneas: nombre_curso varchar(50)
identificadas con  <fkn>, desc_curso varchar(100)
donde n corresponde a un horario_inicio datetime
P horario_fin datetime

correlativo.

Tipo de datos:

- Int:enteros

- Float: flotantes

- Bool: booleanos

- Char: cadenas de texto.
- Datetime: Fechay hora

minimo_participantes int
maximo_participantes int

estado_curso

bool

Referencias

Relacién entre clases:

- Binaria: entre dos
entidades.
- Recursiva: entre la

misma entidad

Se muestran los diagramas de los modelos: Légico y Fisico de la base de datos, (para una

mejor

visualizacion ver CD en el

directorio

X:[Imagenes/Base_de_Datos/):
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MODELO LOGICO DE LA BASE DE DATOS

clasificaciones municipios
calzndarios logistica
i0_clssificscion  =pi> Integer T Solicitud_logitica id_municipio <oi> Inisger S
tipe_clssificacion Integer id calenderic  <pi* Integer <M= io logistics  =pi> Integer e fid <pif> Inieger <M id_depto > integer v
desc_dlasificacion Variable characters (100} horario_evento Time mansporte Eeeer 1= ig logistica <pilfit> Integer =hi> eodigo_municipic Integer
desc tn Variable charscters (100 === === o
Identifier_1_=pi~ ::::Jﬂ"':“" x:: Lo e e \dentifier_1_<pi> nombre_municipio Veriable cheracters (35)
pom— Ferer assc_vistico Variable characters (100) Loy oo
= sequridsa Boslesn solicitud_logistics u
id colsbersdar Zeiz Inieger Wt desc_seguridad Variable characters (100)
nombres_calabarader Variable characlers (25) events_cissificacion e e
apellidos_celaborader Variable cheracters (25) - evento_ SIEEL S5 salicituges depsrtamento_municipie
fecha_inicio_colat Date & Time resaluciones Integer <>
fecha_fin_colab Date & Time g i resolucion pi> Integer TS 1> Integer e
telefona_colab Variable cheracters (8) — id_solicitud <> Integer s | salicitud_resolucion2 ) 2 Integer -
comeo,_slecoleb ) covigo_resclucion  Variable charscters {15) t o “fiz= Integer e aspariamentos
tesc_colaboracion iable cheracters ia_evento i Integer ant tipo_resolucion Integar © solicitud_resclucion Date 2
comentarios_colab Variable cheracters (100) id_local 2= Intager e t + Date & Ti aeob) s e &3
id_ares afit> Intager s \dentifies | spi> te & Time codigo_depto Integer
Identifier_1_<pix L Veriable characters (50) nombre_depto Variable characters (12)
ia_calendsrio an3> Integer e Variable characters (50)
o {6 clssificscion <fié> Intager s - Identifies_1_<pi>
nambre_eventa Variable characters (50) T
id geleris 2pi> Integer Shi> desc_evente Varisble characters (100) = Erziiteiinen
id_carpeta > Integer =N atarcol pacicipamiel Varisble characters (50) = il depto_del_solicitante
titula_imagen Variable charadters (255) e Varisble characters (50) id local <oi> Inisger S I
desaipeion_imagen Variable charadters (255) s Varisble characters (50) id_cuso <fi= Integer
url_img_gal Variable charadters (255) url_video_svento Long characters (50} nombre_local Variable characters (25) .
fecha_registro Date estado_evento Boolean desc_local Variable characters (50) i eeTeleTi
fecha_medificacion Date e — ssigns_evento_local encargade_local Variable charscters (35) spiz Integer M=
usuario_registro Integer = - F 7| capacidad_tocal Integer solicitud_tiposolicitud <fi>  Integer <M>
ususric_modifica Integer I} ubicacion_local Varisble characlers (100) Variable characters (25)
estado Integer observeciones_local Variable cherscters (100) solicithd_solicitante. Variable characters (50)
\dantifier_1_<pix fecha_area_local Date & Time - Variable characters (25)
7 ares smistics, svents estado_local Boalean 4 ¥ Variable characters (50)
galeriss_carpetas — - \dentifier_1_<pi= telefona_solicitante Variable characters (9)
ares_aristica tipe_salicitudes tipo_selicitante. Integer
d_eres soiz lntener shiz id tipe solicitud <pi> Inleger <M= Identifier 1 <pix
e o srea_aristics nombre_tipo solistud  Intager
isble characters e
= et {100y cubsos_iocal desc fipo_sol Varisble characters (25)
id_carpets <pix Integer M o o Identifier_1_<pi>
nombre_carpeta Variable characers (255} =
ruta_campets. Variable characters (255} I
cargo_usuaria —— tipo_cmos
Identifier_1_<pi> = =
W ceras Zplx Integer Zoi> Integer oursos ol id fipo cuse  spiz Integer e
nombre_cargo Variable characters (35) fiz> Integer id tics cuso =pifiz> Integer nombre_tipo Integer
esiado_cargo Boolean i 1> Integer id_curso Zpifi1> Integer desc_tipo_ourso Variable characters (50)
e Identifier_{_<pi> nombre_cursa Variable characters (50) Identifier_1_spi> Identifier_1_<pi=
lurs_insaxripeion =
e P E— T o :Esn_wlso \r;:l‘laieTmnlaﬁas(Wﬂ: P
codige_permise Integer ususrio_imparts_curso e Tt
nombre_permisc Varisble characters (25) usuarios_carge - - wrada_fin 2
desc_permisa Varisble characters (100) "“”'""’—P“"'“_“"'f :”:“9“
o § + ﬁ;m_pmupan tes Integer reeurso_disponible_curso recurso_dispanible_cursa
= = == o_curse ==n > id cuso  spifize Integer <M anio_app.
E— T — e e = I i3 eouss pifif> Integer <M | i anis o> Integer b
id rol pifil> Integer <h> Tol_pemmiso b e &= preguniss_de_curso Identifier 1 <gi> numere_ania Integer
\dentifier_1_spi> Variable characters (25} ‘W ldentifier_1_<pix
% rol_usuario. Varishle chascE ) unias_de_ourso
R = = Varisble characters (25) P recurso_disponible_curss
rol_permiso = Spifig> Integer Variable characters (25} id prequntss curscs pifize Integer Mz dido_scademice_anic
- i usuerio pifil> Integer Characters (18) i0_cums pifit> Integer =M= - =
\dentifier_1_<pi> Variable characters (25} \dentifier_1_<pi= i
] Date & Time: T recursos_disponibles )
Date & Time: preguntas_de_curso =olin ar =
id rol Zpi> Integer <> pi> Integer T
Variable characier (35) Variable characters (8) - e ddde  <op Inisos e
e _usuari Varisble charscters (8) pregunta_cursa Varisble characters (25) ELorD S5 s e
estudo rol Boolean direccion_usuario Varisble characters (100) id prequntas curses <pi> Integer btz Varisble fanem ol Vasizhie charcen )
\Gentifer_1 <pi> LA DT Variable characters (50} pregunts, Variable characters (100) \Qeniifisr_1_<p> \dentifier_1_<pi>
= estad Bosl =
= = = Identifier_1_=pi~
Identifier_1_<pi>
T ususrio_contenids = ‘"”{'":‘”‘“’: = ciclo_de_insaripsian
id_inscripeion oi> Integer
id_contenide o> Intsger 2tz i’ <fi> Integer an
titulo_contenido Variable characters (35) usuario_centenide Id paricipante Zeiz Inieger =1 Dste & Time
desaripcion_contenide Variable characters (500} = id_datos_medicos <fit> Integer
usuario_contenidg Date & Time.
url_imagen Varisble e e e o id_faculiad <fiz» Integer s ciclo_de_insmipeion
url_archivo Variable characters (50) e id_lipo_paricipante  <fiz> Integer <M - sicle_ge_inssipcion id_ciclo <pLfiD> Integer shx
estado_contenide Variable charadiers {50} Identifier_1 <pi> nembre_participante Veriable characters (25) Identifier_1_<pi> H—OQEM insmipcion <pifils Inioper SNE
e Date & Time sapellido_psricipante Variable characters (25) ] Ems ey i e
Identifier_1_spi= feche_nacimiznta o Mot e
= responsable_participante ‘edad_participants Integer participantes_datos_medicos "
demidilio_participante Variable charadters (50) = dstos_medicos
facultades tel_participants Veriable charadters (5) i dsios medices <pi> Integer <=
. I_participante Veriable charadters (5) tologias Baolean
id_facultad pi> Inieger T o patalog
codigo_faculiad Integer peticipente tacultse comeo_e_particip Veriable characters (50) descrip_patologis Variable characters (50)
nombre._facultad Variable characters (50) “3":?‘ . Vv;""ﬂ::? :E'E:BS {(;)13 participante_insaibe enfermedad Boolean
centro_estudios iable characters
Identifier_1_<pix e b id inscipcion  <pifiZ= Integer <W> desc_enfermedad Variable charadters (50)
= id_paricipants <oifil> Intsger W= alergiss Baolean
estado_participante Ineger —— | desaip_alergia Variable charaders (50)
ipo_part estado_registro_p Boolesn Identifier LR fipo_sanguineo Variable characters (4)
facultad tipo_participantes [ ——————————f= Identifier_1_<gi> ciros_dsios Variable charadters (50)
facultad_canera
r id tipo participsnte <pi> Integer 2= laentifier 1 <pix
codige_tipo_p Integer parentesco_del_respansable
i nombre_tipo_p Varisble charsclers (50) I=ponashiss) parentesco_del_r id parentesco <piiZ> Imieger <N parentesco_del_responsable
pm— Identifier_1 <pi> Id_responsable Spiz Integer sh> 7 id_responssble =pifit> Integer <\ o
nombre_responsable Variable charscters (50) _
id_carera spiz Integer == tel_responsable Veriable characlers (8) Identifier_1_=pi>
> Int=ger < — cel_responsable Variable charadiers (3] 41
L Varisble characters (8] responsable_participante comeo_elect_resp Varisble characters (50)
nombre_canera. Variable characters (50) id responsable <oifizx Inisger <= lugar_nab_resp Varisble characters (25) perentesoos
Identifier_1_<pi> id St nisaer a1 tel_tiah_resp Variable charadiers (3) P e L P
Identifier_1 <pi> Identifier_1 <pi= tipo_parentesco Integer
desc_parentesco Variable characters (25)
Identifier_1_<pix

Figura 30. Modelo Logico de la Base de Datos
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MODELO FiSICO

colaboradares

id_colabosador
nombres_colaborador
apellides_colaborador

desc_colaboracion
comentsries_colab

galerias
id_gsleris
id_carpsts
titulo_imagen
descipcion_imagen
url_img_gsl
fechs_registio
fechs_madificacion
usuario_registro
usuario_modifica
estado

galerias_carpetas

carpetss

nomare_carpeta
ruts_carpets

rol_permiso

dissificaciones

nombre_permiso
desc_permiso

rol_usustio

id_calendsric
id_clasificacion

calendarios
g evento,
tipo_clasificacion = id calendario
desc_dlasificacion horario_evento
fecha_inicio
facha_fin
‘eventos
id_evento
id_lacal
id_area

nombre_svento
desc_sventa
lenco_participants

evento_calendarizads

resolucianes

id_resolucion
id_sclicitud
eodigo_resalucion
tipo_resolucion

legistica
id_logistics
‘ransporte
desc_transporte
viatico
desc_viatico
seguridad
desc_seguridad

ssigna_evento_local

solicitud_rgsolucion2
solicitug_resalucion

solicitud_logistica

id_solicitud
ig_logistica

sclicitud_logistics

solicitudes

id_solicitud
id_resolucion
id_solicitante
id_tipo_solicitud

locales

sres_artistics_

srea_artistica

id srea

rol_usuarios

id ol
rol_per| nombre_rol
desc ral
estado_rol

contenidos

id_contenido
titule_contenide
desaripoion_contenido

rol_ususric

usuario_contenido

rol_usuario

cargo_ususria

id_cargo
nombre_cargo
estado_cargo

usuarios

di_usuario
id_carge
nombre_ususric
contrasenia
apellides_ususric
nombres_ususric
dui_ususrio

usifarios_carge

usuario_contenido

usuario_contenido

url_imsgen
url_archivo
estado_contenide
fechs_orea_contenide

facultades

id faculted

di_usuario
contenide

r
participante_facultsd

codigo_facultad
nombre_facultad

facultad_camers

tipo_perticipantes
id_tipo

estado_usuaric

curso_srea_artistica

id_local

curscs_local

usuaric_imparte_cursc

fecha_sntrada_solicitud
fachas_actividad
horarics_sctiviasd
nombre_activ_scliciiada
pre_sprobacion_sal
nombre_actividad

solicitud_soliditante

solicitug_

municipios

id_mun
id_depto
cadigo_municipic
nombre_munidipic

departamento_municipio

depsrtamentos

id_depto
codigo_depto
nombre_depto

depto_del_solicitants

datos_salicitante.

id_solicitsnte
id_depto
nombre_entidsd

tipo_solicitudes

id tipo solicitud
nombre_tipe_solicitud
desc_tipo_sol

cursos_tipe

minima_participantes
maxima_participantes
estado_ourso

preguntas_de_curso

oreguntes cursos
qursg

preguniab gy Urse_insaripeion———

nombre_participante
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Figura 31. Modelo Fisico de la Base de Datos
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8.5.3. DICCIONARIO DE DATOS

Formato de tablas

Herramienta de modelado importante para realizar una lista organizada de los datos
relacionados al sistema con sus respectivas definiciones y propiedades, para que tanto
el usuario como el analista tengan una vision comun de los datos.

La estructura de tablas es la siguiente:

Tabla 43. Estructura de diccionario de datos

Nombre de la Tabla

<<nombre de tabla>>

Nemonico

Tipo

Longitud

PK

FK

No Nulo

Descripcién

Dénde:

Nombre de la Tabla: Nombre de la tabla.

Nemoénico: Nombre de atributos de la tabla.

Tipo: Especifica que valor tendrd el dato, por ejemplo: letras (varchar/string/char),

namero entero (int).

Longitud: Tamafio establecido para cada atributo.

PK: Indica la llave primaria de la tabla.

FK: Indica la foraneas de la tabla con las que tiene relacion.

Descripcidn: Describe el significado y lo que almacena cada atributo.

Se presentan las tablas que corresponden a la base de datos de SIASAC:
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Tabla 44. Tabla anio_app
Nombre de la Tabla [anio_app
Nemanico Tipo | Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcién
id_anio int 10 X X |1d afio en curso
numero_anio int 10 X | Numero del afio en curso
Tabla 45. Tabla area_artistica
Nombre de la Tabla [area_artistica
Nemonico Tipo | Longitud | PK | FK Nl\lljcl)o Descripcién
id_area int 10 X X |1d de é&rea artistica
nombre_area Va;fh 35 X | Nombre de area artistica
desc_area varch 100 X De§cy|pC|on de area
ar artistica
fecha,_crea_area dateti 10 X Fegha de creacion de area
me artistica
Tabla 46. Tabla calendarios
Nombre de la Tabla | calendarios
Nemadnico Tipo | Longitud | PK | FK N’\ll,l?o Descripcién
. . . Id de calendario de
id_calendario int 10 X X actividades
horario_inicio time 15 X | Hora que iniciara un evento
horario fin time 15 X Hora que finalizara un
_ evento
I Fecha de inicio de una
fecha_inicio date 10 X actividad
. Fecha de finalizacion de una
fecha_fin date 10 X actividad
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Tabla 47. Tabla carreras

Nombre de la Tabla |carreras
Nemadnico Tipo |[Longitud| PK | FK N’\ll,l?o Descripcién
id_carrera int 10 X X Id de carrera a la cual
pertenece un participante
Id_facultad int 10 X X Cadigo de faculta_d_a la cual
pertenece un participante
codig_carrera varchar 6 X Caddigo de carrera a la cual
pertenece un participante
Nombre de la carrera a la
nombre_carrera varchar 50 X |cual pertenece un
participante
Tabla 48. Tabla ciclo _academico
Nombre de la : :
ciclo_academico
Tabla —
Nemadnico Tipo |Longitud |PK|[FK|No Nulo Descripcién
id_ciclo int 10 X X Id ciclo académico en curso
id_anio int 10 X X Id afio de ciclo académico en
curso
numero_ciclo varchar > X Numero de ciclo académico
en curso
Tabla 49 . Tabla clasificaciones.
Nombre de Ila .
clasificaciones
Tabla
Nemonico Tipo |Longitud |PK |[FK [No Nulo Descripcién
. . . Cddigo de clasificacion de
id_clasificacion Int 10 X X area artistica para un evento
. . . Tipo de clasificacién de area
tipo_clasificacion int 10 X artistica para un evento
desc_clasificacion |varchar 100 X Des,crlpmor] Qe la clasificacion
de area artistica
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Tabla 50. Tabla colaboradores

Nombre de la Tabla

colaboradores

Nemanico Tipo [Longitud |[PK |[FK N’\ll,l?o Descripcion
id_colaborador int X X [ Caodigo de colaborador.
nombres_colaborador | varchar 25 X [ Nombres de colaborador.
apellidos_colaborador | varchar 25 X | Apellidos de colaborador.
fecha_inicio_colab datetime 10 X Fecha de inicio de trabajo del

colaborador.

. . Fecha de finalizacion de
fecha_fin_colab datetime 10 X trabajo del colaborador.
telefono_colab varchar 9 X Numero ~de teléfono de

- colaborador.
correo_elect_colab varchar 50 X Correo electronico de

— — colaborador.
desc_colaboracion varchar 100 X Descrlpcprj del tipo de

— colaboracién que brinda.

, Almacena comentarios
comentarios_colab varchar 100 X |adicionales sobre la
colaboracién que desempefia.
url_img varchar 50 X _Dlrec_c_lon de una imagen que
identifigue al colaborador.
Tabla 51. Tabla contenidos.
Nombre de la Tabla |contenidos

Nemadnico Tipo [Longitud |[PK |FK Nl\ll,l?o Descripcion

id_contenido int 10 X X Cod|_go de contenido a
publicar.
titulo_contenido varchar 35 X T'tU|.O del contenido a

_ publicar

descripcion_contenido | varchar 500 X Desc_:npmon del contenido a
publicar

url_imagen varchar 50 X D|re§:0|on de una imagen a
publicar

url_archivo varchar 50 X Dlrepmon de un archivo a
_ publicar

url_video varchar 50 X Dlrepmon de un video a
_ publicar

estado_contenido varchar 50 X Esta_do del contenido a
_ publicar
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fecha_crea_contenido | datetime 10 X Fecha_ de creacion del
contenido a publicar
. . Usuario  registrado que
usuario_apro int 11 X aprueba contenido
. . Usuario  registrado que
usuario_reg int 11 X publica contenido
Tabla 52. Tabla cursos
Nombre de la Tabla |cursos
Nemadnico Tipo [Longitud |PK|FK[No Nulo Descripcién
id_curso int 10 X X Id de curso a realizar
id_usuario int 10 X X Id de usuario
id_area int 10 X X Id de area artistica a la que
pertenece un curso
id local int 10 X Id de local donde se realiza
_ un curso
id_tipo_curso int 10 X Id del tipo de curso
nombre_curso varchar 50 X Nombre de curso
desc_curso varchar 100 X Descripcion de curso
horario_inicio datetime 15 X Horario de inicio de curso
horario fin datetime 15 X Horario de finalizacion de
- curso
minimo_participantes int 2 X Cap_aqdad minima  de
participantes a un curso
maximo_participantes int 4 X Cap_aqdad maxima  de
participantes a un curso
estado_curso bool 10 X Estat_jo de un curso dentro
del sistema
Tabla 53. Tabla datos_medicos
Nombre de la Tabla | datos_medicos
Nemadnico Tipo |[Longitud [PK |[FK|No Nulo Descripcion
id_datos_medicos int 10 X X ld d'e' datos medicos de un
participante
id_participante int 10 X X ld ~ del participante  a
P P curso/taller
patologias bool 10 X Patologias de un participante
descrip_patologia varchar 50 X Descripcion de la patologia
enfermedad bool 30 X Enfe_zrmedad gue padece un
participante
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desc_enfermedad varchar 50 X Descripcion de la
— enfermedad
, Alergias que padece un
alergias bool 30 X participante
descrip_alergia varchar 50 X Descripcion d? _alerg|a que
padece un participante
tipo_sanguineo varchar 4 X Tipo ~ sanguineo de un
participante
otros_datos varchar 50 X Otro_s_ datos a tomar de un
participante
Tabla 54. Tabla datos_solicitante
Nombre de la Tabla | datos_solicitante
Nemadnico Tipo [Longitud [PK [FK |No Nulo Descripcién
id_solicitante Int 10 X X Id de solicitante
id_depto Int 10 X X |d departamento
nombre_entidad varchar 25 X No_m_bre de .e!“'dad que ha
- solicitado actividad
direccion_solicitante |varchar 50 X Direccién de solicitante
nombre_contacto varchar 25 X No_m_bre de contacto de
solicitante
correo_solicitante varchar 50 X Co_rr_eo electronico de
solicitante
telefono_solicitante | varchar 9 X Nu_rn_ero de teléfono de
solicitante
tipo_solicitante Int 10 Tipo de solicitante
Nombre de catedra
catedra varchar 20 X solicitante impartida en la
UES
dui char 10 X DUI del solicitante
Tabla 55. Tabla departamentos
Nomlsre ol departamentos
Tabla P
Nemaénico Tipo |Longitud |PK |[FK [No Nulo Descripcion
id_depto Int 10 X X Id departamento
codigo_depto Int 10 X Cdédigo de departamento
nombre_depto varchar 12 X Nombre del_d_epartament_o de
donde se solicita una actividad
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Tabla 56. Tabla eventos

Nombre de la Tabla | eventos
Nemonico Tipo |Longitud |PK|FK|No Nulo Descripcion
id_evento int 10 X X Id de un evento a realizar
id_area int 10 X X Id del area artistica a la que
pertenece el evento
id_clasificacion int 10 X X Id de clasificacion del area
de un evento
id_local int 10 X X Id de ) local donde se
efectuara un evento
id_calendario int 10 X X Id d_e calendario del evento a
realizar
nombre_evento varchar 50 X Nombre del ~evento a
- realizarse
desc_evento varchar 100 X Des_crlpuon del evento a
realizarse
elenco_participante | varchar 50 X Elenco participante  en el
evento a realizar
genero varchar 50 Ttipo de la tematica del
evento
url_img_evento varchar 50 X Direccién de _Ia imagen de un
evento a realizarse
url_video_evento longtext 50 X Direccion de_I video de un
evento a realizarse
estado_evento bool 10 X Estadp del evento a realizar
o realizado
Tabla 57. Tabla facultades
Nombre de la Tabla [facultades
- : Longitu No L,
Nemaonico Tipo d PK | FK Nulo Descripcion
id_facultad int 10 | x x |!d de facultad a la que
pertenece un participante
codigo_facultad int 10 X Codigo de facultgc_l a la que
pertenece un participante
nombre_facultad varchar 50 X Nombre de la faCL'Jlt'ad alaque
pertenece un participante
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Tabla 58. Tabla inscripciones

Nombre de la Tabla

inscripciones

Nemadnico Tipo [Longitud [PK|[FK N’\ll,l?o Descripcion
id_inscripcion int 10 X X |1d de inscripcion
id_curso int 10 X X |Id de curso a inscribirse
fecha_hora_inicio datetime 30 X _Fech_a Y hora de inicio de
inscripcion
fecha_hora_fin datetime 30 X Fe(?ha Y h_qra de finalizacion
de inscripcion
estado_inscripcion bool 10 X | Estado de inscripcion
Tabla 59. Tabla logistica
Nombre de la Tabla |logistica
Nemonico Tipo |Longitud [ PK | FK Nl\llJ?O Descripcién
: - . Id de logistica a llevar a
id_logistica int 10 X X cabo en un evento
transporte bool 20 X Transporte disponible para
un evento
desc_transporte varchar 100 X D_escnpmon del transporte
disponible en un evento
viatico bool 30 X Viaticos disponibles para
un evento
desc_viatico varchar 100 X Descripcion de  viaticos
para un evento
seguridad bool 30 X Seguridad disponible para
un evento
desc_seguridad varchar 100 X Descr_lpmon de la
seguridad para un evento
Tabla 60. Tabla locales
Nombre de la Tabla [locales
Nemonico Tipo [Longitud [PK|FK|No Nulo Descripcién
id_local int 10 X X Id del local disponible
id_curso int 10 X X Id de curso a realizarse en
un local
nombre_local varchar 35 X Nombre del local disponible
desc_local varchar 50 X D_escrlpuon del local
disponible
encargado_local varchar 35 X Encargaqlo qle gestionar
locales disponibles
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capacidad_local int 5 X Capacidad de local
ubicacion_local varchar 100 X Ubicacion de local
observaciones_local | varchar 100 X Observaciones a tener en
cuenta de un local
. Fecha de creacion de un
fecha_crea_local datetime 10 X . .
nuevo local disponible
estado_local bool 10 X Estado de local disponible
Tabla 61. Tabla municipios
Nombre de la Tabla [ municipios
Nemonico Tipo |Longitud [ PK | FK Nl\lljcl)o Descripcién
id_municipio int 10 X X | 1d municipio
id_depto int 10 X X | 1d departamento
codigo_municipio int 10 X | Cédigo de municipio
Nombre del municipio de
nombre_municipio varchar 35 X |donde se solicita una
actividad
Tabla 62. Tabla parentescos
Nombre de la Tabla | parentescos
Nemadnico Tipo |Longitud | PK | FK N[\ll,l?o Descripcién
Id parentesco de
id_parentesco int 10 X X |responsable del
participante
Tipo de parentesco de
tipo_parentesco int 10 X |responsable del
participante
Descripcion del parentesco
desc_parentesco varchar 25 X |de responsable del
participante
Tabla 63. Tabla participantes
Nombre de la Tabla |participantes
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK N'\lIJcI)o Descripcion
. - : Id del participante a
id_participante int 10 X X cursoftaller
id_datos_medicos int 10 X X ld de IQS. datos medicos
del participante
id_tipo_participante int 10 X X |1d del tipo de participante
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Id de facultad que

nto

'd_facultad int 10 X pertenece el participante
nombre_participante varchar 25 Nombre del participante
apellido_participante varchar 25 X | Apellido del participante
- Fecha de nacimiento del
fecha_nacimiento date 10 X participante
edad_participante int 10 X | Edad del participante
domicilio participante | varchar 50 X | Domicilio del participante
tel_participante varchar 9 X Numero_ _de teléfono fijo
del participante
- Numero de teléfono
cel_participante varchar 9 X i
celular del participante
correo_e_participante | varchar 50 X Corr_e_o electronico  del
participante
Numero de Carnet
carnet varchar 9 X |universitario del
participante
centro_estudios varchar 50 X Ceniro de estudu_)s_ al que
- pertenece el participante
Numero de teléfono del
telefono_ce varchar 9 X | centro de estudios al que
pertenece el participante
- . Estado del participante
estado_participante int 10 X dentro del sistema
: Estado de registro del
estado_registro_p bool 10 X participante
Cdédigo de la carrera de
cod_carrera int 12 X |estudio a la que
pertenece el participante
explicacion_ingreso varchar 100 X | Explicacion del ingreso
explicacion_padecimie Explicacion de un
b P varchar 100 X | padecimiento del

participante
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Tabla 64. Tabla permisos

Nombre de la Tabla |permisos
Nemanico Tipo |[Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
. . : Id de permisos que
id_permisos int 10 X X tendra un usuario
g . . Cdédigo de permiso que
cbdigo_permiso int 10 X tendra un usuario
nombre_permiso varchar 35 X Nompre del PErmiso que
tendra un usuario
desc_permiso varchar 100 X Descnpcpn del Permiso
que tendra un usuario
Tabla 65. Tabla pregunta_cursos
Nombre de la Tabla |pregunta_cursos
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK N[\LI,I?O Descripcion
. . Id de preguntas para
id_preguntas_cursos int 10 X X perfil de participante
Preguntas para
pregunta varchar 100 X | determinar perfil de
participante.
complemento prequnt Complemento a algunas
a P —Preg varchar 100 X | preguntas que lo
requieran
Tabla 66. Tabla recursos disponibles
Nombre de la Tabla |recursos_disponibles
Nemadnico Tipo |[Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
. Id de un recurso
id_recurso Int 10 X X disponible
. Tipo del recurso
tipo_recurso Int 10 X disponible
nombre_recurso varchar 25 X N_ombrg del  recurso
- disponible
obser_recurso varchar 25 Observacion de un

recurso disponible
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Tabla 67. Tabla resoluciones

Nombre de la Tabla

resoluciones

Nemanico Tipo |[Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
. . : Id de resolucion de una
id_resolucion int 10 X X solicitud recibida
codigo_resolucion varchar 15 X Codlgo. qle reso_lu.C|on de
una solicitud recibida
. : : Tipo de resolucion de una
tipo_resolucion int 10 X solicitud recibida
Descripcion de la
desc_resolucion varchar 500 X |resolucion a una solicitud
recibida
Tabla 68. Tabla responsables
Nombre de la Tabla |responsables
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK Nl\llJ?O Descripcion
id_responsable id 10 X X ld __responsable de
participante
nombre_responsable | varchar 50 X Id\lombr.e.de responsable
e participante
Numero de teléfono fijo
tel_responsable varchar 9 X |de responsable de
participante
Numero de teléfono
cel_responsable varchar 9 X |celular de responsable de
participante
Correo  electronico  de
correo_elect_resp varchar 50 X |responsable de
participante
Lugar de trabajo del
lugar_trab_resp varchar 25 X |responsable del
participante
Numero de teléfono del
tel_trab_resp varchar 9 X llugar de trabajo de

responsable
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Tabla 69. Tabla rol usuarios

Nombre de la Tabla |rol_usuarios
Nemanico Tipo |[Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
id_rol int 10 X X Cadigo o!el rol que tendra
un usuario
nombre_rol varchar 35 X Nompre del _roI que
— tendrd un usuario
desc_rol varchar 50 X Descrllpuon de_I rol que
— tendrd un usuario
estado_rol bool 10 X Estado d_el rol que tendra
un usuario
Tabla 70. Tabla solicitudes
Nombre de la Tabla |solicitudes
Nemonico Tipo [Longitud| PK [ FK N'\Llﬁo Descripcién
id_solicitud int 10 X X |Id de solicitud recibida
: . . Id de resolucibn de
id_resolucion int 10 X X solicitud recibida
id_local
L - : Id de tipo de solicitud
id_tipo_solicitud int 10 X X recibida
id_solicitante int 10 X X |id de solicitante
fecha_entrada_solicitud | date 10 X Fe(_:h_a de entrada de la
solicitud
fechas_actividad datetime 10 X Fe(_:h_as de actividades
solicitadas
horarios_actividad varchar 50 X Ho_ra_rlos de actividades
— solicitadas
nombre_activ_solicitada | varchar 50 X No_m_bre de actividad
- — solicitada
descripcion_act varchar 1000 X Desc.npuon” de la
actividad solicitada
duracion int 11 X Duraqon del  evento
solicitado
Nombre  del elenco
elenco_solicitado varchar 50 X | solicitado para la
presentacion del evento
area_artistica varchar 35 X Are_a_ artlst_lc_a de la
— actividad solicitada
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Cantidad de asistentes a
cantidad_asistentes int 11 X |presenciar el evento
solicitado
aprobacion_sol varchar 10 X | Aprobacion de solicitud
. Preaprobacion de
pre_aprobacion_sol varchar 10 X solicitud
- Nombre de actividad a
nombre_actividad varchar 50 X desarrollarse
tipo_actividad varchar 50 X Tipo de actividad a
desarrollarse
Tabla 71. Tabla tipo _cursos
Nombre de la Tabla |tipo_cursos
Nemonico Tipo |Longitud | PK | FK N'\Llﬁo Descripcion
id_tipo_curso Int 10 X X |1d tipo de curso a realizar
id_curso Int 10 X X |1d de curso
nombre_tipo int 10 X Nomb_re del tipo de curso
a realizar
desc_tipo_curso varchar 50 X Descrlpcmn_ del tipo de
curso a realizar
Tabla 72. Tabla tipo_participantes
Nombre de la Tabla |tipo_participantes
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK NI\LIJ(I)O Descripcion
id_tipo_participante int 10 X X |Id del tipo de participante
. . Cédigo del tipo de
codigo_tipo_p Int 10 X participante
. Nombre del tipo de
nombre_tipo_p varchar 50 X participante
Tabla 73. Tabla tipo solicitudes
Nombre de la Tabla |tipo_solicitudes
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK N'\llJcIJo Descripcion
N - : Id de tipo de solicitud
id_tipo_solicitud int 10 X X recibida
. . : Nombre del tipo de
nombre_tipo_solicitud int 30 X solicitud recibida
desc_tipo_sol varchar 35 X Descripcion del tipo de

solicitud recibida
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Tabla 74. Tabla usuarios

Nombre de la Tabla |Usuarios
Nemonico Tipo |Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
id_usuario int 10 X X |1d de usuario
id_cargo int 10 X X :jd del . cargo  que
esempefia un usuario
nombres_usuario varchar 25 X | Nombre de usuario
contrasenia varchar 64 X | Contrasefia del usuario
apellidos_usuario varchar 25 X | Apellidos del usuario
nombres_usuario varchar 25 X | Nombres del usuario
dui_usuario char 10 X | DUI del usuario
Foto varchar 1000 X | Foto del usuario
Profesion varchar 25 X | Profesion del usuario
Fecha que el usuario
fecha_inicio_labores date 10 X [inici6 sus labores en la
SAC
Fecha que el usuario
fecha_fin_labores date 10 X [finaliz6 sus labores en la
SAC
tel_usuario varchar 9 X Numero _de teléfono fijo
~ del usuario
cel_usuario varchar 100 X Numero  de , teléfono
- celular del usuario
direccion_usuario varchar 100 X | Direccién del usuario
correo_elec_usuario varchar 50 X Correp electronico  del
usuario
estado_usuario Bool 10 X Estaqlo del usuario dentro
del sistema
Tabla 75. Tabla carpetas
Nombre de la Tabla |Usuarios
Nemaonico Tipo |Longitud | PK | FK Nl\ll,l?o Descripcion
id_carpeta int 11 X X |Id de usuario
Id del cargo que
nombre_carpeta varchar 255 X X desempedia un usuario
ruta_carpeta varchar 255 X | Nombre de usuario
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Tabla 76. Tabla galerias

Nombre de la Tabla |Usuarios
Nemanico Tipo |[Longitud | PK | FK NI\LI,I?O Descripcion
id_galeria int 11 X X |1d de usuario
titulo_imagen varchar 255 X Contiene e'. nombre
gue llevara la imagen
descripcién_imagen varchar 255 X Conte.nd.rfal la
descripcion
Contiene el id de la
id_carpteta int 11 X carpeta donde se
almacen al imagen
url_img_gal varchar 255 X Direccion _donde s€
almacena la imagen
fecha_registro date X Fe_cha que se ha creado
la imagen
fecha_modificacion date Fecha que se modifica la
imagen
usuario_registro int 11 X Almac_:ena el . id del
usuario que registro
. . . Almacena el id del
usuario_modificacion int 11 : -
— usuario que modifica
Estado X Estado de la imagen:

activo o inactivo.
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8.6.

DISENO DE SEGURIDAD

A continuacion se describen los estatutos seguridad para el disefio del sistema:

Seguridad légica

e Control de acceso légico

O

Segun el tipo de usuario, este puede tener uno o varios roles, los cuales
permitiran acceder a diferentes operaciones o gestiones de usuario.

La funcién de cerrar sesion debe terminar completamente con la sesién o
conexion y asi liberar los recursos que hayan sido asignados.

Cada usuario es responsable de su identificador de usuario y contrasefia que
reciba para el uso y acceso al sistema.

Los usuarios no deben proporcionar informaciéon a personal externo sobre los
mecanismos de control de acceso al sistema, a menos que se tenga autorizacion
del secretario de arte y cultura y del administrador del sistema.

La asignacion de contrasefia de acceso al sistema, debe ser realizada de forma
individual y no debe ser compartida por ninglin otro usuario.

La contrasefia asignada debe estar compuesta de al menos 8 caracteres, estos
deben ser alfanuméricos (nUmeros y letras).

e Uso de medios de almacenamiento

O

Los usuarios deberan hacer un respaldo de la informacién de computadoras
personales o estaciones de trabajo, de forma periddica, solicitando asesoria del
administrador de sistemas si es necesario.

e Uso de antivirus

O

Para prevenir cualquier tipo de infeccion de virus informatico, los usuarios deben
evitar la instalacion o el mal uso de cualquier software desconocido.

Los usuarios deben verificar la informacion y los medios de almacenamiento
externos para cualquier tipo de respaldo, estos deben estar libres de cualquier
tipo de virus.

Antes de realizar cualquier respaldo de la informacion, debe verificarse el medio
de almacenamiento ejecutando el antivirus autorizado por la unidad.

En caso de encontrar algun rastro de virus, el usuario debe llamar al
administrador.
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Seguridad fisicay ambiental

La seguridad fisica!® hace referencia a mecanismos de prevencion y detecciéon con el fin
de proteger fisicamente cualquier recurso del sistema.

e El acceso fisico para cualquier personal externo de la SAC debe ser autorizado
para la seguridad del equipo de computo y de comunicaciones.

e Notificar de inmediato al secretario de arte y cultura o administrador, al detectar
cualquier riesgo para el equipo de cémputo, como podria ser temblor, incendio,
etc.

e EIl usuario estara obligado a proteger cualquier dispositivo de almacenamiento
gue se encuentren bajo su uso para cualquier tipo de respaldo de informacion,
aun cuando no se utilicen periédicamente. Ademas de proteger la informacién
almacenada en cualquier dispositivo.

e El equipo de cédmputo y de comunicaciones estdn reservados en areas
restringidas solamente para personal autorizado por la SAC para su acceso.

e El equipo de cémputo asignado, debera ser para uso exclusivo de las funciones
asignadas al usuario de la SAC.

e Mientras se opera el equipo de computo, no se debera mantener liquidos ni
cualquier tipo de alimentos, para evitar el mal funcionamiento del equipo.

e Se recomienda que el equipo de cémputo tenga un respaldo de energia,
haciendo uso de un UPS por cada equipo.

Se debe mantener el equipo informatico en un entorno limpio y sin humedad.
El usuario debe asegurarse que los cables de conexién no sean pisados o
aplastados al colocar otros objetos encima o contra ellos.

e Unicamente el personal autorizado por la SAC podra llevar a cabo servicios y
reparaciones al equipo informatico.

18 STJ. (2012). Manual de procedimientos y estandares de seguridad informatica para usuarios. 08/
2017, de PJES Sitio web: http://www.stj-sin.gob.mx/assets/files/leyes/ManualProcedimientos. pdf
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8.7. DISENO DE PRUEBAS

Las pruebas son necesarias para demostrar que el sistema informatico realiza las funciones
para las cuales es construido. A continuacién, se describe las pruebas que se han realizado
para garantizar la calidad del sistema y las validaciones de requerimientos funcionales:

Pruebas de validacion

Las pruebas de validacién se realizan a las pantallas de ingreso de datos de cada mddulo
del sistema, sirven para detectar posibles errores: en datos, de logica y de codificacion; para
luego efectuar las correcciones necesarias, y confirmar su correcto funcionamiento.

Se define un conjunto de datos de entrada validos y no validos del sistema. Y se tomara en
cuenta el siguiente formato para la documentacion de la prueba:

Tabla 77. Documentacién para pruebas unitarias

Modulo: <<nombre del modulo>>

Pantalla: <<nombre de la pantalla a probar>>

Objetivo: <<objetivo de la prueba>>

Responsable: << nombre del responsable que ejecuta la prueba>>

Datos de prueba

Campos Tipo de dato Dato vélido Dato no valido

Resultado

Dato de prueba: Resultado:

Comentarios

Descripcion:

e Revisar la facilidad del uso y navegacion en la interfaz de usuario.

e Verificar el tiempo de respuesta en la ejecucion de las funciones de cada modulo.

e Constatar que cada médulo del sistema realice correctamente las funciones para las
cuales fue creado.

e Verificar el correcto registro, modificacion y eliminacion de registro en las tablas de la
base de datos.

e Revisar el correcto disefio en las interfaces de usuario, en cuanto a colores, tamafo,
y posicién de elementos en pantalla.

e Verificar que los procesos de célculo y para ingreso, modificacion o eliminacién de
datos realicen correctamente su funcion.
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8.8.

DISENO DE DOCUMENTACION

A continuacion, se presenta el formato con el que cuenta la documentacién que sirve de
apoyo para la utilizacién del sistema informatico a desarrollar (ver manuales completos en
CD adjunto en el directorio X:/Documentos/Manuales/):

8.8.1. DISENO DE MANUAL DE USUARIO

El manual de usuario, es la guia para utilizar del sistema informatico, y ayuda a la solucién
de problemas que puedan darse durante la operacion del mismo. A continuacion,
presentamos la estructura que tendra este manual:

ogakwnE

Portada

indice

Introduccién

Funciones basicas
Utilizacion de la aplicacion
Glosario

8.8.2. DISENO DE MANUAL TECNICO

Este documento contiene toda la informacién de los recursos utilizados, con una
descripcion de las caracteristicas y aspectos técnicos empleados en la configuracion y
desarrollo del sistema para un funcionamiento 6ptimo. La estructura considerada para
este manual es el siguiente:

1.

2
3
4
5.
6.
7
8
9
1

0.

Portada

indice

Introduccién

Normas de la organizacion

Metodologia utilizada para el desarrollo del sistema
Modulos del sistema

Disefio de datos

Diccionario de datos

Disefio arquitectonico

Disefio de estandares

8.8.3. DISENO DE MANUAL DE INSTALACION/DESINSTALACION DEL SISTEMA
Este manual es muy importante ya que contiene los pasos a seguir para realizar una
configuracién e instalacion exitosa del sistema informatico, asi como también los pasos
gue se requieren para realizar una desinstalacion satisfactoria. La estructura que este
manual comprende lo siguiente:

CoNoh~wNE

Portada

indice

Introduccion

Caracteristicas generales del sistema informético
Configuracién de equipo

Instalacién y configuracion del sistema informético
Desinstalacion

Glosario

Referencias
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8.9. DISENO DE PLAN DE IMPLEMENTACION

El plan de implementacion es el documento que servira como apoyo a la puesta en marcha
del sistema informético SIASAC, donde se presentan los pasos a seguir para realizar dicho
proceso.

La estructura basica que se ha establecido para este documento es el siguiente:

1. Portada

2. indice

3. Introduccién

4. Obijetivos

5. Fases de implementacion
a. Preparacién del entorno
b. Pruebas de funcionamiento del sistema
c. Capacitacion de usuarios
d. Puesta en marcha

Control de implementacién

Anexos

No

Pueden consultar el plan de implementacién accediendo al CD adjunto, en el directorio
X:/Documentos/Plan_de_implementacion.pdf
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CONCLUSIONES

El sistema se completé de manera eficiente, debido a la realizacion de un cuidadoso
analisis y determinacion de requerimientos, lo cual permitio llevar a cabo el disefio de la
solucién y la construccién del sistema de acuerdo a los resultados esperados por la SAC,
gracias a la colaboracién y comunicacién entre la unidad de negocios y el equipo de
desarrollo.

El sistema provee un mejor control para la gestiéon de informacion e inscripciones de
participantes hacia los distintos talleres y cursos que ahi se imparten. Brindando también
la opcion de inscripcién en linea para el publico en general a través del sitio web oficial
de la SAC en la Universidad de EIl Salvador.

La Secretaria de Arte y Cultura contara con un medio para realizar la publicacion de: la
calendarizacion de actividades, publicacion de noticias, fotografias, videos, informacion
de eventos, y demas elementos promocionales en el sitio web; lo cual permite una mejor
difusién informativa y extender sus servicios a mas personas.

La realizacibn de pruebas de validacion con el objetivo de asegurar la correcta
funcionalidad del sistema. También, se llevé a cabo la implementacién del médulo de
realizacion de copias de seguridad, para evitar riesgos de pérdida de datos, y facilitar la
recuperacion de los mismos.

La documentacion del sistema, servirA como un apoyo para la correcta puesta en
marcha, y utilizaciéon del mismo; ademas de proveer un guia para que futuros
desarrolladores puedan agregar funcionalidades al sistema actual o dar mantenimiento.
Se realizaron los manuales de: usuario, técnico, y de instalacion y desinstalacion.
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RECOMENDACIONES

Para que el sistema informético SIASAC pueda implementarse exitosamente se hacen las
siguientes recomendaciones:

La implementacion del sistema, deber realizarse de acuerdo a la documentacion
comprendida en los manuales proporcionados, asi como también en el plan de
implementacion del sistema.

Realizar una copia de seguridad de la base de datos del sistema, cada cierto periodo
de tiempo, el cual sera determinado por la Secretaria de Arte y Cultura, de acuerdo a
sus necesidades, siguiendo las indicaciones dentro de la documentacién que apoya
en el uso de este sistema.
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GLOSARIO

A

Actores: Recurso humano que interactia con el sistema informético, el cual incluye a las
personas que alimentan al sistema con datos e informacion, y personas que utilizan el
sistema para obtener informacién de él.

Administrador: Persona que tiene la responsabilidad de implementar, configurar, mantener,
monitorizar, documentar y asegurar el correcto funcionamiento de un sistema informatico o
algun aspecto de éste.

Alfanumérico: Tipo de dato que esta formado por letras y nUmeros en un solo conjunto.

Andlisis de la situacion actual: Es una evaluacién de los factores y procesos internos que
se llevan a cabo en una organizacion.

Analista de requerimientos: Persona que lleva a cabo andlisis para la realizacién de
sistemas informaticos.

Atributos: Es una unidad basica e indivisible de informacién acerca de una entidad o una
relacion. Por ejemplo, la entidad proveedor tendra los atributos nombre, domicilio, poblacién.

B
Base de datos: Coleccion de datos que se interrelacionan, y al ser procesados producen
elementos informativos.

C

Campo: Espacio de almacenamiento para un dato en particular. Minima unidad de
informacion a la que se puede acceder. En conjunto forman un registro.

Casos de uso: Diagramas que representan el comportamiento y la funcionalidad de un
sistema, asi como también la forma en que los usuarios del sistema interactian con el
mismo.

Codificacién: Transformaciéon de la formulacion de un mensaje a través de las reglas o
normas de un codigo o lenguaje predeterminado.

Contrasefia: Serie secreta de caracteres que permite a un usuario tener acceso a un
archivo, a un ordenador, 0 a un programa.

Ciclo de vida: Etapas del proceso de desarrollo de software.

Clases: Los objetos se representan y agrupan en clases que son Optimas para reutilizarse y
darles mantenimiento. Una clase define a un conjunto de atributos y comportamientos
compartidos por cada objeto de la clase.

Clave foranea: (FK) es una columna (o0 combinacién de columnas) que contiene un valor
que hace referencia a una fila de otra tabla.

Clave principal: (PK) Para identificar los registros de forma Unica, esta clave puede estar
formada por uno o més campos.

Clase: Es un término genérico que, como su nombre lo indica, representa una clase, tipo o
conjunto.

Comunicacion: Actividad consciente de intercambiar informacién entre dos o mas entidades
con el fin de transmitir o recibir significados a través de un sistema compartido de signos y
normas semanticas.
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Construccidn: Es la etapa de fabricacion del sistema informatico, para lo cual se utiliza un
lenguaje de programacion, y todos los elementos definidos en la etapa de disefio.
Consultas: Una consulta es un objeto que proporciona una vision de los datos almacenados
en las tablas ya creadas.

D

Datos: Representacion simbdlica de un atributo o variable cuantitativa o cualitativa.
Describen hechos empiricos, sucesos y entidades.

Datos de entrada: Son todos los datos fuente necesarios que se introducen al sistema para
generar las salidas o resultados esperados.

Diagrama: Representacion grafica de conceptos, la cual sirve para la resolucién de
problemas.

Diagramas de flujo: Es la representacion de grafica que se utiliza para esquematizar un
proceso.

Diccionario de Datos: Lista de elementos que forman parte de un flujo de datos en todo el
sistema. Guarda los detalles y descripciones de todos estos elementos.

Disefio: Es la etapa posterior del analisis, y trata de definir hardware, software, componentes
y mddulos que tendra el sistema informético.

E

Entidades: Son objetos concretos o0 abstractos que presentan interés para el sistema y
sobre los que se recoge informacion que sera representada en un sistema de bases de
datos.

Estructura: Modo de estar organizadas u ordenadas las partes de un todo.

Espacio Fisico: Lugar donde se encuentran los objetos y en el que los eventos que ocurren
tienen una posicion y direccion.

Estandar: Sirve de patrén, modelo o punto de referencia para medir o valorar cosas de la
misma especie.

F

Factibilidad: Disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los objetivos o
metas sefaladas. Generalmente se determina sobre un proyecto.

Formularios: Son las interfaces que se utilizan para trabajar con los datos y, a menudo,
contienen botones de comando que ejecutan diversos comandos. Los formularios resultan
Gtiles principalmente en tareas de introduccién de informacion.

G

Gestién: Ejercicio de responsabilidades sobre un proceso o un conjunto de actividades.
Gestion de Contenido: Procedimientos y procesos involucrados en la agregacion,
transformacion, catalogacion, agrupacién, autorizacién, presentacion y distribucién de
informacion util para ciertos propositos.

Gestor de Base de Datos: Es un conjunto de programas que permiten crear y mantener una
base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad.
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Gestor de Contenido: Aplicacion informatica usada para crear, editar, gestionar y publicar
contenido digital multimedia en diversos formatos.

H

Hardware: Conjunto de elementos fisicos o materiales que constituyen una computadora o
un sistema informatico.

Infraestructura: Conjunto de medios técnicos, servicios e instalaciones necesarios para el
desarrollo de una actividad o para que un lugar pueda ser utilizado.

Interfaz de Usuario: Medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina,
equipo, computadora o dispositivo, y comprende todos los puntos de contacto entre el
usuario y el equipo.

Integridad de datos: Grado hasta el cual son exactos los datos en cualquier archivo
individual.

Internet: Conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas que utilizan la
familia de protocolos TCP/IP, lo cual garantiza que las redes fisicas heterogéneas que la
componen formen una red logica Unica de alcance mundial.

M

Menu: Serie de opciones que el usuario puede elegir para realizar determinadas tareas.
Modelo de Dominio: Modelo conceptual de todos los temas relacionados con un problema
especifico.

Modelo Fisico: Modelo de bases de datos que representa objetos de datos relacionales y
sus relaciones.

Modelo: Ldégico: Modelo no especifico de una base de datos que describe aspectos
relacionados con las necesidades de una organizacién para recopilar datos y las relaciones
entre estos aspectos.

Modulo: Los médulos, como las macros, son objetos que sirven para aumentar la
funcionalidad de la base de datos.

MVC: Modelo Vista Controlador: Patrén de arquitectura de software, que separa los datos y
la l6gica de negocio de una aplicacién de la interfaz de usuario y el médulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones. Propone construccion de tres componentes:
modelo, la vista y el controlador, por un lado, define componentes para la representaciéon de
la informacion, y por otro lado para la interaccion del usuario.

N

Navegador: Software, aplicacion o programa que permite el acceso a la web, interpretando
la informacion de distintos tipos de archivos y sitios web para que estos puedan ser
visualizados.

O
Objetos: Son personas, lugares o cosas que son relevantes para el sistema bajo andlisis.

Orientado a Objetos: Tipo de programacion que usa los objetos en sus interacciones, para
disefar aplicaciones y programas informaticos.
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P

Perfil de Usuario: Entorno personalizado especificamente para un usuario.

Permisos: Son las funciones a las cuales tendra acceso cada uno de los roles asignados a
los usuarios del sistema.

Plan de implementacion: Es la herramienta que servirA como guia de paso a paso para
poner en marcha el sistema informatico.

Procesos: Estan constituidos por todas las acciones que convierten los datos de entrada del
sistema en resultados de salida del mismo.

Proyecto: Planificacion que consiste en un conjunto de actividades que se encuentran
interrelacionadas y coordinadas.

Pruebas: Proceso que permite verificar y revelar la calidad de un producto software; prueba,
experimentacion con los que se comprueba el buen funcionamiento de alguna cosa o su
adecuacion a un determinado fin.

Pruebas de software: Son aquellas pruebas que se llevan a cabo para asegurar la calidad
de software que se entregara.

R

Registro: Objeto Unico de datos implicitamente estructurados en una tabla. Conjunto de
campos que contienen los datos que pertenecen a una misma entidad.

Recursos Informéticos: Equipo computacional y software necesario para que el sistema
informético pueda operar correctamente.

Requerimiento: Peticibn de una cosa que se considera necesaria, especialmente el que
hace una autoridad.

Rol: Es la funcién que una persona desempefia en un lugar o en una situacion.

S

Salidas: Resultados que brindara el sistema a partir de los datos de entrada y procesos
definidos para dicho propésito.

Simbolo: palabras e imagenes que representan un concepto o una entidad.

Sistema informatico: Es el conjunto de elementos hardware, software y recursos
conectados entre si, para el cumplimiento de un propdsito.

Sistema operativo: Es un conjunto de programas que sirven para manejar un ordenador.
Sitio Web: Coleccién de paginas web relacionadas y comunes a un dominio de internet o
subdominio en la world wide web dentro de internet.

Seguridad informética: Disciplina que se encarga de proteger la integridad y la privacidad
de la informacion almacenada en un sistema informéatico.

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas
tareas en una computadora.
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T
Tabla: Unidad donde crearemos el conjunto de datos de nuestra base de datos. Estos datos
estardn ordenados en columnas verticales. En ella se definen los campos y sus
caracteristicas.

TCP/IP: Descripcion de protocolos de red, usado para comunicaciones en redes, describe un
conjunto de guias generales de operacion para permitir que un equipo pueda comunicarse
en una red.

U

UML: Lenguaje de modelado unificado de sistemas de software. Lenguaje gréfico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

URL: Localizador Uniforme de recursos. Secuencia de caracteres que sigue un estandar y
que permite denominar recursos dentro del entorno de Internet para que puedan ser
localizados.

Usuario: Persona que tiene el derecho de usar de una cosa con unas limitaciones
determinadas.

w
WEB: Conjunto de informacion que se encuentra en una direccion determinada de internet.

WWW: World Wide Web: Red Informatica Mundial, sistema I6gico de acceso y busqueda de
la informacion disponible en internet, cuyas unidades informativas son las paginas web.
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Anexo 1: Entrevista 1

ENTREVISTA 1

Entrevistado: Asistente del Jefe de la Secretaria de Arte y Cultura.

Objetivo: Conocer las expectativas basicas existentes ante la solicitud de realizar un
sistema informético para divulgar y promover el trabajo que realiza la Secretaria de Arte y

Cultura (SACQC).
Preguntas:
1. ¢Cudl es el trabajo que realiza la Secretaria?
2. De lo mencionado anteriormente. ¢ Qué ha considerado para incluir en el sistema
informatico?
3. ¢Existe algun sistema informatico que esté en produccién en este momento en la
Secretaria?
4. ¢Para qué se necesita el sistema informatico?
5. ¢Qué es lo que buscaran los usuarios en el sistema informético?
6. ¢Cual es laimagen que se quiere proyectar a los usuarios?
7. ¢Se integraran servicios interactivos a través del sistema informatico?
8. ¢Con qué recursos cuenta para la implementacién del sistema informatico?
9. ¢Qué impacto considera que causara en los usuarios el sistema informatico?
10. ¢Considera que existen limitaciones para proporcionar informacion necesaria para la

realizacion del sistema informatico?

132



Anexo 2: Entrevista 2
ENTREVISTA 2

Entrevistado: Maestros de la Secretaria de Arte y Cultura.

Objetivo: Conocer especificaciones y detalles de los procesos actuales que realiza en la
Secretaria de Arte y Cultura (SAC).

Preguntas:

1. ¢Cudl es su trabajo dentro de la Secretaria?
2. ¢Podria describir las funciones que realiza?
3. ¢Utiliza herramientas ofimaticas para apoyarse en estas funciones?

4. ¢Hace uso de algun sitio web para divulgar o promover su trabajo (no a titulo

personal)?
5. ¢Cada cuanto hace publicaciones sobre trabajos o logros (no a titulo personal)?
6. ¢Cudl es la frecuencia del taller que imparte?
7. Podria decir, ¢, Qué cantidad de personas asisten a taller?
8. ¢Como realiza el proceso de inscripcién al taller?
9. ¢Tiene dificultades para el manejo de informacién de los participantes?
10. ¢ Considera que una herramienta informatica puede ayudarle a facilitar este proceso?

11. Si quisiera abrir un nuevo taller, ¢ Cuales serian los pasos a seguir?
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Anexo 3

Simbologia

En la elaboracion de los diagramas de procesos, se utilizaron los siguientes simbolos:

Tabla 78. Simbologia de diagramas de procesos

Componente Descripcién Representacion gréafica
Inicio Indica donde inicia el proceso. O
Fin Establece donde termina el proceso. .
Entidad Representa la persona o departamento Entidad
gue esta involucrado en la realizacion
del proceso
Proceso Representa las operaciones que se
realizan dentro del proceso.
Decision Representa operaciones de tipo logico

dentro del proceso, se selecciona una
alternativa o camino a seguir segun la
respuesta a la pregunta dada.

Flujo de datos

Representa el orden de las actividades
gue conforman el proceso.
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Anexo 4: Evaluacion de metodologias para el desarrollo del proyecto

Existen diferentes metodologias que pueden aplicarse para el desarrollo de proyectos
informaticos, por lo cual, para el presente proyecto, realizamos un analisis de las
metodologias de desarrollo’® que mas se adeclan al tipo de proyecto, asi como también al
tiempo y estructura que se necesita para la correcta realizacion del mismo.

El sistema informatico para la SAC permitird a los usuarios obtener apoyo a través de una
herramienta informatica que sea accesible a través de internet.

Debido al tiempo asignado para completar el proyecto y a las necesidades del sistema; se
requiere presentar documentacion respectiva al analisis de requerimientos y el disefio del
sistema, previo a la etapa de construccion del sistema. Por lo tanto se requiere la realizacion
de un andlisis de requerimientos exhaustivo que determine claramente los alcances del
sistema desde el inicio, de manera que se presenten resultados correctos al finalizar el
proyecto.

Con el objetivo de seleccionar la metodologia mas adecuada para el presente proyecto, se
realizd6 una comparacion entre metodologias clasicas, asi como también de metodologias
agiles de desarrollo; lo cual nos permiti6 realizar una evaluacion de las ventajas y
desventajas de dichas metodologias, en torno a la problemética planteada.

Metodologias tradicionales (no &giles) para el desarrollo de software: En resumen, las
metodologias no 4giles, también llamadas metodologias tradicionales o clasicas, son
procesos que definen actividades para el desarrollo de proyectos informaticos. Este tipo de
metodologias hacen énfasis en la realizacion de una intensa etapa de analisis y disefio antes
de la construccién del sistema, de manera que los alcances del proyecto estén bien definidos
antes de continuar con las siguientes etapas.

Metodologias A&giles para el desarrollo de software: Las metodologias agiles son
procesos que se enfocan en desarrollar y entregar a los usuarios pequefias partes del
software solicitado, mediante ciclos rapidos. Desarrolladores y usuarios trabajan juntos
constantemente. Dichas metodologias permiten realizar cambios de requerimientos
repentinos en el proyecto.

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo entre las metodologias tradicionales de
desarrollo, y las metodologias &giles:

19 Fernandez Alarcén, Vicenc. (2006). Desarrollo de sistemas de informacién. Barcelona: Edicions
UPC
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Tabla 79. Cuadro comparativo de caracteristicas de metodologias

Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles

Desarrolladores y usuarios se | Es recomendable que el usuario forme parte del
comunican frecuentemente. equipo de trabajo durante todo el desarrollo del
proyecto.

La arquitectura, andlisis y disefio se | La arquitectura de software se va definiendo y
definen claramente previos a la | modificando a lo largo del proyecto.
codificacion.

Adaptable a proyectos que no presenten | Adaptable a proyectos que se espera tengan
cambios de gran impacto durante el | muchos cambios de gran impacto durante el
desarrollo debido a que los alcances son | desarrollo.

definidos claramente al inicio.

A continuacién, se muestran las tablas (Tabla No. 166 y Tabla No. 167) que contienen un
resumen de cada uno de los ciclos de vida considerados para este proyecto, asi como sus
ventajas y desventajas.

Luego se presenta otra tabla (Tabla No. 168) que muestra la comparacién de metodologias
en base a criterios que son relevantes para el desarrollo del presente proyecto.

Finalmente se presentara una conclusién (Tabla No. 36) que mostrara la seleccion de la
alternativa que mejor se adapta para llevar a cabo el desarrollo del sistema, luego de
considerar todos los factores relevantes para el mismo.

Tabla 80. Resumen de ciclos de vida clasicos

Resumen de ciclos de vida clasicos?® de desarrollo de sistemas

Metodologia en Cascada:

Se trata de un enfogue que ordena las etapas de desarrollo, que permite desarrollar
sistemas informaticos a partir de una secuencia de etapas, de manera que se debe
esperar la finalizacion de la etapa anterior para iniciar la siguiente, aunque en la practica
existe mucho solapamiento de etapas, ya que resulta dificil cumplir con el orden
establecido sin tener que realizar algunas correcciones de la etapa anterior.

Cada una de las etapas de desarrollo debe ser documentada cuidadosamente de manera
gue cualquier otro desarrollador pueda continuar con el proyecto basandose en la
documentacion de la etapa anterior.

20 Demian Gutiérrez. (2011). Métodos de desarrollo de Software. Abril de 2017, de Universidad de Los
Andes Venezuela Sitio web:
http://www.codecompiling.net/files/slides/IS_clase_13_metodos_y_procesos.pdf
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Las etapas de la metodologia en cascada a considerar para el presente proyecto son:
Analisis, determinacion de requerimientos, disefio, construccion, realizacién de pruebas,
documentacion, y plan de implementacion.

Ventajas:
e Es conveniente, en caso de suspender el proyecto, otro desarrollador puede
retomarlo desde la ultima etapa finalizada.
e Es recomendado para proyectos medianos donde pueda determinarse los
alcances en la etapa de andlisis.
e En la etapa de andlisis se especifican claramente los objetivos y alcances del
proyecto.

Desventajas:
e Silos usuarios cambian los requerimientos, es necesario realizar otro andlisis y por
tanto se retrasara el proyecto y resultara costoso.
e El costo de adaptarlo a nuevas condiciones de negocio es elevado.
e Cada etapa debe esperar finalizacién de la anterior y deben desarrollarse todas las
fases para finalizar el producto.

Metodologia iterativa también conocida como metodologia evolutiva o incremental:

Es una evolucion del modelo en cascada, en la cual se puede regresar a una etapa
anterior durante el desarrollo, realizando todas las repeticiones necesarias, para el
desarrollo del producto de manera que se cumplan todos los requisitos del mismo.

Cada repeticion de las etapas de desarrollo es considerada una iteraciébn que comprende
las mismas etapas del modelo en cascada.

Cada una de las iteraciones es una evolucion de la anterior, brindando un resultado mas
completo en el producto final, de manera que los usuarios puedan recibir beneficios de
forma creciente como resultado de cada una de las iteraciones.

Ventajas:
e Permite iniciar con una porcion del sistema, y complementar las demas porciones
en las siguientes iteraciones.
e Permite nuevos requerimientos, obteniendo una versibn mas completa en cada
iteracion.
e Permite evaluar cada iteracion en ambiente de produccion.

Desventajas:
e Requiere la constante retroalimentacion y evaluacion de los usuarios, lo cual puede
resultar dificil para ellos en ambientes de trabajo muy ocupados.
e Resulta costoso y requiere mucho tiempo.

Metodologia basada en prototipos:

La metodologia basada en prototipos requiere brindar resultados en poco tiempo y con
pocos recursos, realizando diferentes versiones o prototipos del sistema. El cliente recibe
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un prototipo del sistema en muy poco tiempo, por lo que lo puede evaluar, probar y
retroalimentar. Luego se comienza el verdadero desarrollo utilizando mas recursos hasta
gue un prototipo es aprobado por los usuarios.

Este modelo permite iniciar la construccion del sistema con requisitos poco claros, y a
medida que se van probando los prototipos, el usuario ira indicando mas claramente los
requisitos.

Las etapas a realizar en cada prototipo son: Planificacién rapida, modelado, disefio rapido,
construccion del prototipo, desarrollo, entrega y retroalimentacion de los usuarios.
Luego se realiza el desarrollo final del sistema, al obtener un prototipo aprobado.

Ventajas:
e Es ideal cuando al inicio del proyecto se conocen algunos requisitos, pero no se
conocen todos los alcances del mismo, por tanto los alcances se van determinando
y mejorando con cada prototipo.
e Se realiza un disefio rapido del software que permite refinar los requerimientos del
software a desarrollar.

Desventajas:

e Al inicio, se desconoce la cantidad de prototipos que serdn necesarios, debido a
gue no se identifican claramente todos los requisitos del software a crear desde un
inicio.

e A mediano o largo plazo, los requisitos del sistema pueden cambiar debido a que
los alcances no estan claramente definidos al inicio, de manera que resulta
necesario desechar por completo un prototipo, lo cual puede resultar en algin
desperdicio de recursos.

Metodologia basada en componentes:

Se basa en la reutilizacién de software que haya sido creado anteriormente para otros
proyectos, de manera que se realiza una integracion de componentes ya existentes que
son reutilizables para diferentes tipos de aplicaciones, lo cual permite a los desarrolladores
contar con una base para no partir desde cero.

Las etapas del modelo basado en componentes pueden repetirse segin sea necesario,
éstas son: Analisis, comunicaciébn con el cliente, planeacion, desarrollo en base a
reutilizacion de componentes, retroalimentacion.

Ventajas:
Al realizar un buen analisis de requerimientos desde el inicio, y mantener una
constante comunicacion con los usuarios, permite ahorrar muchos recursos.
Reduce el tiempo de desarrollo.
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Desventajas:
En caso de no existir una comunicacion constante con los usuarios, el desarrollo puede
desviarse centrdndose en proyectos anteriores.

Metodologia de desarrollo en espiral:

Estd basada en el ciclo de vida clasico de desarrollo, y toma en cuenta el riesgo que
implica el desarrollo de software. Es recomendable que el andlisis de riesgos sea
realizado por personal altamente calificado.

Se deben realizar tantos ciclos como sean necesarios para la finalizacién del software, y
en cada ciclo se construye un nuevo modelo del sistema.

Cada bucle o ciclo representa un conjunto de actividades en funcién del andlisis de riesgo
realizado all bucle interior.

Cada cuenta con cuatro regiones (Pueden ser 4 o 6 regiones dependiendo del nivel de
detalle deseado):

1. Determinar Objetivos: Se debe realizar una planificacion inicial, y luego fijar
objetivos y definir todos los productos obtener: Requisitos, restricciones,
especificaciones, manuales. Los requisitos se describen a profundidad, mediante la
consulta a todos los usuarios.

2. Andlisis del riesgo: Se realiza la Identificacion de riesgos del proyecto y estrategias
para evitarlos, llevando a cabo un estudio de las posibles amenazas y eventos no
deseados y consecuencias que éstas puedan producir, y se evalGan alternativas
de solucion a los mismos

3. Desarrollar y probar: Dependiendo del resultado de la evaluacién de los riesgos, se
selecciona el modelo més apropiado para el desarrollo, el que puede ser evolutivo,
cascada, etc.

Luego se procede a la construccion del prototipo.

Después se procede a la evaluacion por parte de los usuarios realizando asi las
pruebas necesarias para determinar si el producto se encuentra finalizado, o si se
necesita la realizacion de un nuevo ciclo.

4. Planificacion: En caso de ser necesario un nuevo ciclo, se planifica las tareas
necesarias para implementar mejoras a la version anterior del software, se definen
los recursos, tiempos y cualquier otra informacién que ayude a planificar la
siguiente etapa.

Los pasos para crear el nuevo prototipo se repiten hasta que el nuevo prototipo cumple
con todas las exigencias o requisitos deseados por el cliente.

Ventajas:

e El analisis del de riesgos reduce la probabilidad de fallos en proyecto.
e Integra el desarrollo con las pruebas y retroalimentaciéon de usuarios.
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Desventajas:

Se requiere mucho tiempo en el desarrollo del sistema.

Es un modelo costoso.

Al principio se genera incertidumbre de cuantas iteraciones son necesarias.

Los modelos en espiral son mas adecuados para grandes proyectos complejos y
de costo elevado.

Tabla 81. Resumen de metodologias agiles.

Resumen de metodologias agiles?!

Metodologia SCRUM.

Proceso que aplica conjunto de buenas practicas para trabajar en equipo, y obtener el
mejor resultado.

Se realizan entregas parciales y regulares del producto final, cada entrega se denomina
Sprint.

El proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (iteraciones cortas) hasta que
se finalice el proyecto.

Etapas de SCRUM:
e Planificacién de la iteracion o sprint
1. Seleccion de requisitos: El cliente presenta al equipo la lista de requisitos
priorizada, y los desarrolladores solventan todas sus dudas con los usuarios.
2. Planificacién de la iteracion: El equipo elabora lista de tareas necesarias para
cada requisito.

e Ejecucion de laiteracién o sprint
Cada dia el equipo realiza las tareas asignadas para el desarrollo, y se realiza una
reunién de sincronizacién Cada miembro del equipo inspecciona el trabajo del resto
(dependencias entre tareas, progreso, etc.)

e Inspecciény adaptacioén

1. Demostracion: Equipo presenta al cliente los requisitos completados en cada
iteracién o sprint.

2. Retrospectiva: Equipo analiza cémo ha sido su trabajo y problemas que podrian
impedir progreso, aplicando medidas correctivas de manera rapida para realizar una
mejora continua.

Ventajas:
e Reduce el tiempo de desarrollo
e Aumenta la productividad
e Permite una mejor calidad de software.
e Se puede realizar una mejor prediccion de tiempo requerido para cada entregable.

21 Grupo ISSI Ingenieria de Software y Sistemas de Informacion. (2003). Metodologias Agiles en el
Desarrollo de Software. Abril de 2017, de Universidad Politécnica de Valencia Sitio web:
http://issi.dsic.upv.es/archives/f-1069167248521/actas.pdf
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Desventajas:
e Se realizan muchas reuniones en cada etapa, aunque se tenga poco avance.
e Se requiere gran compromiso de cada desarrollador, asi como de parte de los
usuarios.
e Casos fortuitos pueden desencadenar un retraso grande en el proyecto.
e Si un desarrollador renuncia al proyecto, se dificulta el reemplazo de sus funciones
debido a que los desarrolladores son de alto rendimiento.

Extreme Programing (XP)

Es una metodologia &agil para equipos de desarrollo de software pequefios o medianos que
desean crear software de alta calidad en un ambiente de constantes cambios de
requerimientos.

Consiste en algunos principios y buenas practicas que requieren una alta disciplina de un
equipo de desarrollo de alto rendimiento.

La programacion extrema consiste en fases muy cortas que se repiten constantemente:

e Programacion en parejas: Se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a
cabo por dos personas en un mismo puesto, de manera que se generen mas ideas,
y que el cbdigo sea revisado y discutido mientras se escribe, ya que la calidad del
codigo se antepone a la posible pérdida de productividad generada al trabajar en
parejas.

e Revisidn del codigo: Consiste en una la revisién y frecuente retroalimentacién por
parte del usuario. Se recomienda que un representante de los usuarios trabaje junto
al equipo de desarrollo. Se debe procurar la mejora constante y optimizacion del
software.

Se debe corregir todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad, ain si eso
implica reescribir el cédigo para cambiar funcionalidades creadas en el sistema.

e Pruebas unitarias continuas: Frecuentemente se realizan pruebas de las partes
unitarias mas pequefias de una funcionalidad del software.

e Pruebas de integracion: Se combinan todas las partes del sistema y se prueban en
conjunto. Se prueba la primera parte del sistema que se ha completado, luego al
terminar la segunda parte, se combina con la primera y se prueban juntas, y se
continla de la misma manera con las siguientes. Se debe asegurar que no haya
errores, al mismo tiempo que se debe asegurar la aceptacion completa de los
usuarios del software.

e Coraje: La metodologia ha sido disefiada para ambientes de desarrollo donde los
requerimientos del sistema cambian de un momento a otro, por tanto el equipo de
desarrollo debe tener la valentia y coraje de redisefiar y modificar el sistema cada
vez que sea necesario sin importar cuanto esfuerzo se ha invertido. Esto requiere
motivacién y apoyo del equipo de trabajo.

e Respeto: Se debe mantener un ambiente de respeto entre el equipo de desarrollo,
asegurando también el no demorar el trabajo de los comparieros.

Ventajas:
e L os usuarios pueden realizar cambios en los requerimientos del sistema cuando sea
necesario.
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e Se realizan entregas frecuentes de funciones terminadas y pruebas continuas de las
mismas.

e Fomenta una buena comunicacion con los usuarios.

e Se reduce al maximo la probabilidad de errores de desarrollo.

Desventajas:
e Esrecomendable emplearla solamente en proyectos a corto plazo.
e Requiere de una rigida disciplina del equipo de trabajo.
e L os requerimientos del sistema pueden cambiar impredeciblemente.
e En proyectos grandes o medianos, es menos eficiente que el desarrollo tradicional.

En base al resumen anterior, presentamos a continuacion una tabla comparativa que
muestra la manera en que cada una de las metodologias en estudio se adecla a las
caracteristicas relevantes para el presente proyecto.

Se marca con una “X” cada metodologia que cumple con las caracteristicas descritas al lado
izquierdo de la tabla (Los cuales son relevantes para el desarrollo del proyecto de acuerdo a
los requerimientos de la SAC). Y luego, en la parte inferior de la tabla, se realiza una
sumatoria para determinar qué metodologia cumple con la mayoria de criterios que son
considerados como relevantes para llevar a cabo el proyecto de la manera mas adecuada.
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Tabla 82. Evaluacion de caracteristicas de las metodologias.

Caracteristica

Metodologia

Cascada

Iterativa

Prototipos

Componente

Espiral

SCRUM

XP

Permite el desarrollo en
base a un claro
establecimiento inicial de
objetivos y alcances del
sistema.

X

Reduce costos de
desarrollo.

Reduce el desperdicio de
tiempo y recursos.

Permite el desarrollo en
base a la estabilidad de
requerimientos.

Reduce al minimo los
riesgos de fracaso del
proyecto.

Permite una constante
comunicacién  con los
usuarios.

Permite la finalizacion del
proyecto a mediano plazo.

Permite la realizacion de
entregables completos al
finalizar cada fase.

Permite la entrega de
documentacién de analisis
de requerimientos y disefio
previo a la construccion.

Permite la aprobacion de
usuarios para cada fase,
antes de dar comienzo a
una fase posterior.

Sumatoria:
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Tabla 83. Seleccion de metodologia

Conclusion para la seleccion de la metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo anteriormente resumidas, brindan muchos beneficios, los
cuales pueden ser aprovechados de mejor manera al seleccionar la metodologia que mejor
se adapte al proyecto.

Con relacién a la seleccion de la metodologia que mejor se adecua para el desarrollo
presente proyecto, se consideré también factores que resultan muy relevantes para dicho
proposito, los cuales se listan a continuacion:

e Los usuarios de la SAC tienen desde el inicio del proyecto, una idea clara de los
objetivos y alcances que desean obtener al finalizar el sistema, asi como también la
finalidad con la cual se pretende dar uso al mismo.

e El equipo de desarrollo mantiene una constante comunicacion con los usuarios.

e Se dispone de un tiempo limitado para la finalizaciéon del proyecto, para lo cual se
debe realizar la entrega de los documentos pertinentes al andlisis de requerimientos,
disefio, construccion y plan de implementacion.

e Asimismo, es requerido que cada una de las fases de desarrollo sean aprobadas por
los usuarios dentro de plazos estipulados, para dar comienzo a una fase posterior.

Por tanto, a través del analisis de la légica estructural, ventajas y desventajas de cada una
de las metodologias sujetas a comparacion, se logr6 determinar que el ciclo de vida de
desarrollo de software que mejor se ajusta a las necesidades del presente proyecto es el:
Ciclo de vida clasico en cascada para desarrollo de sistemas.

Aun asi, se determind que se adecuara dicho método, de manera que se mantendran las
etapas establecidas para el mismo, pero podran realizarse pequefias correcciones a cada
etapa, sin llegar a implicar un proceso iterativo, ya que se cuenta con un plazo mediano para
su finalizacion, y ya se tienen claros los objetivos y alcances.

Asimismo, en cada etapa del desarrollo se obtiene la aprobacién de los usuarios, lo cual se
logra con ayuda de la constante retroalimentacion de los mismos, a través de una constante
comunicacion que permita al equipo técnico tener una correcta visualizacion de las
necesidades de los usuarios en todo momento.
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Anexo 5: Estudio de herramientas para desarrollo del sistema informatico

Estudio de las herramientas de uso gratuito, seleccionadas para desarrollar el Sistema
Informatico para el soporte a los procesos de divulgacion y promocién del trabajo de la
Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador.

Evaluando el editor de texto se tiene la comparativa en la siguiente tabla:

Tabla 84. Evaluacion de editor de texto

CARACTERISTICA/PROGRAMA Notepad++2? | Sublime Text 32® | NetBeans?
Facil codificacion X

Licencia gratuita X X

Bajo consumo de recursos X X

Gestion de archivos y proyectos X X
Soporta PHP X X X
Soporta CSS X X

Soporta JavaScript X X X
Soporta SQL X X X

Al observar el cuadro anterior, el editor de texto Sublime Text 3, posee mas beneficios y se
facilita bastante la codificacion en diversos lenguajes de programacion.

Haciendo un estudio sobre el Lenguaje de Programacion?® se obtiene la comparativa
mostrada en la siguiente tabla:

22 Notepad++. (2016). Caracteristicas. 15/04/2017, de Notepad++ Sitio web: https://notepad-plus-
plus.org/

23 SublimeText. (2016). Sublime Text 3. 15/04/207, de Sublime Text Sitio web:
http://www.sublimetext.com/3

24 Netbeans. (2016). NetBeans IDE. 15/04/2017, de Oracle Corp.Sitio
web:https://netbeans.org/features/index.html

% Java. Conozca mas sobre la tecnologia Java. 15/04/2017. Oracle Corp. Sitio web:
https://lwww.java.com/es/about/
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Tabla 85. Evaluacion del lenguaje de programacion

CARACTERISTICA/LENGUAJE ASP.NET PHP JAVAScript
Integrado a la Web X X X
Programacion flexible X X

Programacion Orientada a Objetos X X
Licencia gratuita X

Soporta SQL X X X

Segun la comparacién obtenida en el cuadro anterior, se ha seleccionado el lenguaje PHP
para la realizacion del sistema, ya que el de licencia gratuita y esta orientado para
programadores novatos y no tan expertos.

En cuanto al Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD), la SAC también requiere la
utilizacion de software libre. Por tanto, realizamos una tabla comparativa entre algunos de los
mejores sistemas gestores de bases de datos de codigo libre: MariaDB, MySQL, y
PostgreSQL.

Dichas herramientas fueron consideradas debido a que presentan caracteristicas
importantes para el desarrollo del presente proyecto.

Tabla 86. Evaluacion del Gestor de bases de datos
CARACTERISTICAS EVALUADAS MariaDB?® | MySQL?" | PostgreSQL?8

Software libre. X X

Conectividad segura.

Se integra bien con PHP.

Compatibilidad con varios Sistemas Operativos.

X | X1 XX
X | X | X[ X]X

Controla redundancia de datos.

Mayor potencia y robustez.

X[ X| X[ X]X]X

Mayor capacidad para altos volimenes de
datos.

Mayor facilidad para instalacién y manejo. X

26 MariaDB. (2017). About MariaDB. 15/04/17. MariaDB Foundation. Sitio web:https://mariadb.org/
27 MySQL. (2017). Ediciones MySQL. 15/04/2017. Oracle Corp. Sitio web:
https://www.mysql.com/products/

28 PostgreSQL.(2017). About. 15/04/2017.El Grupo Global de Desarrollo de PostgreSQL. Sitio web:
https://lwww.postgresql.org/about/
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Mayor rapidez de procesamiento de peticiones
complejas.

Mayor facilidad en su sintaxis e interfaz de
usuario y utilizacion

Mayor soporte e informacion disponible en
linea.

Mejor configuracibn menor utilizacion de
recursos del sistema.

Debido a que presenta mayores beneficios con respecto a las otras herramientas, el Sistema
Gestor de Base de Datos seleccionado para el desarrollo del actual proyecto es MariaDB, el
cual tiene muchas similitudes con MySQL, ya que poseen la misma sintaxis, y MariaDB esta
basado en MySQL, pero recientemente MariaDB ha sido recomendado como una mejor
alternativa comparada con su predecesor, ya que realiza una mejor administracién de tiempo

Y recursos.
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En cuanto a las herramientas para diagramas UML, se realizé una comparacion entre las
herramientas de software libre que poseen las caracteristicas necesarias para

Dichas herramientas fueron consideradas debido a que presentan -caracteristicas

importantes para el desarrollo del presente proyecto.

La comparativa de las herramientas para diagramar se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 87. Evaluacion de herramienta para diagramado

CARACTERISTICAS EVALUADAS ArgoUML? | draw.io | yED*
Software libre. X X X
Interface amigable para usuarios X X X
Soporte para realizar Diagrama de Casos de Uso X X X
Soporte para realizar Diagrama de Actividades X X
Soporte para realizar Diagrama de Secuencias X X
Soporte para realizar Diagrama de Clases X X X
Facilidad para exportar diagramas X X X
Mayor facilidad para instalacién y manejo. X X
Mayor experiencia del equipo de trabajo en la X X
herramienta.

Fermite diagramar en linea, compartir, y colaborar en X
inea

La herramienta para diagramas UML seleccionada para el desarrollo del actual proyecto es
draw.io, , ya que presenta mayores beneficios y posibilidades con respecto a las otras

herramientas.

29 CollabNet (2009).Guia rapida ArgoUML. 15/04/2017. CollabNet, Inc. Sitio web: http://argouml-

stats.tigris.org/documentation/quickguide-0.34/

30 yWorks.(2017).Caracteristicas principales.15/04/2017.yWorks. Sitio web:

http://www.yworks.com/products/yed
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Anexo 6: Formato y resultados de encuestas.

Universidad de EI Salvador
Facultad de Ingenieria y Arquitectura
Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos

Encuesta
SISTEMA INFORMATICO PARA LA ADMINISTRACION DE LAS ACTIVIDADES CULTURALES DE LA
SECRETARIA DE ARTE Y CULTURA DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

Objetivo: Conocer la efectividad de los medios de divulgacion y promocion actuales de la Secretaria de Arte y
Cultura de la Universidad de EI Salvador.

Considere las siglas siguientes: SAC: Secretarfa de Arte y Cultura
UES: Universidad de EI Salvador

1. Seleccione el sector de la comunidad universitaria al que pertenece:

O Estudiante O Docente
O Ex alumno O Administrativo
2. ¢A qué facultad pertenece?
O Ciencias Agronémicas O Ingenieria y Arquitectura O Multidisciplinaria Oriental
O Ciencias Economicas O Jurisprudenciay C.C.S.S. O Multidisciplinaria Paracentral
O Ciencias Naturales y O Medicina O Odontologia
Matematicas O Multidisciplinaria de Occidente O quimica y Farmacia

O Ciencias y Humanidades

3. ¢Considera que la educacion artistica y cultural es un complemento importante para una
educacion integral?

Osi OnNo O No estoy seguro(a)

4. ¢Alguna vez ha participado o asistido a eventos artisticos dentro de la Universidad de EI
Salvador?

O Si O No O No recuerdo

5. ¢Conoce la labor que realiza la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El Salvador?

Osi Ono

Si su respuesta es “NO”, Por favor pase a la pregunta 8.
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6. ¢Por qué medios se entera de la labor de la Secretaria?

] Afiches [ Television

[ Periodico Universitario O Pagina de Facebook de la Secretaria
[ Periodicos de circulacion nacional [l Ninguna

[J Radio [Jotra, Especifique:

7. ¢Considera que la SAC realiza una efectiva promocion y divulgacion de su trabajo dentro de la
comunidad universitaria?

O Si O No O Puede mejorar O Otra, Especifique:

Si su respuesta es “Si”, Ha finalizado la encuesta... {Gracias por su colaboracion! .

8. ¢Qué causa de la siguiente lista, considera usted que afecta la promocion y divulgacion efectiva
del trabajo de la Secretaria de Arte y Cultura?

O Falta de publicidad de sus actividades.

O No existe un espacio donde se promocione la oferta de talleres o se describan los procesos de
inscripcion.

O Se cuenta con pocas publicaciones en otros medios digitales de la UES.

O Falta de espacio para realizar talleres

O No se cuenta con suficientes espacios fisicos para la realizacion de talleres

O No se cuenta con un presupuesto para promocionar incentivos a estudiantes que participen en
talleres.

O Otra, Especifique:

jGracias por su colaboracion!
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Tabulacion de resultados de Encuesta

1. Seleccione el sector de la comunidad universitaria al que pertenece:

4 N

2%

® Estudiante
= Administrativo

® Ex alumno

- %

2. ¢A qué facultad pertenece?

m Ciencias Agronémicas

u Ciencias Econémicas

m Ciencias Naturales y
Matematicas

m Ciencias y Humanidades

m Ingenieria y Arquitectura

m Jurisprudenciay C.C.S.S.

® Medicina
Multidisciplinaria de

Occidente
Multidisciplinaria Oriental

Multidisciplinaria
Paracentral
m Odontologia

B Quimica y Farmacia

- J
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3. ¢Considera que la educacion artistica y cultural es un complemento importante para una
educacion integral?

4 N

3%

mSj
= No

m No estoy segura

N /

4. ¢Alguna vez ha participado o asistido a eventos artisticos dentro de la Universidad de El
Salvador?

4 N

2%

uSi
= No
® No recuerdo
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5. ¢Conoce la labor que realiza la Secretaria de Arte y Cultura de la Universidad de El
Salvador?

a I

m Si
= No

6. ¢Por qué medios se entera de la labor de la Secretaria?

Otra

Minguna

Pagina de Facebook de la Secretaria
Television

Radio M Frecuencia

Peridico de circulacion nacional

Peridico Univeritario

Afiches
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7. ¢Considera que la Secretaria de Arte y cultura realiza una efectiva promocién y

divulgacion de los valores y manifestaciones culturales, tanto dentro de la comunidad

universitaria como fuera de ella?

4 A
m Si
= No
m Puede mejorar
m Otra, especifique
o /

8. ¢Qué causa de la siguiente lista, considera usted que afecta la promocion y divulgacion
efectiva del trabajo que realiza la Secretaria de Arte y Cultura?

-

~

m Falta de publicidad de sus
actividades

= No existe un espacio donde se
promocione la oferta de talleres
o se describan los procesos de
inscripcion

= Se cuenta con pocas
publicaciones en otros medios
digitales de la UES

mNo se cuenta con suficientes
espacios fisicos para la
realizacion de talleres

= No se cuenta con un
presupuesto para promocionar
incentivos a estudiantes que
participen en talleres

= Oftra, especifique
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Anexo 7: Evaluacion de técnica de estimacion de costos para planificacion de
recursos

Las estimaciones adecuadas sobre el tamafio y esfuerzo requerido es una caracteristica
importante para el éxito del proyecto, y en busca de la técnica de estimacion de costos
que mejor se adecue a nuestro proyecto, se han tomado en cuenta 3 técnicas: Lineas de
cadigo (LDC), Puntos de funcion (PF) y COCOMO.

LDC3!: Esta técnica es utilizada por personas con mucha experiencia en el desarrollo de
software ya que hacen comparaciones con proyectos similares y tienen una proyeccion de
cuantas lineas de cédigo llevara un proyecto. Es una visualizacién muy técnica y podria el
usuario no comprender muy bien el desarrollo de esta.

PF32: pretende medir el tamafio de las funcionalidades del sistema, a través de un lista de
elementos de software que seran construidos.

COCOMO?*: es un modelo empirico que se obtuvo recopilando datos de varios proyectos
grandes.

Se presenta la siguiente tabla comparativa de las técnicas de estimacion de costos:

Tabla 88. Cuadro comparativo de técnicas de costeo
Técnica | Lineas de cbdigo Puntos de COCOoMO

Caracteristicas (LDC) Funcién (PF)

Facil Uso X X X
Facil visualizacion X X
Confiabilidad X X

Depende de un lenguaje de X

programacion

Afectan los ambientes de X

desarrollo

Tiene estandar de medida X
Documentacién existente X X X

Se ha elegido la técnica por puntos de funcion para medir el costo del desarrollo del
software, ya que esta proporciona facil visualizacion y el usuario puede entender lo que
esta sucediendo con su proyecto, independientemente de la tecnologia que se utilice y
ademas de existir suficiente informacién sobre su uso, tiene una norma que esta definida
en el estandar ISO/IEC 20926:2009.

81 Raul Noriega Martinez, José Rubén Lainez Fuentes, Alicia Durango, Daniel Ramos. (2015).
Curso de Ingenieria de Software. IT Campus Academy.

82 Raul Noriega Martinez, José Rubén Lainez Fuentes, Alicia Durango, Daniel Ramos. (2015).
Curso de Ingenieria de Software. IT Campus Academy.

33 lan Sommerville. (2005). Ingenieria de software. Madrid: Pearson Education, S.A.
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Anexo 8: Estimacién de Costos por Puntos de Funcion

Puntos de funcion (PF) es una técnica muy utilizada para medir el tamafio del software,
esta métrica esta definida por el IFPUG, que es un el Grupo Internacional de Usuarios de
Puntos de Funcion, establecida como medicion estandar ISO/IEC. Se explica a
continuacion:

Lo que se busca es:
e Estimar el esfuerzo informético en horas hombre (H/H)
e Estimar la duracién de un proyecto de software (meses)
e Estimar el costo del proyecto de software.

Segun la teoria se debemos tomar en cuenta los siguientes componentes
ILF: Archivos Ldgicos Internos (base de datos)

EIF: Archivos de Interfaz Externos (comunicacion de otro software)
El: Entradas Externas (insertar, eliminar y actualizar)

EO: Salidas Externas (listar informes o reportes)

EQ: Consultas Externas (buscar)

Valores estandar de complejidad son:

Tabla 89. Estandar de complejidad

Tipo/Complejidad Baja Media Alta
El 3PF 4PF 6PF
EO 4PF 5PF 7PF
EQ 3PF 4PF 6PF
ILF 7PF 10PF 15PF
EIF 5PF 7PF 10PF

Se establece el tipo de complejidad del sistema MEDIA. A continuacion se lista los
requerimientos funcionales que debe tener el sistema y se le asigna la complejidad seguln
la tabla anterior.

- Listado de participantes inscritos en cada taller artistico (EO 5 PF)

- Publicaciones promocionales e informativas del trabajo que realiza la SAC (EO 5

PF)

- Registro de Recursos Consumibles de talleres (El 4 PF)

- Actualizar Recursos Consumibles de talleres (El 4PF)

- Calendarizacion de actividades (El 4 PF)

- Acceso a redes sociales (EO 5 PF)

- Canales de comunicacién externos (EO 5 PF)

- Registro de participantes de talleres (El 4 PF)

- Actualizaciéon de datos de participantes (El 4 PF)

- Eliminar datos de participantes (El 4 PF)

156



- Actualizacion de datos de talleres (El 4 PF)
- Eliminar datos de talleres (El 4 PF)

- 15 Tablas en BD (ILF 150 PF)

- Consultas (Busquedas) (EQ 4 PF)

Tabla 90. Puntos de funcién sin ajustar del proyecto
Tipo/Complejidad Baja Media Alta Total
(El) Entrada Externa 3PF 8 * 4PF 6PF 32
(EO) Salida Externa 4PF 4 * 5PF 7PF 20
(EQ) Consulta Externa 3 PF 1*4PF 6PF 4
(ILF) Archivo Légico Interno 7PF | 15* 10PF 15PF 150
(EIF) Archivo de Interfaz Externo 5PF 0*7PF 10PF 0
Punto de Funcidn Sin Ajustar 206

Puntos de Funcién Sin Ajustar (PFSA) = 206
Para mejorar la estimacion segun IFPUG desarrolla el factor de ajuste siguiendo los
elementos de la tabla ##, donde se asigha un puntaje de 0 a 5:

Tabla 91. Factor de ajuste

FACTOR DE AJUSTE PUNTAJE
Comunicacion de Datos 4
Procesamiento Distribuido 4
Objetivos de Rendimiento 1
Configuracién de Equipamiento 1
Tasa de Transacciones 2
Entrada de Datos en Linea 4
Interface con el usuario 2
Actualizacion en linea 5
Procesamiento Complejo 3
Reusabilidad del Cadigo 1
Facilidad de Implementacién 1
Facilidad de Operacion 1
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Instalaciones Multiples 0

Facilidad de Cambios 4

Factor de Ajuste 33

PUNTOS DE FUNCION AJUSTADOS PFA
PFA = PFSA % [0.65 + (0.01 # Factor de Ajuste)]
PFA = 206 * [0.65 + (0.01 % 33)]
PFA = 206 = 0.98
PFA = 201868
PFA =202

Con esta medida, podemos realizar la estimacion de esfuerzo tomando como referencia la
tabla definida por la IFPUG:

Tabla 92. Estimacion de esfuerzo

Lenguaje Horas PF Lineas de
promedio Cddigo por PF
Ensamblador 25 300
COBOL 15 100
Lenguajes 43. Generacion 8 20

La férmula para estimar las horas hombre (H/H) es la siguiente:
H/H=PFA * Horas PF promedio

Utilizando lenguaje de 42 Generacién tenemos:
H/H = PFA * Horas PF promedio
H /H =202 *8
H/H=1,616

Se obtiene que para desarrollar este sistema es necesario de 1,616 horas
Para obtener los meses necesarios para la realizacién de este sistema, se considera
que:

Horas productivas para desarrollo: 4 horas.
1 mes =30 dias
Cantidad de desarrolladores: 3

e Se divide la cantidad de H/H con la cantidad de desarrolladores
16163=538.67 H/H Representa las horas hombres requerida, para el desarrollo
del software 538.67 H/H.

o Dias de trabajo necesarios se divide las H/H con las horas efectivas de trabajo:
538.674=134.67 dias de trabajo
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Se estima la duracion dividiendo los dias de trabajo obtenido en el literal anterior con
los dias del mes establecido de desarrollo efectivo: Se ha encontrado que los meses
para el desarrollo del software son de 4.49.

En el proyecto también debe haber otras consideraciones que afectan esta medida, por

ejemplo:

e Evaluaciones, cada evaluacion es considerada en el transcurso de una semana. A
lo largo del proyecto se tienen 4 evaluaciones o defensas.

e Se debe considerar la fase de perfil , anteproyecto, andlisis y disefio. Estas fases
son claves para definir la etapa de construccion de software por lo se estima que
el periodo a dedicarle a estas etapas por lo menos 3.5 meses.

Por lo tanto, el proyecto tendra una vida estimada de 9 meses.

Para la estimacién de costos del proyecto, se considera lo siguiente:
e Sueldos mensuales del equipo de desarrollo (ver Anexo 9 a): coordinador del
proyecto (asesor), analista-programador.
e Sueldo del usuario del negocio
e Otros costos (ver tablas 30 y 31): equipo informatico, y recursos consumibles.
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Anexo 9: Célculos para planificacién de recursos

a) Salarios:

Se define: 1 mes = 4 semanas= 30 dias; 1 dia laboral = 8 horas; y aproximaciones
de hasta 2 cifras.

Tabla 93. Promedio de salario para coordinador de proyecto

Fuente Salario mensual
Ministerio de Hacienda* $1,900.00
Ministerio de Economia® $1,600.00
http://sv.computrabajo.com.sv/ $ 1,300.00
Salario promedio mensual para coordinador de proyecto $ 1,600.00

Considerar las siguientes formulas para la tabla anterior:

Xsalario mensual _ 1,900+1,600+1,300

3
salario promedio mensual __ 1,600

= 53.33
30 30

. Salario diario 53.33
> Salario por hora ( costo por hora) = 3 =

> Salario promedio mensual = = 1,600.00

> Salario diario =

= 6.67

34 Ministerio de Hacienda. (2017). Remuneraciones. 07/04/2017, de Ministerio de Hacienda de El
Salvador Sitio web:
http://www.mh.gob.sv/portal/page/portal/PMH/LAIP/Marco_Presupuestario/Remuneraciones

35 Portal de Transparencia. (2014). Remuneraciones. 24/04/2017, de Ministerio de Economia Sitio
web: http://publica.gobiernoabierto.gob.sv/institutions/ministerio-de-
economia/information_standards/remuneraciones

160



Tabla 94. Promedio de salario para Analista-Programador

Fuente Salario mensual
Ministerio de Hacienda $1,109.44
Ministerio de Economia $ 1,000.00
http://sv.computrabajo.com.sv/ $ 700.00
Sueldo promedio mensual Analista-programador $936.48

Considerar las siguientes formulas para la tabla anterior:

Zsalario mensual _ 1,109.44+1,000+700

> Salario promedio mensual = . = 936.48
> Salario diario = RN = B8 _ 31 97
> Salario por hora ( costo por hora) = Salari‘;diarw =322 _ 390
Usuario de negocio®®:
Tabla 95. Sueldos de usuario del negocio

g | e
1 Asistente Administrativo | $630.00 $2.63
1 Técnico | $743.00 $3.10

Total costo promedio por hora de usuario de negocio $2.87

36 Unidad de Transparencia. (2015). Nota de remuneraciones. 01/05/2017, de UES Sitio web:

http://www.transparencia.ues.edu.sv/sites/default/files/PDF/NOTA%20SOBRE%20REMUNERACIO

NES%20UES.pdf
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Asistente Administrativo:
salario mensual _ 630

> Salario diario = ——/483= — =21
30 30 lorio diari ’

. Salario diario

> Salario por hora ( costo por hora) = —s T 5= 2.63
Técnico:

. . salario mensual 743
> Salario diario = 0 " 30 " 24.77

. Salario diario 24.77
> Salario por hora ( costo por hora) = 5 === 3.10

Costo promedio:

Y.salariopor hora _ 2.63+3.10
5 =

= 2.87

> Salario por hora promedio =

b) Equipo Informético:
Se aplicara el método de depreciacién lineal, con un factor de 0.20 anual que se
considera para equipo informatico, es decir, con una vida util de 5 afios.

Formulas:

Depreciacion Anual = Precio Unitario * factor anual

Depreciacion Anual
12

Depreciacion Aplicada = * Tiempo de duracion del proyecto

PCly PC3:
Depreciacion Anual = 500 = 0.20 = $100.00 anuales

Depreciacion Aplicada = % *9 =8.3333 %9 =$75.00

PC2:
Depreciacion Anual = 200 * 0.20 = 40

Depreciacion Aplicada = g *9 =3.3333+x9 =30.00

El costo de la depreciacion aplicada al equipo informatico para la duracion del
proyecto sera de:

e PClyPC3de $75.00 c/u,y
e PC3de $30.00
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