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RESUMEN

En la actualidad se manifiesta un incremento considerable en el desarrollo de aplicaciones web orientadas
a la gestién de informacion, esto proporciona un mejor funcionamiento y ayuda a la toma de decisiones y
control de la organizacion.

A raiz de la necesidad de desarrollar un sistema informatico, basado en software libre y con el objetivo de
informatizar la recopilacion, el procesamiento y almacenamiento de datos en las Coordinaciones
Regionales (CR) de Prevencién del Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela, surge el presente
trabajo, el cual muestra el desarrollo del Sistema de Gestibn de Informacién de las Coordinaciones
Regionales, especificamente en la gestién de la informacion referente a los modulos de Administracion y
Mapas. Para ello el autor desempefia los principales roles definidos por RUP en cada fase, ademas se
utilizan herramientas y tecnologias de la plataforma J2EE que exponen tendencias de la programacion
web actual y otras herramientas como apoyo a la aplicacién, ademas se emplea el estilo arquitecténico en
tres capas y el mismo es implementado haciendo uso de los frameworks Dojo, Spring e Hibernate.

PALABRAS CLAVE: CR, Dojo, frameworks, Hibernate, médulos, RUP, software libre, Spring.
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INTRODUCCION

Con el triunfo del presidente Hugo Rafael Chavez Frias, la Revolucion Bolivariana prioriza la agenda
social, generando condiciones para la inclusién. La salud, la educacién, el empleo, las viviendas, la
seguridad ciudadana entre otros indicadores, comienzan a favorecer los sectores mas pobres y excluidos,
siendo estas variables macro-sociales elementos que impactan positivamente en la seguridad ciudadana y

la prevencion del delito.

En tal sentido el Ministerio del Poder Popular para Relaciones Interiores y Justicia (MPPRIJ), atendiendo a
su misién de garantizar la seguridad ciudadana, mediante la proclamacion de politicas dirigidas al
resguardo de la paz publica, desarrollo territorial equilibrado y la estabilidad de la nacién; promueve la
formulacién y funcionamiento del proyecto “Soluciéon Integral para el Perfeccionamiento del Sistema de
Prevencién del Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela”, partiendo de la premisa de que la
seguridad ciudadana es una condicién necesaria para el desarrollo humano, la cual es fundamental para
desenvolverse en la vida cotidiana, con el menor nivel de amenaza a los derechos, la integridad personal
y el disfrute de los bienes; asi como también con el fin de brindar a las Coordinaciones Regionales (CRs)
una herramienta que mejore su desempefio, y de esta forma garantizar una asistencia de mayor calidad al

ciudadano.

Actualmente en dichas CRs, los procesos de gestién de informacion se realizan de forma manual,
generando grandes volimenes de informacién lo cual dificulta la organizacion y el control de la misma. Por
otro lado la Direccion General de Prevencion del Delito (DGPD) exige la creacion de informes y el
procesamiento de los datos recogidos en las CRs, los que son enviados en diferentes formatos,
entorpeciendo el analisis de resultados finales. Esto afecta la toma de decisiones para la ejecucion de los
procesos internos asi como la creacion e implementacion de otras alternativas que apoyen la labor

preventiva.

Debido a esto, en el marco del convenio Cuba-Venezuela los directivos de la DGPD y la empresa cubana
de software Albet contratan la realizacién de una herramienta informéatica. Posteriormente se realizd un

levantamiento de requisitos, los cuales fueron aceptados, documentados y firmados por ambas partes.



El sistema estd compuesto por fragmentos independientes, los cuales se especializan en funciones
especificas, razén por la cual se hace imprescindible la gestién de la administracién, con el objetivo de

estandarizar la informacién y controlar el acceso a la misma.

Ademas, a peticion del cliente se gestionan las imagenes correspondientes a la distribucion geogréfica de
la Republica Bolivariana de Venezuela, permitiendo la posibilidad de observar de una forma detallada la

cantidad de Consejos Comunales (CC) representados en las diferentes vistas.

Por lo antes expuesto, se plantea como problema cientifico: ¢ Como garantizar el cumplimiento de los
requisitos funcionales y no funcionales asociados a los médulos de Administracion y Mapas del Sistema
de Gestién de Informacion de las Coordinaciones Regionales?

El objeto de estudio determinado para el presente trabajo de diploma, se basa en la Gestién de
Informacion en las Coordinaciones Regionales de Prevencion del Delito de la Republica Bolivariana de
Venezuela y el campo de accién se enmarca en la Gestion de Informacion asociada al acceso y

estandarizacién de la informacion y la representacion cuantitativa de los Consejos Comunales.

Para dar solucion al problema planteado, la investigacion tiene como objetivo general: Desarrollar los
modulos que gestionen la informacion referente a la administracion y la gestion de imagenes de mapas

del Sistema de Gestién de Informacion de las Coordinaciones Regionales.

A partir de este objetivo general se trazaron los siguientes objetivos especificos:
¢ Realizar el disefio de las clases de los mddulos: Administracion y Mapas.
¢ Implementar los componentes correspondientes a los mddulos: Administracion y Mapas.

e  Validar funcionalmente los médulos: Administracion y Mapas.



Como fundamento de los objetivos especificos se planifican para su ejecucion las siguientes tareas de

investigacion:

e Estudio y descripcién de las herramientas y tecnologias seleccionadas para el desarrollo del
Sistema Informatico de Gestion de Informacion de las Coordinaciones Regionales de Prevencion
del Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela.

e Realizacion de los Diagramas de clases de disefio de los modulos: Administracion y Mapas.

e Realizacion de los Diagramas de secuencia del disefio de los modulos: Administracion y Mapas.
e Realizacion de los Diagramas de componentes de los modulos: Administracion y Mapas.

¢ Implementacion de los componentes de los médulos: Administracion y Mapas.

e Realizacién de pruebas funcionales a los moédulos: Administracién y Mapas.

El presente trabajo esta estructurado en 4 capitulos, a continuacién se muestra una breve descripcion de
cada uno de ellos:

Capitulo 1 “Fundamentacién Tedrica”, este capitulo comprende el estudio del estado del arte acerca de
los elementos fundamentales a tener en cuenta para la solucién del problema planteado, se define la

metodologia de desarrollo, lenguaje de programacion y plataforma de desarrollo entre otros aspectos.

Capitulo 2 “Disefio del Sistema”, este capitulo describe la propuesta de solucién para el problema
planteado y el disefio de la aplicacion. Se muestran los diagramas de clases del disefio y los diagramas de

secuencias.

Capitulo 3 “Implementacion del Sistema”, en este capitulo se presentan los diagramas de componentes
gue se definieron durante la implementacién de la aplicacion, y ademas se muestran algunas imagenes de

la misma.

Capitulo 4 “Pruebas al Sistema”, en este capitulo se muestran las pruebas realizadas sobre la aplicacion

para comprobar sus funcionalidades.



CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se abordan algunos conceptos necesarios que permiten dar a conocer qué es un
sistema de gestion de informacién, para el desarrollo del Sistema de Gestion de las Coordinaciones
Regionales de Prevencion del Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela. También se hace un
estudio de las tecnologias, herramientas y metodologias de desarrollo a utilizar en el disefio e

implementacion del sistema.

1.2 Sistemas de gestion de informacion.

En la era de la informacion, a medida que la sociedad se hace cada vez mas dependiente de ésta, un
mayor nimero de personas tienen a su vez mas posibilidad de beneficiarse con su uso y aplicacion,
convertida ya en una fuerza productiva necesaria para el desarrollo. Esto constituye una expresion de
la propia circunstancia de la presente época, donde con el incremento de la informacion, crece también
la necesidad de utilizarlos para satisfacer necesidades culturales, cientificas, docentes, sociales, entre
otras. En este contexto, debe entenderse que las tecnologias de la informaciéon y las
telecomunicaciones no son mas que un medio para transmitir, gestionar datos y conocimiento. Sin
embargo, uno de los principales problemas de la informacion es su exceso, es necesario invertir mucho

tiempo en ella por lo que debe ser gestionada en disimiles ocasiones.

Gestion de la informacion: La gestion de la informacién es el proceso de analizar, utilizar, recuperar y
almacenar la informacion que se ha obtenido y registrado, para permitir a los administradores tomar

decisiones documentadas.

Sistemas de gestion de informacion: “Puede definirse como un conjunto de componentes
interrelacionados que permiten capturar, procesar, almacenar y distribuir informacion para apoyar la

toma de decisiones y el control de una institucién, ademas de ayudar a dichos directivos y al personal a



analizar problemas, visualizar cuestiones complejas y crear nuevos productos en un ambiente intensivo
de informacion”. [2]

En paises como México, Argentina y Buenos Aires se han realizado sistemas de gestion de informacion
con la finalidad de prevenir el delito, ejemplo de ello es el Sistema de Informacion para la Prevencion
Comunitaria del Delito y la Violencia (SIPREC), este es un programa de diagndstico, prevencién del
delito y situaciones de violencia y conflicto en Buenos Aires.

A partir de los elementos anteriores se procede a identificar una metodologia que guie el desarrollo del

sistema.

1.3 Metodologia, herramientas y tecnologias

Como antecedente se tienen los trabajos de diplomas del curso anterior, en los cuales se definieron las
herramientas, tecnologias, metodologia y la arquitectura que sigue el presente trabajo de diploma,
entre estos trabajos de diplomas se encuentran: “Propuesta de arquitectura para el Sistema de Gestién
de Informacién de las Coordinaciones Regionales de Prevencion del Delito de la Republica Bolivariana
de Venezuela” de los autores Eneysi Osorio y Asdrubal Torres y “Sistema Informatico de Gestion de
Informacion de las Comunidades, los Consejos Comunales, Citas y Denuncias en las Coordinaciones

Regionales” de los autores Osmany Cordero y Francisco Montada.

1.3.1 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto de procedimientos que permiten producir y mantener un producto de
software, definiendo una serie de pasos a seguir para obtener un software de calidad. Las
metodologias se utilizan con el objetivo de dar solucién a problemas existentes en la produccion de
software. Estas abarcan procedimientos, técnicas, documentacion y herramientas que se utilizan en la
creacion de un producto de software [3]. Sus procesos se descomponen a nivel de tareas o actividades
elementales, donde cada tarea esté identificada por un procedimiento que define la forma de llevarla a

cabo.



Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es un proceso de desarrollo de software en el que se
asignan tareas y responsabilidades que tienen como objetivo asegurar la produccién de un software de

calidad dentro de plazos y presupuestos predecibles. [4]

e El Proceso de desarrollo de software es un marco de trabajo genérico, que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas de software, y diferentes areas de
aplicacion, tipos de organizaciones, niveles de actitud y tamafios de proyectos. Esta basado en
componentes, lo que significa que el sistema de software en construccién esta formado por
componentes de software interconectados a través de interfaces bien definidas. Utiliza el
Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, UML) para preparar todos los
esquemas de un sistema de software. UML permite la modelacién de sistemas con tecnologia
Orientada a Objetos (POO), es un lenguaje de representacion visual que permite combinar
diversos elementos graficos y crear diagramas, describe lo que hard un sistema pero no dice

como implementarlo.

PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Proceso de

] *3 Desarrollode [ >
Requisitos del Usuario Softwa re Sistema Software

Fig.1.1 Proceso de desarrollo de software.

Roles y artefactos

RUP indica que al inicio del proyecto se realice una adecuacion de cada flujo de trabajo de manera que
se produzcan solo los artefactos y se realicen las actividades que tienen un propésito dentro del
proyecto. A continuacion se muestra un resumen de los trabajadores y artefactos en las disciplinas de

mayor interés para la realizacion del presente trabajo de diploma.



Andlisis y disefio

Disefiador: es el responsable del disefio del sistema que incluye: las restricciones de los

requisitos, la arquitectura y el proceso de desarrollo del proyecto.

Artefactos

Diagrama de clases del disefio: es una descripcién de un grupo de objetos, que comparten las
mismas responsabilidades, relaciones, operaciones, atributos y semanticas. A diferencia del
modelo del dominio, un diagrama de clases de disefio muestra definiciones de entidades de

software mas que conceptos del mundo real.

Diagrama de secuencia: es una representacién que muestra un determinado escenario de un
caso de uso, los eventos generados por actores externos, su orden y los eventos internos del
sistema, contiene detalles de la implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases
gue se utilizan para implementar el mismo, y los diversos mensajes intercambiados entre los

objetos.

Implementacion

Desarrollador: es responsable de desarrollar y probar los componentes de acuerdo con los
estandares adoptados por el proyecto, para la integracion en subsistemas mas grandes.
Cuando los componentes de prueba, tales como drivers o las partes se crean para apoyar la
prueba, el desarrollador es también responsable de probar los componentes y los subsistemas

correspondientes.

Artefactos

Elementos de implementacién: son las partes fisicas que componen la implementacion,
incluyendo los archivos y directorios. Ademas, de los archivos de codigo del software (binario o

ejecutable) y los archivos de datos y documentacion.

Artefactos de instalacion: se refieren al software y a las instrucciones documentadas y

requeridas para instalar el producto.



Prueba

e Analista de pruebas: es el responsable de identificar y definir las pruebas requeridas,
monitorear el progreso de las mismas y el resultado en cada ciclo de pruebas, evaluando la
calidad total experimentada como un resultado de las actividades de prueba. Este rol lleva la
responsabilidad de representar apropiadamente las necesidades de los trabajadores que no
tienen representacion regular y directa en el proyecto.

e Probador: conduce las pruebas necesarias y el registro del resultado de las mismas.
Artefactos

e Registro de pruebas: Una colecciéon de resultados capturados durante una ejecucién Unica de

una o mas pruebas.

e Resultados de pruebas: Este artefacto resume el analisis de uno o mas registros de prueba y
solicitudes de cambio, proporcionando una valoracion relativamente detallada de la calidad de

los elementos de destino de la prueba y el estado del esfuerzo de prueba.

1.3.2 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software, reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y dinero. Estas
herramientas ayudan en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas
como: el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo de costes, implementacion automatica de
parte del cédigo con el disefio dado, compilacion automatica, documentacion o deteccion de errores

entre otras. [3]

Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta que provee soporte para la generacion de codigo, tiene

integracion con diversos Entornos de Desarrollo Integrados (IDE’s) como NetBeans (de Sun



Microsystems), JDeveloper (de Oracle), Eclipse (de IBM), JBuilder (de Borland), asi como la posibilidad
de realizarse la ingenieria inversa para aplicaciones realizadas en JAVA, .NET, XML e Hibernate.

Dentro de sus caracteristicas podemos citar que es portable y posee gran factibilidad de uso. Utiliza
UML como lenguaje de modelado y soporta el ciclo de vida completo de desarrollo de software, ayuda

a una rapida construccién de aplicaciones de calidad y a un menor coste [5].

Entre sus ventajas mas relevantes encontramos que es una herramienta colaborativa, es decir, soporta
multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, genera la documentacion del proyecto
autométicamente en varios formatos tales como web o PDF y permite el control de versiones.

Igualmente se puede destacar su robustez, usabilidad y portabilidad.

Teniendo en cuenta las caracteristicas antes mencionadas de Visual Paradigm, especialmente por su
buena integracién con los IDE’s para el desarrollo con Java, ser multiplataforma y la ventaja de
presentar una interfaz de usuario de facil uso, ademas de posibilitar la realizacién de diagramas, la
generacion de los diferentes artefactos durante el desarrollo del software y realizar un control de las
versiones durante todo el ciclo de trabajo, se decide utilizar como herramienta de modelado.

1.3.3 Unified Modeling Language (UML)

Es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir
un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir. Se puede aplicar en el
desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de
desarrollo de software (tal como RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.
No obstante, es necesario ademas de modelar el software, definir las herramientas y tecnologias que

deben utilizarse para la confeccién del software. [8]
1.3.4 Herramientas para el almacenamiento de datos

Sistema gestor de bases de datos

Los Sistemas de Gestion de Bases de Datos (Database Management System, DBMS) son un tipo de
software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones que la utilizan, los cuales proveen a los usuarios de los medios necesarios para el proceso

de definicién, construccion, recuperacién y manipulacion de la base de datos, proporcionando un



acceso controlado y eficiente a la misma y asegurando su confidencialidad, seguridad, atomicidad,

independencia fisica y l6gica de los datos.
PostgreSQL

PostgreSQL es un avanzado sistema de base de datos relacional orientado a objetos y libre. Incluye

caracteristicas propias de la orientacién a objetos, como puede ser: la herencia, tipos de datos, funciones,

restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, PostgreSQL no es un
sistema de gestion de bases de datos puramente orientado a objetos [6].

Este gestor se caracteriza principalmente por poseer alta concurrencia, mediante un sistema
denominado Acceso Concurrente Multiversion (MVCC), PostgreSQL permite que mientras un proceso

escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.

Por todo lo anteriormente expuesto se decide utilizar como Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD)
PostgreSQL por presentar la caracteristica de ser el gestor de bases de datos de codigo abierto mas
avanzado actualmente y liberado bajo licencia BSD (Berkeley Software Distribution), es decir; sus
potencialidades estan en constante perfeccionamiento, permitiendo su uso y distribucion sin costo,
ademas, continuamente se elimina y mejora cualquier brecha de seguridad que pueda aparecer, debido
gue sus usuarios pueden acceder a su codigo y modificarlo a sus necesidades. En el caso que se esté
trabajando con sistemas serios, la integridad referencial de los datos es muy buena, se pueden crear

funciones complejas para validar los datos.

PgAdmin

PgAdmin es una herramienta de propdsito general para disefiar, mantener, y administrar las bases de
datos de Postgres. Funciona bajo Windows 95/98 y NT. Es multiplataforma y puede funcionar en
sistemas operativos como: GNU\Linux, Mac, Windows y Solaris. Ademas es un software libre y permite
desde ejecucion de consultas SQL simples hasta la elaboracién de bases de datos complejas, con el
apoyo de las ultimas caracteristicas de PostgreSQL. El software es liberado con un instalador y no

requiere ningun controlador adicional para comunicarse con el servidor de base de datos. [7]

a
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1.3.5 Herramientas de desarrollo (IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado o Integrated Development Environment (IDE) es un programa
compuesto por un conjunto de herramientas de programacién. Generalmente incluyen en una misma suite
un buen editor de cédigo, enlace transparente a compiladores, un depurador y un constructor de interfaz

gréfica. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.

Eclipse

Eclipse es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) debido a que provee herramientas para administrar
areas de trabajo (workspaces), para construir, lanzar y depurar aplicaciones, para compartir artefactos
con un equipo y versionar el codigo fuente. Es multiplataforma, debido a que se ejecuta en gran
cantidad de sistemas operativos incluyendo Windows y Linux, ademas es accesible ya que su disefio le
permite ser extendido facilmente por terceras partes. Emplea médulos (plug-in) para proporcionar toda
su funcionalidad, a diferencia de otros entornos donde las funcionalidades estan todas incluidas, las

necesite el usuario o no. [8]

Para la realizacion del software se utilizara el Eclipse 3.5.0, por ser una herramienta de cédigo abierto y
por su factibilidad de uso, ademés de considerarse lo suficientemente estable y rapido; su disefio global
permite tener las herramientas que necesitan los programadores inmediatamente al alcance de sus
manos. Es facilmente integrable con la herramienta CASE Visual Paradigm y soporta perfectamente la
plataforma de desarrollo Java Enterprise Edition (JEE).

1.3.6 Servidor Web

Béasicamente, un servidor web envia contenido estético a un navegador, carga un archivo y lo envia a
través de la red al navegador de un usuario. El servidor Web es un programa que se ejecuta sobre el
servidor que escucha las peticiones Hypertext Transfer Protocol (HTTP) que le llegan y las satisface.
Dependiendo del tipo de la peticién, el servidor Web buscard una pagina Web o bien ejecutard un

programa en el servidor.
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Apache Tomcat 6.0.20

Para hospedar el sistema se utilizara el Apache Tomcat como servidor web y contenedor de servlet y jsp.
El Apache Tomcat es un software de cddigo abierto implementado para las techologias Java Servlet y
Java ServerPages. Apache Tomcat es desarrollado en un entorno abierto y participativo y publicado bajo
la licencia del software de Apache.

El mismo es seleccionado por ser libre, se ejecuta en varios sistemas operativos y es un servidor
configurable de disefio modular, que permiten garantizar una elevada seguridad y buenas prestaciones,
ademas brinda soporte para la plataforma de desarrollo JEE. Existe bastante documentacion asociada al

mismo, cuenta con una gran comunidad de desarrollo y es uno de los mas usados internacionalmente.

1.4 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacién es aquel elemento dentro de la informética que permite crear programas
mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que pone a disposicion del

programador para que éste pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes. [9]

Java
Java es un lenguaje de programaciéon de alto nivel y entre sus principales caracteristicas se
encuentran:

e Simple: Elimina la complejidad de los lenguajes como "C" y da paso al contexto de los

lenguajes modernos orientados a objetos.

e Orientado a objetos: Soporta las caracteristicas esenciales del paradigma de la programacion

orientada a objetos: encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

e Robusto: Elimina el uso de apuntadores para referenciar areas de memoria, ademas, libera al
desarrollador de la necesidad de desalojar la memoria que la aplicacién ya no usa. También

requiere la declaracion explicita tanto de los tipos de datos como de los métodos.

e Multiplataforma: ElI mismo cédigo Java que funciona en un sistema operativo, funciona en

cualquier otro que tenga instalada la maquina virtual de Java.

e Multitareas: Permite la ejecucion concurrente de varios procesos ligeros o hilos de ejecucion.
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Teniendo en cuenta las caracteristicas antes mencionadas de Java, especialmente por ser
multiplataforma y sumamente flexible, ademas de permitir la creacién de programas modulares y de

cédigos reutilizables, se decide utilizar como lenguaje de programacion.

1.5 Plataforma de desarrollo

Se refiere al ambiente de hardware y software donde un programa se ejecuta, por ejemplo, plataformas
como GNU\Linux, Solaris, Windows 2003 y MacOS. En este caso se estudia la plataforma Java, ya que
en el epigrafe anterior se escogi6é Java como lenguaje de programaciéon. Esta se diferencia de las
demas, ya que es solo de software y se ejecuta sobre otras de hardware. [11]

Java Plataform Enterprise Edition (Java EE)

Java EE cuenta con una arquitectura de varios niveles, basandose ampliamente en componentes de
software modulares, ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones. Java EE también es considerada
informalmente como un estandar debido a que los suministradores deben cumplir ciertos requisitos de

conformidad para declarar que sus productos son conformes al mismo.

Java EE configura algunas especificaciones Unicas para componentes, éstas incluyen: Enterprise
JavaBeans, servlets, Java Server Pages y varias tecnologias de servicios web. Esto permite al
desarrollador crear una aplicacion de empresa portable entre plataformas, y a la vez que sea integrable
con tecnologias anteriores. Otros beneficios afiadidos son, el servidor de aplicaciones puede manejar
transacciones, la seguridad, escalabilidad, concurrencia y gestion de los componentes desplegados,
significando que los desarrolladores pueden concentrarse mas en la légica de negocio de los

componentes en lugar de en tareas de mantenimiento de bajo nivel. [11
1.6 Marco de trabajo o frameworks

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definida, normalmente, con artefactos o mddulos de software concretos, en base a la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto.
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En el desarrollo de la arquitectura base del sistema se utilizé el framework de aplicacion Spring vy el
framework de soporte Hibernate, ambos son muy populares por sus multiples ventajas en el desarrollo
de aplicaciones web dentro de la plataforma JEE y son de codigo abierto al igual que Dojo, utilizado

como framework javascript o de presentacion para crear interfaces de manera facil.

Spring 3.0.2.

Spring es un framework de aplicacién desarrollado por la compafia Interface 21, para aplicaciones
escritas en el lenguaje de programacion Java. Sus desarrolladores basados en su experiencia en el
desarrollo de aplicaciones J2EE (Java 2 Enterprise Editions), incluyendo EJB (Enterprise JavaBeans),
Servlets y JSP (Java Server Pages), lograron combinar dichas herramientas y otras mas en un solo

paquete, para brindar una estructura mas sélida y un mejor soporte para este tipo de aplicaciones. [13]

Es un framework basado en la Inversién de Control (1oC) y en la Programacion Orientada a Aspectos
(AOP). Se distribuye de forma libre y su codigo es abierto. Ofrece mucha libertad a los desarrolladores
en Java y soluciones muy bien documentadas y faciles de usar. La simplificacion del desarrollo de
aplicaciones y de sus respectivas pruebas es una de las claves de su éxito. [14]

Arquitectura de Spring

Spring es un framework modular que cuenta con una arquitectura dividida en acerca de veinte médulos

integrados en capas (Fig. 1.2), lo cual permite tomar y ocupar Unicamente las partes que interesen para el

proyecto y juntarlas con gran libertad. [16]
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Capitulo 1: Fundamentacién Teoérica.

ARQUITECTURA DE SPRING 3.0.2

Spring Framework Runtime

Web
(MVC/Remoting)

Data Access/Integration

I Iy
EN

Core Container

m m
Language
I

Fig.1.2 Arquitectura de Spring 3.0.2.

Capa Core Container

Esta parte es la que provee la funcionalidad esencial del framework, estd compuesta por el Core,
Beans, Context, and Expression Language.

El Core y Beans proveen las partes fundamentales del framework, incluyendo la Inversion de Control
(IoC) y las opciones de inyeccion de dependencias. Bean Factory es una sofisticada implementacion
del patron Factory. Esta implementacién elimina la necesidad de implementar Singleton y permite
desacoplar la configuracion de la especificacién de dependencias del modelo légico.

Capa Acceso a Datos/Integracion

Contiene JDBC (Java Database Connectivity), ORM (Object-Relational Mapping), OXM (Mapeo

Object/XML), JIMS (Java Message Service) y los médulos de transacciones.

e El modulo JDBC proporciona una abstraccion del modelo JDBC vy elimina la necesidad de usar

el JDBC bésico que proporciona JAVA para acceder a la base de datos y controlar los errores.
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e ElI médulo de ORM proporciona una capa de integracion para las API's de mapeo entre objetos
y el modelo relacional. Incluye integracion con Hibernate, Java Persistence API (JPA), Java
Data Objects (JDO) e iBatis. Este modulo permite integrar los anteriores frameworks con la

funcionalidad y las caracteristicas que ofrecen Spring.
Capa Web
La capa Web contiene los médulos Web, Web-Servlet, Web-Struts, y Web-Portlet.

El médulo Web-Servlet contiene el Modelo-Vista-Controlador de Spring (MVC) y la ejecucion de
aplicaciones web. Spring MVC, establece una clara separacion entre las diferentes capas, y se integra
con todas las otras caracteristicas del Spring Framework.

Capa AOP (Aspect-Oriented Programming)

El objetivo del mddulo no es proveer la implementacion mas completa posible, sino una integracion
cercana entre la implementacion de AOP y el contenedor de aplicaciones para resolver los problemas
comunes de las aplicaciones empresariales. Por tanto, las funcionalidades de AOP de Spring se usan
en conjuncién con el contenedor de Spring y puede ser soportado mediante su propio APl o mediante
la integracion con el framework Aspect], que provee mas posibilidades. Sin embargo, el objetivo

declarado de ambas soluciones no es competir sino, complementarse entre ellas.
Capa Test.

La capa de prueba apoya el examen de los componentes de Spring con JUnit. Este es un marco simple
para escribir pruebas repetibles. Proporciona carga constante de ApplicationContexts y el
almacenamiento en caché de los contextos. También proporciona objetos mock que se pueden utilizar

para probar el cédigo en forma aislada.

Para realizar las pruebas se utiliza JUnit integrado al IDE Eclipse en forma de plug-in, lo cual permite
qgue la generacion de las plantillas necesarias para la creacion de las pruebas de una clase Java se
realice de manera automatica, facilitando al programador, enfocarse en la prueba y el resultado

esperado, dejando a la herramienta, la creacion de las clases que permiten coordinar las pruebas.

A continuacion, una representacion grafica del funcionamiento del MVC en Spring (Fig.1.3)
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Capitulo 1: Fundamentacion Teorica.

MODELO VISTA CONTROLADOR EN SPRING
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Fig.1.3 MVC en Spring

1.6.2 Framework Javascript
Dojo Toolkit 1.4.1

Estd compuesto por Widgets que son componentes de cédigo en Javascript pre-empaquetados que

pueden ser utilizados para enriquecer sitios web con varias caracteristicas que trabajan a través de la

mayoria de los navegadores, tales como: tabs, tooltips y tablas ordenables.

Dojo cuenta con librerias dojo, dijit y dojox. Se puede integrar facilmente con Spring, framework de

aplicacion gue se utilizara para desarrollar el sistema. [15]

A continuacién, una breve descripcion de las librerias mencionadas:

Dojo: El nucleo sobre el cual todo lo demas es construido. Incluye alrededor de cincuenta
scripts y otros recursos que manejan la normalizacion del navegador. Modularizacion del
JavaScript, extensiones al JavaScript y al W3C Document Object Model (DOM) API, scripting
remoto, Firebug Lite, drag and drop, APl para manejo de datos, localizacion,

internacionalizacion y algunas otras funciones varias.

Dijit: El framework para controles de interfaz de Dojo y cerca de 40 controles o componentes

integrados.
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e Dojox: Extensiones de Dojo. Se incluyen desde el componente grid hasta las librerias para
gréficos. Aqui radican algunas librerias sofisticadas y también algunos proyectos que son

completamente experimentales.

1.6.3 Framework Hibernate

Hibernate es un framework ORM para la plataforma Java disponible ademas para la plataforma .NET
con el nombre de NHibernate. Distribuido bajo los términos de la licencia GNU LGPL ha ganado
popularidad como herramienta de soporte a la capa de acceso a datos en el desarrollo de aplicaciones
empresariales. Provee mapeo objeto-relacional basico, y otras caracteristicas sofisticadas como caché

y caché distribuida.

Como todas las herramientas ORM, Hibernate busca solucionar el problema de la diferencia entre dos
modelos ampliamente utilizados para organizar y manipular datos: el orientado a objetos en las
aplicaciones vy el relacional en las bases de datos. Para lograr esto el desarrollador debe especificar
como es su modelo de datos. Con esta informacién Hibernate permite manipular los datos desde las
aplicaciones operando sobre objetos con todas las caracteristicas de la POO (Programacién Orientada
a Objetos). Hibernate convierte los datos que define Java a los que define SQL (Structured Query
Language), siendo transparente esta conversion para el implementador. Genera ademas las sentencias
SQL vy libera al desarrollador del manejo manual de los datos que resultan de la ejecucién de dichas
sentencias. También ofrece un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (Hibernate Query
Language) y al mismo tiempo API’s (Application Programming Interface) para construir las consultas

programaticamente. [16]

Una de las ventajas de Hibernate es que posee soporte para multiples dialectos, es decir, puede
mapear diferentes sistemas gestores de bases de datos, entre los que se encuentra PostgreSQL,

actualmente unos de los mas usados por las multiples prestaciones que ofrece.
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1.7 Tecnologia para crear reportes

¢Qué es un reporte?

Un reporte o informe es una manera organizada de mostrar informacién procedente de una fuente de

datos.

JasperReport

Es una libreria de clases 100% Java de codigo abierto, disefiada para agregar capacidades de reporte
a las aplicaciones Java. [17] Ademas de los datos en texto, JasperReports permite incluir en los
reportes imagenes y graficos, para que los mismos tengan un aspecto profesional.

Como tecnologia para crear reportes fue JasperReport. Es importante sefialar que es la que mejor se
integra con el framework Spring, constituye una solucién concreta y confiable para facilitar la
generacioén, la previsualizacion y la impresion de los reportes de una manera mas eficiente, cubriendo

las necesidades del cliente.

1.8 Conclusiones

» Se describio la herramienta CASE, Visual Paradigm, la cual se utilizara para el modelado, asi como

materializar otras funcionalidades que este ofrece.

» El lenguaje de programacion que se describié fue Java, pues es un lenguaje de programacion
Orientado a Objetos, que permite implementar multi-hilos, funcién necesaria para el presente

software.

» EIIDE de desarrollo que se describi6 fue el Eclipse en su version 3.5.0. Es multiplataforma, lo cual
es convenientemente cédmodo. Ademas, posee otras caracteristicas que lo convierten en una

herramienta eficiente.
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CAPITULO 2
DISENO DEL SISTEMA

2.1 Introduccion.

En este capitulo se describe la solucion del sistema a través del disefio de la aplicacion, donde los
requisitos se traducen a una especificacion que describe como implementar el sistema, se realizan los
diagramas de clases de disefio y de secuencias. Ademas se detallan los patrones de disefio y estilos

arquitectonicos utilizados.

2.2 Estilo arquitecténico

Perry y Wolf establecen el razonamiento sobre estilos de arquitectura como uno de los aspectos
fundamentales de la disciplina Arquitectura de Software. Un estilo es un concepto descriptivo que define
una forma de articulacién u organizacion arquitecténica. El conjunto de los estilos cataloga las formas
basicas posibles de estructuras de software, mientras que las formas complejas se articulan mediante

composicion de los estilos fundamentales. [18]

El estilo arquitectdénico define las reglas generales de organizacion en términos de un patrén y las
restricciones en la forma y la estructura de un grupo de sistemas de software. Los mismos sirven para
sintetizar estructuras de soluciones, asi como definir los patrones posibles de las aplicaciones. Estos
estilos precisan qué forma tienen los componentes, qué forma tiene la comunicacién entre esos
componentes y qué restricciones se ponen a esa comunicaciéon. Definen ademas, tanto un vocabulario de
tipos de componentes y conectores, como un conjunto de restricciones sobre cémo combinar esos

componentes y conectores.

¢ Qué es un patrén de arquitectura?

Expresan un paradigma fundamental para estructurar u organizar un sistema software. Proporciona un
conjunto de subsistemas o0 modulos predefinidos, con reglas y guias para organizar las relaciones entre
ellos. [19]
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Partiendo de la existencia de multiples estilos arquitectonicos para la realizacion del Sistema Informatico
de Gestion de Informacion para las Coordinaciones Regionales de Prevencion del Delito de la Republica
Bolivariana de Venezuela se decidi6 utilizar el estilo arquitecténico: Arquitectura en Capas (Arquitectura
en tres capas) perteneciente a la familia de estilos arquitectonicos de Llamada y Retorno, basandose en
las caracteristicas y peculiaridades del sistema a desarrollar. [20]

Esta arquitectura constituye una especializacion de la arquitectura cliente-servidor, ver Anexo 1, donde la
carga se divide en tres partes (Fig. 2.1) con un reparto claro de funciones. El desarrollo de cada paquete
del Sistema Informético de Gestion de Informacion para las Coordinaciones Regionales de Prevencion del
Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela responde a un modelo multicapas donde cada capa tiene
funcionalidades y objetivos precisos, asi su implementacion se encuentra desacoplada de la programacion

de cualquier otra y la comunicacion con una capa inferior ocurre a través de interfaces.

ARQUITECTURA EN TRES CAPAS

Capa de Presentacion

Capa de Légica de Negocio

Capa de Acceso a Datos

Fig. 2.1 Arquitectura en tres capas.

A continuacién se realiza una breve descripcion de cada una de las capas por las que esta compuesto el

sistema de acuerdo a la figura anterior.

2.2.1 Capa de acceso a datos

La capa de acceso a datos es la responsable de recobrar y persistir informacion desde y hacia la base de
datos y de la comunicacion con el gestor de base de datos. Esta capa contiene los objetos que
encapsulan la I6gica de acceso a datos (DAO) e interfaces brindadas para ser accedida desde la capa de
negocio. Las implementaciones de los DAOs extienden de clases de soporte del framework Spring para el

uso de este patron usando el framework ORM Hibernate, mientras que las interfaces se mantienen
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independientes de Spring e Hibernate. Se encuentran ademas en esta capa las clases entidades que

representan las clases del dominio.

2.2.2 Capa de l6gica de negocio

La capa de negocio define e implementa las funcionalidades que responden directamente a los requisitos
de manera que se conserve la integridad del sistema y de los datos. Esta constituida por los servicios y la
fachada. Esta capa se comunica con la capa de presentacién, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar

datos de él.

2.2.3 Capa de presentacion

La capa de presentacion define e implementa todo lo relacionado con la interfaz grafica de usuario. Aqui
residen la definicién de las peticiones que el usuario puede realizar sobre la aplicacion, los controladores
gue manejan el flujo web y la comunicacién con las interfaces de la capa de negocio. Ademas se
encuentran las vistas HTML, XML, PDF, XLS que se muestran al usuario y la implementacién del
comportamiento dinAmico de los documentos HTML a través de Java Script. Las responsabilidades
principales de la capa de presentacion son: la navegabilidad del sistema, el formateo de los datos de

salida, la validacion de los datos de entrada y la construccion de la interfaz grafica de usuario.

Es importante destacar que en esta capa se encuentra presente el patron arquitecténico Modelo-Vista-
Controlador (MVC) el cual separa la presentaciéon de los datos, ya que Spring lo utiliza en su
funcionamiento como se abord6 en el Capitulo 1, epigrafe 1.6. Este modelo se implementa como se

describe a continuacion:
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Capitulo 2: Disefio del Sistema.

Handler Mapping

Dispatcher Servlet

Controller

(
P |

&
\

ModelAndView

ViewResolver

Fig. 2.2 Patron MVC en Spring.

A grandes rasgos el patron MVC en Spring funciona de la siguiente manera:

Todas las peticiones son recibidas por el DispatcherServlet, este con el HandlerMapping identifica al
controlador que procesara dicha peticion, le pasa el control y obtiene como respuesta un
ModelAndView, de este toma el nombre de la vista y utilizando el ViewResolver encuentra la vista
fisica (archivo JSP), a la que le envia los datos extraidos del ModelAndView para que sea dibujada
(rendered), resultado de lo cual obtiene el codigo HTML que es enviado como respuesta al cliente.
DispatcherServlet: Las peticiones de los clientes son recibidas por el DispatcherServiet del
Framework Spring, quien es el punto de entrada a la implementacion del patrén MVC en Spring. En
esencia lo que realiza es pasar el control de las peticiones a los Controladores (Controller), esta clase
es configurada en el archivo app_servlet.xml.

HandlerMapping: Permite mapear las peticiones HTTP, utilizando los URLs o partes de estos, a los
controladores que las procesaran; también contiene de forma opcional interceptores que pueden ser
invocados antes o después de efectuarse el mapeo. Se tienen varias opciones a utilizar,
independientes o combinadas y que son configuradas en archivos XML.

Controller: Al recibir las peticiones HTTP, ejecutan cédigo Java que realiza la l6gica del sistema;

manipula a los objetos DAO involucrados y decide que Vista usar para el despliegue de los resultados.
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ModelAndView: Un objeto de esta clase engloba los datos a mostrar (el modelo, Model) en un objeto
de la clase Map y el nombre de la vista que mostrara dichos datos, este nombre es en general un alias,
0 sea, ho apunta directamente a un archivo fisico (JSP).

ViewResolver: Esta clase es utilizada para resolver a partir del nombre de la vista, el alias contenido
en el ModelAndView, la vista fisica que sera dibujada (rendered) con los datos que le son pasados. Se
tienen varias opciones a utilizar, independientes o combinadas y que son configuradas en archivos
XML.

View: Este término se refiere las vistas fisicas, basicamente a los archivos JSP, PDF, XLS.

2.3 Patrones de disefo
¢, Qué es un patron de disefio?

Los patrones de disefio son una solucién probada para un problema general de disefio, en un contexto
determinado. Encierran la experiencia que programadores e ingenieros han adquirido en la solucién de
problemas comunes. Los patrones de disefio no son faciles de entender, pero una vez entendido su

funcionamiento, los disefios serdn mucho mas flexibles, modulares y redutilizables.

Un patrén de disefio no es mas gue una solucién estandar para un problema comin de programacion.

Una técnica para flexibilizar el c6digo haciéndolo satisfacer ciertos criterios. Un proyecto o estructura

de

implementacién que logra una finalidad determinada. Un lenguaje de programaciéon de alto nivel. Una

manera mas practica de describir ciertos aspectos de la organizacién de un programa. Conexiones entre

componentes de programas. [21]

Benefician la documentacion y el mantenimiento de los sistemas pues proveen una especificacion de los

objetos, las clases y sus relaciones. Es importante notar que un patrén de disefio representa experiencia y

conocimiento. No es software ejecutable por lo que, cada vez que se use, debe ser implementado

nuevamente. Los patrones a los que se hace referencia en este documento por su utilizacién en la

solucién técnica son:
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2.3.1 Fachada

Este patrén sirve para proveer de una interfaz unificada y sencilla que haga de intermediaria entre un
cliente y una interfaz o grupo de interfaces mas complejas. Utilizado para reducir la dependencia entre
clases, ya que ofrece un punto de acceso al resto de las clases, si estas cambian o se sustituyen por
otras solo hay que actualizar la clase Fachada sin que el cambio afecte a las aplicaciones clientes.
Fachada no oculta las clases sino que ofrece una forma mas sencilla de acceder a ellas, en los casos

en que se requiere se puede acceder directamente a ellas.

El uso de este patron en el sistema se muestra en las clases de los paquetes
vhz.mpprij.prevencion.cr.admin.facade las cuales sirven de fachada entre las clases de los paguetes
vhnz.mpprij.prevencion.cr.admin.web y vnz.mpprij.prevencion.cr.admin.service. El fragmento de
diagrama de secuencia que se muestra en la (Fig. 2.2) correspondiente al caso de uso “Registrar

Usuario” es un ejemplo de lo antes expuesto.

PATRON FACHADA

UsuarioSistemaFacade UsuarioSistemaManager

Fig. 2.3 Ejemplo del Patrén Fachada.
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2.3.2 Data Access Object (DAO)

Plantea como solucidn, utilizar un Data Access Object (DAO) para abstraer y encapsular todos los
accesos a la fuente de datos. EI DAO maneja la conexién con la fuente de datos para obtener y almacenar

datos.

El uso de este patrdn en el sistema se muestra en la capa de Acceso a Datos donde se encuentra un
DAO Genérico encargado de realizar la gestion de los datos entre las clases que contienen la l6gica de
negocio (servicios) y el ORM Hibernate. El fragmento de diagrama de secuencia que se muestra en la

(Fig. 2.3) correspondiente al caso de uso “Registrar Usuario” es un ejemplo de lo antes expuesto.

PATRON DAO

RolManager UsuarioSistemaDao

B'Di_

Fig. 2.4 Ejemplo del Patrén DAO.

2.3.3 Controller (Controlador)

Este patrén propone asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos de un sistema, a clases
especificas llamadas controladores. Los controladores no ejecutan las tareas sino que las delegan en
otras clases, con las que mantiene un modelo de alta cohesion. En el sistema las clases a las cuales

se les asignan estas responsabilidades se encuentran dentro de paquetes con la siguiente estructura
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vnz.mpprij.prevencion.cr.admin.web y dentro de esta estan los controladores. A modo de ejemplo se
escoge la clase UsuarioMultiActionController.java, esta clase extiende del controlador
AbstractController del framework Spring y se encarga de controlar la peticién de visualizar una lista de
usuarios, manipulando los datos (el identificador del programa) para en dependencia de estos,
delegarlos a las clases responsables de ejecutar la accién requerida; devolviéndole luego a la vista

fisica la JSP y los datos que serdn mostrados al usuario.

2.3.4 Front-Controller (Controlador Frontal)

El patrén propone utilizar un controlador como el punto inicial de contacto para manejar las peticiones del
usuario en una aplicacion. El controlador maneja el control de peticiones, incluyendo la invocacion de los
servicios de seguridad como la autentificacion y autorizacion, la eleccion de una vista apropiada, el
manejo de errores, y el control de la seleccion de estrategias de creacion de contenido. Este patron es
utilizado por Spring MVC a través del DispatcherServlet que se encuentra configurado en el dispatcher-
servlet, ver Anexo 2. Un ejemplo de como funciona este patrén en el sistema seria el siguiente; si el
usuario decide visualizar en el navegador la pagina gestionar usuarios, esta peticion (la URL usuario.list)
es recibida por el dispatcher-servlet, este posee un mecanismo para determinar cual controlador maneja
esta peticion (UsuarioMultiActionController en este caso), luego este controlador toma la peticién y ejecuta
la tarea (en realidad la delega a otras clases), devolviendo un ModelAndView al dispatcher-servlet, el

gue se encarga de despachar la peticién a la Vista (usuario.list.jsp).

2.3.5 Inyeccion de dependencias

Es un patron de disefo orientado a objetos, en el que se suministran objetos a una clase en lugar de ser la
propia clase quien cree el objeto. Este radica en resolver las dependencias de cada clase (atributos)
generando los objetos cuando se arranca la aplicacién y luego inyectarlos en los demas objetos que los
necesiten a través de métodos set o bien a través del constructor, pero estos objetos se instancian una
vez, se guardan en una factoria y se comparten por todos los usuarios (al menos en el caso de Spring) y
evitando tener que andar extendiendo clases. En el sistema esta presente su aplicacién ya que a todos los
controladores se le inyectan las fachadas correspondientes para su funcionamiento mediante el uso de la

anotacion @Resource la cual provee de atributos a clases mediante los métodos set, de esta misma
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manera se soluciona la dependencia entre las fachadas y sus servicios, dependientes estos ultimos del

DAO Geneérico.

2.3.6 Alta Cohesion

La cohesion es la medida de la fuerza que une a las responsabilidades de una clase. Una clase con
baja cohesion es aquella que hace muchas cosas no afines o muchas tareas, lo que trae como
resultado dificultades para entender, reutilizar y conservarla. Son delicadas y las afectan
constantemente los cambios. Una clase con alta cohesién mejora la claridad y la facilidad de su uso, su
mantenimiento se simplifica y es facil de reutilizar. A menudo, se genera un bajo acoplamiento. El
sistema fue disefiado en mdodulos definidos a partir de que en los mismos se manejaran la menor
cantidad de entidades posibles de manera tal que las clases pertenecientes a las diferentes capas se
le asignaran las responsabilidades necesarias y bien delimitadas para garantizar una alta cohesion

generando por ende bajo acoplamiento.

2.3.7 Bajo Acoplamiento

Es uno de los patrones de asignacion de responsabilidades o0 GRASP. Es la idea de tener las clases lo

menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma que en caso de producirse una modificacion en alguna

de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el resto de clases, potenciando la reutilizaciéon y

disminuyendo la dependencia entre las clases.

2.4 Diagramas de clases de disefio.

Los diagramas de clases son ampliamente utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos,
empleadndose para representar las relaciones que se establecen entre las clases. Un diagrama de
clases de disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de las
interfaces de la aplicacion. Sirve también para visualizar las relaciones entre las clases que involucran
el sistema.

A continuacion se muestra en la (Fig. 2.4) el Diagrama de Clases de Disefio para el Caso de Uso del
Sistema (CUS) Gestionar listado de usuarios perteneciente al Médulo Administracion, dicho diagrama
nos da una vista detallada de la ubicacién de las clases por paquetes en las diferentes capas, para

observar los atributos y métodos que pertenecen a cada clase, ver Anexo 3.

28



DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO POR PAQUETES: CUS GESTIONAR LISTADO DE USUARIOS

| <<capa>>Presentacion <<capa>>Ldgica de Negocio <<capa>>Acceso a Datos
Spring MVC
; I Dao
— <<huild>> - Fachada <<Interface>> AbstractDao
e @ — _,’_{,  <cinterface>> Dio  N~7777
1~ AdministracionUsuarioFacade
CP_Listado de usuarios CP_usuario.list | UsuarioFormController T A e m P
erface: suarioSistemaDaolmpl
— . il ! UsuarioSistemaDao =i
L "f; AdministracionUsuarioFacadelmpl
CP_Registrarusuario SP_comprobar_cedula
— ) = UsuarioMultiActionController ) I
rE ._ <<huild=> A ] JPA
& . L 53 JPA Template
CP_Actualizarusuario SP_usuario.form 4 Servicios
Rorm
v ‘ghq ’ B UsuarioSupportController
- p— <<huild>> 3 H <<Interface>> AbstractManager
"o 1> Manager [Kt-----
CP_GenerarReporte SP_list.report.conf e
idades
usuario_sistema 1| funcionario_base
T @ <<hui ==
'f— '%'g <<Interface>> UsuarioSistemaManagerimpl 0+ !
U I~"| UsuarioSistemaManager 4‘ | 0 01 04
CP_VisualizarDatos SP_user.view 1A 0+ ——
nrol ntipo_atencion nestado
[ [ ] [ 4]
Dojo JasperReport Datagrid . -
. <<Interface>> FuncionarioBaseManagerimpl
<<include>> ~T| FuncionarioBaseManager 6

Fig. 2.5 Diagrama de clases de disefio por paquetes del CUS Gestionar listado de usuarios.
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2.5 Diagramas de secuencia

Para la realizacién de los casos de uso del disefio es mas factible el empleo de los diagramas de

secuencia ya que representan con mas claridad el flujo de las acciones que debe realizar el sistema.

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos ordenados en secuencia temporal;
muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la secuencia de mensajes intercambiados

entre los objetos, para llevar a cabo la funcionalidad descrita por el escenario.

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia correspondientes a los escenarios: Registrar
Usuario (Fig. 2.5), Actualizar Usuario (Fig. 2.6), Visualizar Usuario (Fig. 2.7), Generar Reporte (Fig. 2.8)
y Buscar Usuario (Fig. 2.8), todos del CUS Gestionar listado de usuarios.
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Capitulo 2: Disefio del Sistema.

DIAGRAMA DE SECUENCIA: REGISTRAR USUARIO

..... 2. SLE. B =l 9% B s

. LS B ] [ | | | | A . . == L -
o o] = == = |
H .ﬂ"n\'m

Fig. 2.5 Diagrama de secuencia del CUS Registrar usuario.
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Fig. 2.7 Diagrama de secuencia del CUS Visualizar usuario.
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Capitulo 2: Disefio del Sistema.

DIAGRAMA DE SECUENCIA: BUSCAR USUARIO

== = Dojo P} UsuarioSuportController | [MuttiActionController DataGridConfiguration

Administracor del Sistema CP_Listado de Usuarios ~ CP_Buscar usuario SP_app-serviet
M |

1: Seleccionar opcion Buscar usuario

2. fitter htm?action, idConfiguration idFiter

3: fitter htm?action, idConfiguration idFitter, (GET)

4: Mostrar fittro seleccionado
<
5: \decoral
¢
6: Seleccionar criterio de bisqueda

P 1
7: Walidal i j
< i
§: usuario list json (Buscar el usuario) :

9: usuario list json (Buscar el usuario)

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
l
10: grid.responseJsonList(req, resp, "usuario")nj::I

11: Mostrar usuario seleccionado

—_——r—————ap

e

Fig. 2.8 Diagrama de secuencia del CUS Buscar usuario.
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DIAGRAMA DE SECUENCIA: GENERAR REPORTE

= = = 555

UsuarioMuttiActionController DataGridConfiguration

Administrador del Sistema CP_Listado de usuarios  CP_DataGridReportView CP_Generar reporte SP_usuario list.report.confjsp  SP_DataGridReportView SP_app-serviet
M |

1: Seleccionar opcion Generar reporte lL

|
|
|
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1
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Fig. 2.9 Diagrama de secuencia del CUS Generar reporte.
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2.6 Conclusiones
Como resultado de este capitulo:
» Se describi6 el estilo arquitectonico: Arquitectura en Capas (Tres Capas).
» Se describieron varios patrones de disefio aplicados.

» Se realizaron los diagramas de clases de disefio y los diagramas de secuencia mas relevantes

segun los escenarios del CUS Gestionar listado de usuarios.
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CAPITULO 3
IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén

Durante este capitulo se realiza el flujo de trabajo de implementacion, se analizan los principales

artefactos como el Modelo de Implementacion que incluye componentes, subsistemas de implementacién

y diagramas de componentes. En este se comienza a implementar el sistema en términos

componentes mediante las clases del disefio.

3.2 Modelo de implementacién
El Modelo de implementacién representa la composicion fisica de la implementacion en términos de
subsistemas de implementacién y elementos de implementaciéon. Describe como los elementos de
disefio se implementan en componentes. Dicho modelo se considera el artefacto mas significativo del
flujo de trabajo de Implementacion, debido a la importancia que tiene para los desarrolladores
comprender el funcionamiento del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones.

Este modelo esta conformado por el diagrama de componentes. [3]

3.3 Diagrama de componentes

Dentro del Modelo de Implementacion se encuentran los diagramas de componentes. Un componente
es la parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula implementaciéon y un
conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de los mismos. El diagrama de componentes
describe como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion y
modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en el lenguaje o lenguajes de
programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros.

A continuacion se muestra el Diagrama de Componentes del CUS Gestionar listado de usuarios

perteneciente al Modulo Administracion (Fig. 3.1).

de
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DIAGRAMA DE COMPONENTES: CUS GESTIONAR LISTADO DE USUARIOS

<<capa>>Presentacion <<capa>> Logica de Negocio —\ <<capa>>Acceso a Datos
Dao
Fachada
Spring MVC >O— <<component=> a
<<component>> <<component>> g : I <dfile>>
comprobar_cedulaform.js b= <<cormponent> R [ TR R R >( ' — <<file>> | ! el AbstractDao.java
. | <«file>> Lo | AdministracionUsuarioFacade.java inistraci i java | |
| | user.view.jsp : <<component=> : T 'L l
i i fmm—m app-serviet.xml | ! ol | i
| | <<components> a | : | : | |
= ] e Sl : | : . 50 &
io.list.j l |
= \V : teatarioistiep : : ! : ! UsuarioSisiemaDaojava ------ - - - FuncionarioBgseDao.java
Dojo | i Vi : ! ' | b
R y E' ] Controladores | e SEUDO e ——————————— 3 [ i)
<<file>> = | i | 5 | b
usuario.form,jsp 1 <<component>> El : 1 il <<component>> a | <<component=> @
= ! <«file>> Ll ) i i <«file>> ' <<file>>
N | | UsuarioFormContri java ! | <<component>> a | ioSi java | F i java
| i <<file>> <1' i : ( :— S = ;
: | usuario.print.jsp | ! | Managey java AbstractManager.java | |
i | | <<component>> a : : : | t \/
I !
i <<component>> i o lles> - 1! i Fosssomss e orcoopssomaes - i PA
i <<file>> < | UsulrloMumAmonclommlltr.jm Fpr L] : : : : —
<<component>> a usuario.list.report.conf.jsp | I ! I [ [N | e e e e e e e e e e — — >
usuario.form.js e i z IS~ C)(. S =
db_preven
: : UsuarioSistemaManager.java FuncionarioBasgManager.java T
T T 1
\/ ! (o e e s e SR SR TR 1
_l j \y I \/ |
i - 9 \/ Entidades \/
DataGrid g (R | ememmm e s s s
: <<component>> g] <<component>> €|
<<components> a ! <<file>> 01 1 <<file>>
<<file>> : i0Si java FuncionarioBase.java
DataGridEngine.java . 0* 0*f 01
il <<components> gl <<component=> EI | |
<<file>> <<file>> e 0* 14 l 04
M: java FuncionarioBaseM: java
<<component>>
TipoAtencion.java Rol.java Estado.java

Fig. 3.1 Diagrama de componentes: CUS Gestionar listado de usuarios.
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Capitulo 3: Implementacion del Sistema.

3.4 Diagrama de componentes por capas

A continuacién se muestran los componentes referentes al Diagrama de componentes del CUS
Gestionar listado de usuarios perteneciente al Modulo de Administracion, distribuidos en cada una de
las capas y las relaciones entre ellos: Capa de Presentacion (Fig. 3.2), Capa de Légica de Negocio
(Fig. 3.3) y Capa de Acceso a Datos (Fig. 3.4).

Fig. 3.2 Capa de presentacion: CUS Gestionar listado de usuarios.
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Capitulo 3: Implementacién del Sistema.

Fig. 3.3 Capa de légica de negocio: CUS Gestionar listado de usuarios.
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Capitulo 3: Implementacion del Sistema.

Fig. 3.4 Capa de acceso a datos: CUS Gestionar listado de usuarios.
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Distribucién de los componentes en el diagrama de despliegue.

A continuacion se muestran los componentes distribuidos en los diferentes nodos definidos en el
diagrama de despliegue (Ver Anexo 5)

PC Cliente:
Clases Javascript
e comprobar_cedula.form.js

e usuario.form.js

Componentes

e Datagrid

Frameworks
e Dojo

e JasperReport

Servidor Web:
Clases JSP

e user.view.jsp

e usuario.list.jsp

e usuario.form.jsp
e usuario.print.jsp

e usuario.list.report.conf.jsp

Clases Java
e UsuarioFormController
e UsuarioMultiActionController

e AdministracionUsuarioFacade



¢ AdministracionUsuarioFacadelmpl
e Manager

e AbstractManager

e UsuarioSistemaManager

e UsuarioSistemaManagerimpl
¢ RolManager

¢ RolManagerimpl

¢ FuncionarioBaseManager

¢ FuncionarioBaseManagerimpl
e Dao

e AbstractDao

e UsuarioSistemaDao

e UsuarioSistemaDaolmpl

e RolDao

¢ RolDaolmpl

e FuncionarioBaseDao

e FuncionarioBaseDaolmpl

e UsuarioSistema

e Rol

e FuncionarioBase

JPA

Servidor de bases de datos:

e db_preven

3.5 Cdodigo fuente

Para obtener una version funcional de la aplicacion se deben implementar los componentes que se han

definido, como resultado se obtienen archivos que contienen el cédigo fuente de la aplicacién. Estos
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archivos son un conjunto de lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la computadora
para ejecutar dicho programa. Por tanto, en el cédigo fuente de un programa esta descrito por completo su

funcionamiento.

3.5.1 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion comprende todos los aspectos de la generacion de cédigo. Si bien los
programadores deben implementar un estdndar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo
practico.

Organizacién de los ficheros

Los ficheros se agruparan por paquetes, cada paquete se correspondera con cada una de las capas a
implementar. La capa de presentacion estara agrupada en la carpeta web, en el caso de la capa de logica
de negocio, las interfaces estaran agrupadas en las carpetas service y facade, las clases que implementan
estas interfaces estaran en las subcarpetas impl. Las clases que representan el dominio estaran en la
carpeta domain, en caso de alguna configuracién o clases auxiliares se tendran en la carpeta config, en la
carpeta dao estaran la interfaces Dao y las clases que implementan estas interfaces estaran en las

subcarpetas impl.
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Capitulo 3: Implementacion del Sistema.

ESTRUCTURA DEL PROYECTO

[# package Explorer &3 = =
=58 admin N
= [:_"t, vnz.mpprij.prevencion.cr.admin
&5 config
=53 dao
- 53 impl
HS test
EJB RolDzo.java
[Jd. UsuarioSistemaDao.java
domain
H3 enumerated
H3 nomen
#3 ok
[#} Rol.java
[_TQ, UsuarioSistema.java
facade
83 impl
H3 test
= E_l, AdministracionUsuarioFacade.java
= #3 service
=83 impl
3 test
@ [J} RolManager.java
[+ m UsuarioSistemaManager.java
=3 web ==
- H# command
- H#3 propertyeditor
&4} UsuarioFormController.java
- [J} UsuarioMultiActionController.java
Eﬂ module.properties

&

]

=2

oF:

IR

{11}
&

&

Fig. 3.5 Estructura del proyecto.

3.5.2 Ejemplo de codigo fuente

A continuacién se muestra un fragmento de cddigo donde se muestra el uso de la anotacion @Controller,
dando comportamiento de Controlador a la clase accion_controllers. Para solucionar la dependencia de
ésta con otras clases se le inyectan mediante la anotacion @Resource la instancia

AdministracionUsuarioFacade.
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EJEMPLO DE CODIGO FUENTE

»vllj.\Us_u,arj_oﬁorment,roller.jav,a ,23‘.\\ |J] UsuarioMultiactionController java [ |J] AdministracionUsuatioFacadelmpl. java y 9] UsuarioSistemaManagerImpl.java |

S

ﬁ 1 package vnz.mpprij.prevencion.cr.adwmin.web;

F%import java.util.ArrayList;[]
BController

fSessionictributes ("admin_administracion usuario_conmand"
39 public class UsuarioFormController{

40 @Resource

41 private AdministracionUsuarioFacade facade;

42

43 @InitBinder

44 public void InitBinder (WebDataBinder binder) {

45 hinder.registerCustonEditor (Rol.class, new RolEditor()):

46 binder.registerCustomEditor (CoordinacionRegional.class, new CoordinacioRegionalEditor()):
47 binder.registerCustonEditor (Estado.class, new EstadoEditor()):

45 // binder.registerCustomEditor (FuncionarioBase.class, new FuncionarioBaseEditor()):
49 hinder.registerCustonEditor (TipoAtencion.class, new TipoltencionEditor()):

50 }

51= BRecquestMapping (value = "/cedula.form”, method = RequestMethod.GET)

52 protected final String showFormC (Model model) throws Exception {

53

54 String comwandName = "admin adwinistracion usuario_cornwand"”;

55 String title = "Indicar Cédula de Identidad";

56

57 ComprobarCedulaCommand command = new ComprobarCedulaCormandi()

58 model.addittribute ("title”, title);

59 model.addittribute (commandiame, cormand)

60 return "comprobar cedula";

61 }

62

63 [Requestlapping (value = "/cedula.form”, method = RequestMethod.POST

64 protected final String onSuwbmitO|

65 Bvalid @Hodelkttrihute("admin_administracion_usuario_command"] ComproharCedulaCommand cormmand,
66 BindingResult result, SessionStatus status,

A7 Madel wndel HrtrnSea=inn es=innt throwe Fveoentinn {

ol

Fig. 3.6 Ejemplo de Cdédigo Fuente: Clase UsuarioFormController.

3.6 Validacion

Validar los datos es una tarea comun que se produce a través de cualquier aplicacién, desde la capa de

Presentacion hasta la capa de Acceso a Datos. A menudo, la misma légica de validacion se aplica en

cada capa, empleandose mucho tiempo en su implementacion y propenso a errores. Para evitar la

duplicacion de estas validaciones en cada capa, se aplicé la logica de validacion directamente en el

dominio, ver Anexo 4. Para este proceso se utiliza Hibernate Validator que implementa el APl JSR-303

Bean Validation para la plataforma Java, posibilitando una validacion declarativa a través de anotaciones
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gue se hacen cumplir en tiempo de ejecucidén. Spring contiene la anotaciéon @Valid que se integra con
Hibernate Validator garantizando la validacion del lado del Servidor en cualquiera de las capas. Ademas,

contiene clases para el manejo de los formularios las cuales se pueden comunicar con el dominio
anotado.

LOGICA DE VALIDACION

=

Hibernate Validator

s

@Tipo

Légica de Validacion

Fig. 3.7 Logica de validacién aplicada en el sistema.

3.7 Principales interfaces de la aplicacion

A continuacion se muestran algunas interfaces del sistema:

INTERFAZ LISTADO DE USUARIOS

Portada Listado de usuarios

E>Registrar  [3h actusliear g Visualzar =] Generar Reporte

. 35 TS : Liliana
Gestion de Informacion de las Coordinaciones Regionales Direccion General Mifahda Cervanbas

©)

Nombre/s y apellidos CI Usuario Rol/es Ubicacion fisica
|_| Dismey Pedroso Marquez Y-099 coord_dismey Coordinadora/or Regional CR Sucre :l
__ Eleanet Cervantes Diaz V-124354 eleanetl Coordinadora/or Regional, ETP CR Sucre i
|| Ernesto Wilfredo Ulloa Y-23402 ewulloa ETP CR Sucre =l
Busqueda  Criterios ¥ Listagp con s UsUarios activos 72 usuarios def sistems

Fig. 3.8 Interfaz Listado de usuarios.
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INTERFAZ BUSCAR USUARIO

Busqueda | Griterios ~ | X Buscar Listsgd cor jos usuarios activos 72 usuarios def sistems
Usuario Nombre/s ......................... x  Ubicacion fisica x  MNombrefs x  Apellidos X
Apellidos .
I | CR Barquisimetro =
Ubicacidn fisica ’j} (R farsnan
|| CR Distrito Capital

Usuario

_,j |

| CR Sucre

Usuario activo
Rolfes

Fig. 3.9 Interfaz Buscar usuario.

INTERFAZ INDICAR CEDULA DE IDENTIDAD

m Gestién de Informacion de las Coordinaciones Regionales

Portada  Listado de usuarios Indicar Cedula de Identidad

Direccion General

Liliana |
Miranda Cervantes O

\/ Aceptar

L I

Fig. 3.10 Interfaz Indicar cédula de identidad.

INTERFAZ VISUALIZAR DATOS DE USUARIO

m Gestion de Informacién de las Coordinaciones Regionales

Portada  Listado de usuarios ‘isualizar datos del usuario

Direccion General

Liliana I
Miranda Cervantes O

Q Imprimnir  Mas acciones ~

Datos del usuario:

CI: V-841128

Nombre y apellidos: Yusimi Yera Fernandez
Usuario: yvera

Ubicacidn fisica: Direccidn General

Rol/es: Administradora/jor del Sistema

Fig. 3.11 Interfaz Visualizar datos de usuario.
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INTERFAZ REGISTRAR USUARIO

m Gestion de Informacion de las Coordinaciones Regionales Direccién General T
Portada  Listado de usuarios  Indicar Cedula de Identidad Registrar usuario
M Guardar €3 cancelar

cr:v-201162 |*
Mormbre/s:| 1 Politicas de Seguridad:
apeliidos:| T - La confrasefia se mantiene activa por un plazo de 60 dias, vencido este plazo
P } ! el usuario quedara inhabilitado,
Usuaria:| K - Debera tener un minimo de 7 caracteres.
Contrasefia] T - Construya una confrasefia infroduciendo en la misma mayGsculas, minGsculas
g ¥ NUMeros,
Confirmar contrasefia: I - No usar nombres de familiares, ni fechas personales importantes,
Usuario activa:[Seizcci [+]*
Ubicacidn fisica:[Saleccione. [=]*

Fig. 3.12 Interfaz Registrar usuario.

INTERFAZ GENERAR REPORTE

Generar Reporte (x

é Exportar a Excel

Titulo del i
reporte:

| 3 Visualizar |

Seleccione los parametros que desea ver en el reporte:
[ Nombre/s

] apellidos

vl 1

V] Ubicacién fisica

V] Usuario

[v] Rolfes

Fig. 3.13 Interfaz Generar reporte.
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3.8 Conclusiones

» Esta etapa de desarrollo se caracteriza por resultados ya visibles para los clientes y
gratificantes para los desarrolladores, ya que queda implementada la aplicacién con las

principales funcionalidades que se definieron para la iteracion del producto.

» Se elaboraron los diagramas de componentes pertenecientes al CUS Gestionar listado de

usuarios.

» Descripcion de algunos métodos implementados para obtener un mejor entendimiento de los

mismos.

» Se describi6 la arquitectura de validacién aplicada en el sistema.
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CAPITULO 4
PRUEBAS AL SISTEMA

4.1 Introduccién
Durante este capitulo se realiza el flujo de trabajo de prueba, se define el método de prueba, se identifican
las herramientas e instrucciones para implementar las pruebas necesarias, se monitorea el progreso de

las mismas y el resultado en cada ciclo de pruebas.

4.2 Pruebas de software
Las pruebas de software constituyen un pilar indispensable para evaluar y determinar la calidad de un

software. Concretamente se puede definir pruebas de software como:

e El proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir errores previos a la entrega
al usuario final.

e Una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones
especificas, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha de algun

aspecto del sistema o componente.[22]

4.3 Niveles de pruebas

A la hora de evaluar dinamicamente un sistema software se debe comenzar por los componentes mas
simples y mas pequefios e ir avanzando progresivamente hasta probar todo el software en su conjunto.
Las pruebas se aplican durante todo el ciclo de desarrollo del software para diferentes objetivos y en

distintos niveles de trabajo, dentro de estos se distinguen:

Pruebas de desarrollador
Es la prueba disefiada e implementada por el equipo de desarrollo. Tradicionalmente estas pruebas han

sido consideradas solo para las pruebas de unidad, aunque en la actualidad en algunos casos pueden
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ejecutar pruebas de integracion. Se recomienda que estas pruebas cubran mas que las pruebas de

unidad.

Pruebas al sistema

Son usualmente conducidas para asegurar que todos los médulos trabajan como sistema sin error. Es
similar a la prueba de integracion pero con un alcance mucho mas amplio. Las pruebas del sistema
examinan qué tan bien el sistema cumple con los requerimientos de la organizacion y su utilidad,
seguridad y desempefio. También se realizan estas pruebas a la documentacién del sistema.
Concretamente se debe comprobar que:

- Se cumplen los requisitos funcionales establecidos.

- Sea correcto el funcionamiento y rendimiento de las interfaces hardware, software y de usuario.

- Sea apropiada la documentacién de usuario.

- Se verifique el rendimiento y respuesta en condiciones limite y de sobrecarga.

Pruebas de unidad

Se enfocan en un programa o un componente que desempefa una funcién especifica que puede ser
probada y que se asegura que funcione tal y como lo define la especificacion del programa. Los
programadores siempre prueban el codigo durante el desarrollo, por lo que las pruebas unitarias son

realizadas solamente después de que el programador considera que el componente esta libre de errores.

4.4 Tipos de pruebas
Cada nivel de prueba engloba una técnica de prueba especifica segun los atributos de calidad que se
deseen verificar con las pruebas al software. De manera general las pruebas que se realizaran de acuerdo

a su nivel son:
Pruebas de funcionalidad

Entre las técnicas de pruebas que se realizan en el sistema esta la que evalla la funcionalidad de éste. Se

pueden puntualizar distintos tipos de prueba, segun los pardmetros de evaluacion que abarca la técnica:
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Pruebas funcionales:

Objetivo: Con el propésito de verificar el cumplimiento de los requisitos funcionales, incluyendo

la navegacioén, entrada de datos, procesamiento y obtencion de resultados.

Método de Caja Negra: Se ejecuta cada caso de uso, flujo de caso de uso, o funcién, usando

datos validos e invalidos. Para verificar que se aplique apropiadamente cada regla de negocio,
gue los resultados esperados ocurran cuando se usen datos validos, que sean desplegados los

mensajes apropiados de error y precaucién cuando se usan datos invalidos.

Caso de prueba: Un caso de prueba se disefia segun las funcionalidades descritas en los casos

de usos. Este disefio se elabora previo a la realizacion de las pruebas funcionales de la
aplicacion. Cada planilla de caso de prueba recoge la especificacién de un caso de uso, dividido
en secciones y escenarios, para hacer mas fructifera la ejecucion de las pruebas.

Los casos de prueba especificos del CUS Gestionar listado de usuarios se registran en el
documento: Disefio de Caso de Prueba del CUS Gestionar listado de usuarios perteneciente al
Mdédulo Administracion, que se encuentran en el Expediente de proyecto del Sistema de Gestion

de Informacién de las Coordinaciones Regionales de Prevencion del Delito. [23]

No Conformidades: La plantilla de No Conformidades (NC) recoge los errores que son

detectados durante la revision de la documentacion del sistema. Se elabora un documento por
cada revision que se haga y se controlan a través de versiones segun se vayan eliminando los
errores, hasta que finalmente se hayan erradicado todos los defectos que posea el elemento
gue se prueba. Ademas de estar inmerso en la planilla de disefio de casos de prueba, éstas NC

se van registrando en un documento aparte para luego enviarlo al equipo de desarrolladores.

En las siguientes tablas se expone un resumen de los resultados de las NC obtenidos para
contabilizar a modo de resumen el total de NC de los modulos: Administracion, Mapas y
Planificacion de Actividades, distinguiendo de ellas cuales proceden, cuales no proceden y las

resueltas.

53



Capitulo 4: Pruebas al Sistema.

‘ Médulo | Total de NC | # de NC No proceden | # de NC Resueltas
Iteracion 1

Administracion 86 11 75
Administracion de usuarios 55 5 50
Nomencladores 11 4 7
Estructura geografica 20 2 18

Mapas 20 0 20
Administracion de mapas 18 0 18

Mapas 2 0 2

Tabla 4.1 Resumen de NC del proceso de liberacion interno.

Médulo Total de NC # de NC No proceden # de NC Resueltas
Iteracion 1
Administracién 16 2 14
Administracion de usuarios 8 0 8
Nomencladores 3 1 2
Estructura geografica 5 1 4
Mapas 2 0 2
Administracion de mapas 1 0 1
Mapas 1 0 1

Tabla 4.2 Resumen de NC del proceso de liberacion de Calisoft.
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Capitulo 4: Pruebas al Sistema.

Tipos de errores

Funcionalidad(F)

Validacion (V)

Correspondencia con otro artefacto (CA)
- Aplicacion (A)

Error de Interfaz (El)

Formato (FO)

Redaccion (R)

Error Técnico (ET)

Excepcién (E)

Disefio de Casos de prueba (DCP)

Ortografia (O)
ITERACION 1
Médulo ‘ F ‘ \Y; CA(A) = FO ET EX
Administracion - - 2 2 - - -
de mapas
Administracion - 1 - 1 1 - 1
de usuarios
Estructura - 2 - 1 - - -
geografica
Nomencladores - - 1 - 1 - -

Tabla 4.3 Resultados de la Iteracion #1
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Capitulo 4: Pruebas al Sistema.

ITERACION 2

Administracién

de mapas
Administracion - - 1 - -
de usuarios
Estructura - - 1 - -
geogréfica
Nomencladores 4 - - - -
Tabla 4.4 Resultados de la Iteracion #2
ITERACION 3
Médulo ‘ F ‘ \Y; CA(A) = =) EX
Administracion - - - - -
de mapas
Administracion 3 - 2 - -
de usuarios
Estructura - - 1 - -
geografica
Nomencladores - 1 5 - -

Tabla 4.5 Resultados de la Iteracion #3

Las NC detectadas reflejadas en la tabla anterior se clasifican segun los tipos de errores teniendo en

cuenta el impacto en su solucién para el equipo de desarrollo.
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Capitulo 4: Pruebas al Sistema.

Clasificacion de NC segun el equipo de desarrollo

Baja (B) - Redaccion, Ortografia.
Media (M) - Error de interfaz, Formato.

Alta (A) - Validacion, Funcionalidad, Error técnico, Aplicacién, Excepcion.

Médulo Alta Media Baja

Administracion de mapas 2 2 2
Administracion de usuarios 5 2 S)
Estructura geogréfica 2 2 5
Nomencladores 11 1 1

Total de No # de No # de No # de No
Mdédulo Conformidades Conformidades que Conformidades que Conformidades
proceden no proceden Resueltas
Iteracion 1

Administracion 5 5 0 5

de mapas
Administracion 8 8 0 8

de usuarios

Estructura 7 7 0 7

geografica
Nomencladores 3 3 0 3
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Iteracién 2

Administracion 1 1 0 3
de mapas
Administracion 1 1 0 1
de usuarios
Estructura 1 1 0 1
geografica
Nomencladores 4 4 0 4
Iteracion 3
Administracion 0 0 0 0
de mapas
Administracion 5 5 0 4
de usuarios
Estructura 2 1 1 1
geogréfica
Nomencladores 6 4 2 4

Tabla 4.6 Descripcion de NC.

e Pruebas de control de acceso al sistema

Objetivo: Se realizan para garantizar que los usuarios estén restringidos a funciones especificas o

Su acceso esté limitado Unicamente a la informacién que se encuentre autorizado.

En el caso del Modulo Administracién los permisos de acceso estarian distribuidos de la siguiente

manera:
Portada (Rol Administrador/a del sistema de la CR y la DGPD autenticado).
Mapas

- Consejos Comunales abordados.




Administrar usuarios

- Listado de usuarios.

- Registrar usuario.
Nomencladores

- Denuncia.

- Atencion de casos.

- Diagnéstico.

- Recursos humanos.
Estructura geogréfica.

- Estados.

- Municipios.

- Parroquias.

- Coordinaciones Regionales.

Pruebas de confiabilidad

La confiabilidad del software se refiere a la precision con la que una aplicacién proporciona, sin errores,
los servicios que se establecieron en las especificaciones originales. Se realizan para evaluar el
rendimiento y esta relacionado también con la consecuciéon de resultados correctos y con el control de la

deteccion de errores y de la recuperacién para evitar que se produzcan errores.

» Pruebas de estrés
Objetivo: Esta prueba se utiliza normalmente para hacer colapsar la aplicacion. Se va doblando el
namero de usuarios que se agregan a la aplicacién y se ejecuta una prueba de carga hasta que se
colapsa. Este tipo de prueba se realiza para determinar la solidez de la aplicacién en los momentos de

carga extrema, y ayuda a los administradores a determinar si la aplicacion rendira lo suficiente en caso
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de que la carga real supere a la carga esperada.

Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento o desempefio como también se conoce, son las que se realizan, desde una
perspectiva, para determinar cuan rapido realiza una tarea un sistema en condiciones particulares de

trabajo.

» Pruebas de carga
Objetivo: Se realiza generalmente para observar el comportamiento de una aplicacion bajo una cantidad
de peticiones esperadas. Esta carga puede ser el nimero esperado de usuarios concurrentes utilizando la
aplicacion y que realizan un nimero especifico de transacciones durante el tiempo que dura la carga.
Comprobar que se cumplen los requisitos funcionales establecidos, sea correcto el funcionamiento y
rendimiento de las interfaces hardware, software y de usuario, sea apropiada la documentacion de usuario

y se verifique el rendimiento y respuesta en condiciones limite y de sobrecarga.

Pruebas unitarias

Objetivo: Aislar cada parte del programa y mostrar que las partes individuales son correctas. Proporcionan

un contrato escrito que el trozo de cédigo debe satisfacer.

Ventajas basicas: facilitan el cambio de cédigo para mejorar estructura asi asegurarse de que los nuevos

cambios no han introducido errores, simplifica la integracién, separaciéon de la interffaz y la
implementacién, se puede cambiar cualquiera de los dos sin afectar al otro y los errores estan mas
acotados y son mas féaciles de localizar: dado que tenemos pruebas unitarias que pueden

desenmascararlos.

Pruebas exploratorias

Objetivo: Se ejecutan pruebas a ciegas y al azar a la aplicacién con el objetivo de encontrar errores y
provocar fallos al sistema. Para este tipo de pruebas no se sigue ningin manual de usuario ni documento

de especificacion de casos de uso o requisitos.
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Pruebas de regresion

Objetivo: Asegurar que cuando una NC encontrada en el sistema ha sido corregida ninguna de las
funcionalidades liberadas previamente falla como resultado de las correcciones o que las caracteristicas
nuevamente agregadas no han creado conflicto con las versiones anteriores del software, es una manera

de darle seguimiento y tratamiento a las NC. Estas se registran en el documento de NC.

Comprobar por qué ha dejado de funcionar algo que ya funcionaba. El objetivo de las pruebas de regresion es

no tener que “volver atras”.

4.5 Herramientas para automatizar las pruebas
JUnit

En el presente trabajo, se realizaron las pruebas unitarias a nivel de desarrollador, teniendo en cuenta,
gue las mismas deben ser automatizables, completas, reutilizables e independientes. Para realizar las
pruebas se utilizd JUnit integrado al IDE Eclipse en forma de plug-in, lo cual permite que la generacion de
las plantillas necesarias para la creacion de las pruebas de una clase Java se realice de manera
automatica, facilitando al programador, enfocarse en la prueba y el resultado esperado, dejando a la

herramienta, la creacién de las clases que permiten coordinar las pruebas.

A continuacion se muestran los resultados de las pruebas realizadas a la funcionalidad Registrar usuario

en las clase Fachada.
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Capitulo 4: Pruebas al Sistema.

gu it 3 o BR[| B & [ ¥ 720
Finished after 47,206 seconds
Runs: 2f2 B Errors: 0 B Failures: 0 |
= ?_] ¥Nz.mpprij. prevencion.cr.admin.facade. test.test_admin [Runner; JUnit 4] (47,128 s) = Failure Trace ::f=‘ Eo
gl runtime (46,456 <)
5m§ﬂpﬁgﬂmﬂﬁuﬂmiﬂ

List<Estado> estados = new ArrayList<Estado>():
estados.add (facade.getEstadoManager () .byId(1))

rm UsuarioFormControlle (II] AdministracionUsuari (@ test_admin.java 52 “_ [J] MomenclatorMultiacti ] > =al
o gilieEse -‘J
public void RegistrarUsuario()
{
List<Rol> roles = new ArrayList<Rol>{():
roles.add (facade.getRolManager () .byId(2))
=

usuario_sistema
{contrasenna, fecha cambio_contrasenna, id funcionario_base, status, usuario, id
values

(2, 2, 2, 2, 2, 2)

I~ |
Hibernate: il
< | »

= ™
[2 Problems (¢?$ Servers fE Console 52 & Progress] B Propertieq =0
<terminated> test_admin [JUnit] C:\Archivos de programallavaljrel.6.0\bil ® & ’ B EE & g [ i = R v| Q fvy B
Hibernate: _‘_I
insert
into

Fig. 4.1 Resultados de las pruebas JUnit en la clase Fachada.

JMeter

Utilizar JMeter en aplicaciones web para la comprobacion de los recursos del sistema, supone una mayor

efectividad en el proceso y en la fiabilidad de los resultados. Como herramienta de prueba dispone de

varios componentes que facilitan la elaboracion de los escenarios de prueba con la ventaja de simular

para cada uno de esos escenarios miles de usuarios. De esta manera se verifica el rendimiento del

sistema mediante las pruebas de Carga y Estrés.
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Una ventaja de JMeter es que permite realizar pruebas de carga sobre cada una de las capas que

conforman la aplicacién a probar. De esta manera, en un momento dado, es sencillo localizar el foco que

estd generando contencidn y esta afectando los tiempos de respuesta de un caso de uso especifico. [24]

e Analisis de los resultados de las pruebas de carga y estrés con la herramienta JMeter.

Antes de comenzar con el andlisis cuantitativo de los indices obtenidos es elemental declarar las

condiciones de hardware en que se desarrollaron las pruebas, asi como los requerimientos no

funcionales de hardware y software que precisan JMeter y el sistema en cuestion.

JMeter RNF Sistema de Gestiéon de
Informacién de las CR

Condiciones PC

SOFTWARE:
Servidor Web

Maquina Virtual Sistema Operativo: Se recomienda Red Hat
Java 1.6 Enterprise Linux 4.0, aunque pudiera
utilizarse otra distribucion de Linux para

servidores.

Servidor web: Apache Jakarta Tomcat
6.0.20.

PC Clientes

Navegador: para un funcionamiento
Optimo del Sistema de Gestion se
recomienda: Mozilla Firefox 3.5 o

superior, Google Chrome 3.0 o superior.

HARDWARE:

Microsoft Windows XP

Profesional
Version 2002
Service Pack 3
Intel(R) Pentium(R) 4
CPU 3.00GHz 2.99 GHz,

0,99 GB de RAM
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Servidor Web

e Procesador Intel Pentium Xeon, 4 GHz,
de 4 Gb de RAM.

e 30 GB de HD.
e NIC: 10/100/1000 bit Ethernet controller.
PC Cliente

e Procesador Intel Pentium IV, 2 GHz, de
256 Mb de RAM

e 1 GB de HD disponible para caché del
navegador (sin incluir el requerido para

el sistema operativo).

e Conectividad con el servidor
correspondiente.

Tabla 4.3 Especificacion de recursos y condiciones del entorno de pruebas.

Condiciones de las PCs:

Se emplearon para la ejecucion de las pruebas 2 PCs con las siguientes caracteristicas.
e Sistema Microsoft Windows XP Professional Versién 2002 Service Pack 3 y Ubuntu 10.10.
¢ Intel (R) Pentium 4, CPU 3.00 GHz, 0.99 GB de RAM.

En la tabla anterior se plasman las condiciones del entorno de pruebas en JMeter, asi como los
requerimientos no funcionales de hardware y software del sistema, declarados en la plantilla de

Especificacion de requisitos.
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e Resumen de los resultados de la ejecucidn de las pruebas

En el proceso de automatizacién de las pruebas, se realizaron 6 iteraciones simulando el acceso

concurrente de 30,100 y 150 usuarios respectivamente a la aplicacion, con el servidor sobre los

sistemas operativos Linux y Windows. Se mezclaron las grabaciones de todos los escenarios, con la

intencién de obtener resultados generales del sistema; de manera que se simulara el acceso de las

cantidades mencionadas distribuidas en los diferentes escenarios de los casos de uso.

e Servidor de aplicacién sobre Sistema Operativo Windows

Analizando la iteracién para 30 usuarios conectados en un ciclo y un periodo de subida de 1 segundo,

se obtuvieron los siguientes resultados del Informe Agregado:

Prueba realizada para un total de 30 usuarios

Linea
# Muestras Media Mediana de90% Min Max % Error Rendimiento
2310 17 11 30 1 181 0.00% 1052.9/sec

Tabla 4.4 Resumen del Informe Agregado obtenido para 30 usuarios.

Prueba realizada para un total de 100 usuarios

Linea
# Muestras Media Mediana de 90% Min Max % Error Rendimiento
7700 17 11 30 1 181 0.00% 1052.9/sec

Tabla 4.5 Resumen del Informe Agregado obtenido para 100 usuarios.

Kb/sec

10343696.4

Kb/sec

10343696.4

65



Prueba realizada para un total de 150 usuarios

Linea
# Muestras Media Mediana de90% Min Max % Error Rendimiento Kb/sec
11550 182 55 426 0 5223 0.00% 433.1/sec 4255122.1

Tabla 4.6 Resumen del Informe Agregado obtenido para 150 usuarios.

Servidor de aplicacion sobre Sistema Operativo Linux

Analizando la iteracion, para 30 usuarios conectados, en un ciclo y un periodo de subida de 1 segundo,
se obtuvieron los siguientes resultados del Informe Agregado:

Prueba realizada para un total de 30 usuarios

Linea
# Muestras Media Mediana de90% Min Max % Error Rendimiento Kb/sec
2310 17 13 29 1 168 0.00% 987.2/sec 9691730.8

Tabla 4.7 Resumen del Informe Agregado obtenido para 30 usuarios.

Prueba realizada para un total de 100 usuarios

Linea
# Muestras  Media Mediana de 90% Min Max % Error Rendimiento Kb/sec
7700 77 54 136 1 729 0.00% 1036.3/sec 10174360.7.8

Tabla 4.8 Resumen del Informe Agregado obtenido para 100 usuarios.
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Prueba realizada para un total de 100 usuarios

Linea
# Muestras Media Mediana de90% Min Max % Error Rendimiento Kb/sec
11550 153 61 437 0 1509 0.00% 471.3/sec 4627162.7

Tabla 4.9 Resumen del Informe Agregado obtenido para 100 usuarios.

El resultado de la ejecucién de las pruebas, es similar en ambos Sistemas Operativos. De igual
manera, el rendimiento y la velocidad de carga son menores en los casos limites teniendo un nimero
superior de peticiones. Por lo que se concluye que a medida que aumenta el nUmero de usuarios

disminuye el rendimiento de la aplicacion.

4.5 Conclusiones

» Para lograr una mayor calidad y eficacia en el proceso de automatizacion se llevé a cabo la
concepcién de las pruebas con el régimen que dictaminan las pautas para su desarrollo y ademas

un buen acondicionamiento del ambiente de las pruebas.
» Se describieron los principales tipos de prueba utilizadas.

» Se demostré que constituye una buena practica utilizar herramientas como JUnit y JMeter que
automaticen los procesos de pruebas, gracias a las ventajas que traen en conjunto con su

utilizacion.
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CONCLUSIONES

El desarrollo de los mdédulos Administracion y Mapas del Sistema de Gestion de Informacion de
Prevencién del Delito de la Republica Bolivariana de Venezuela a partir del disefio de clases que cumplen
con los estandares y patrones definidos, la implementacion basada en la utilizacion de frameworks y la
realizacion de pruebas que garantizan el cumplimiento de las funcionalidades definidas, posibilita a los
especialistas a partir de la informacion gestionada en dichos médulos la estandarizacion de los informes
generados, el control de acceso de los usuarios y la representacién geografica de los Consejos

Comunales.
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RECOMENDACIONES

1. Aplicar las facilidades que brinda el framework Dojo para el tratamiento de imagenes con el
propésito de optimizar la implementacion del médulo Mapas.

2. Aplicar posibles validaciones del lado del cliente del componente de seleccién multiple, para
mejorar el sistema en cuanto a su validacion.
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