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[Besumen] PSSR

El presente estudio fue realizado con los proyectos desarrollados actualmente en la
Facultad Regional “Martires de Artemisa” en el periodo 2011-2012 con el objetivo
de desplegar un sistema informatico de gestién de la informacion que contribuya a
elevar los grados de centralidad, seguridad e integridad de la informacién en el

proceso de gestion de la misma en la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Para guiar la implementacion del sistema se emple6 la metodologia SXP apoyada
en el Lenguaje de Modelado Unificado (UML) ademas Java y JavaScript como

lenguajes de programacion.

Como propuesta de solucién se desarrolla un Sistema Informativo para la
Administracion Provincial de Artemisa (SIGOB) compuesto por las siguientes
herramientas: como marcos de trabajo para la implementacion de la solucion a
JWebsocket, JavascriptMVC, JQuery, JUnit; como herramienta CASE a Visual
Paradigm; como sistema gestor de base de datos PostgreSQL; como software de
gestion de proyectos a Maven; como cliente para el control de versiones a

RapidSVN, como IDE de desarrollo a NetBeans.

Finalmente se valida la propuesta de solucidon haciendo uso de las técnicas de
prueba, seleccionando como pruebas de caja blanca a las pruebas unitarias y como
pruebas de caja negra las pruebas funcionales obteniendo resultados satisfactorios

gue responden a las especificaciones del cliente.

Palabras Clave: Centralidad, gestion de la informacién, integridad, seguridad,

sistema informatico.
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[Fntroduceitn] PLELER

Introduccion

La informacién es uno de los conceptos mas conocidos a nivel mundial debido a la
gran cantidad de significados relacionados a la misma. Inicialmente se asociaba al
incremento de conocimiento acerca de algo o a la incertidumbre. Su uso racional es

la base del conocimiento humano y de los modelos del pensamiento.

Actualmente uno de los recursos mas importantes que posee una empresa Uu
organizacion es la informacién, puesto que incrementa las posibilidades de
negocios al ser capaz de determinar de cierto modo el éxito o fracaso de los
mismos. Para lograr maximizar la utilidad que posee la misma debe ser manejada
de forma correcta y eficiente a través del uso de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (TIC).

Las Tecnologias de la Informacion o Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacion (TIC) posibilitan dar un tratamiento especifico a la informacién y
garantizan el acceso a la misma, constituyendo un soporte y un canal que permite
dar forma, almacenar, registrar y hasta distribuir contenidos relacionados con la

misma.

Estas se han convertido en una herramienta esencial para el funcionamiento de
nuestra sociedad, digase en los sistemas politicos, instituciones econémicas y
hasta en nuestra vida cotidiana. Entre las ventajas que nos ofrecen las TIC se
destaca el hecho de que permiten sentar las bases necesarias para lograr reducir la
Brecha Digital sobre la que se debe construir una sociedad de la informacion y una

economia del conocimiento actualmente.

Estas ventajas inciden en la apropiacion de las innovaciones tecnoldgicas por parte
de las empresas demostrando que los procesos de innovacion tecnolégica pueden
ser entendidos como un proceso de innovacion social que puede movilizar las

capacidades de una organizacion determinada, haciendo que en diferentes areas
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de una empresa se desate un proceso dinamico, continuo y acumulativo que
finalmente sea capaz de modificar y reelaborar las competencias organizativas de

la misma.

Para ello, en gran parte de las empresas se utlizan diferentes sistemas
informéticos o Sistemas de Informacion (Sl) desarrollados para optimizar la
gestion empresarial en diversos campos. Estos sistemas basicamente trabajan en
un conjunto de datos estructurados de una organizacion en un entorno usuario-
computadora, permitiendo recopilar, procesar y distribuir la informaciéon necesaria
para lograr la operabilidad de una organizacién y las actividades propias de la
misma, puesto que con ellos se puede gestionar todo tipo de recursos de

informacion.

La existencia de una situacion activa de cooperacion entre las TIC, el Sl y la
estrategia corporativa posibilita a una organizaciéon cualquiera ser capaz de
identificar las acciones a tomar dentro de la planificacion estratégica del S| que la
organizacion debe incorporar a su funcionamiento para mejorar su posicion
competitiva y su capacidad organizativa. Trabajar los S| desde esta perspectiva,
permite tener el poder de los datos de una organizacion y asi poder incidir sobre
ellos en la gestién oportuna de la informacion y el conocimiento organizacional para

la toma oportuna de decisiones institucionales.

Multiples centros de desarrollo y universidades a lo largo del mundo se han sumado
al desarrollo de Sl que gestionen los procesos de una empresa u organizacion y en
Cuba una de las universidades que mas se destaca en esta esfera es la
Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI).

La UCI es un centro de estudios universitarios que radica en Ciudad de la Habana,
Cuba, este centro nacié como como un proyecto de la Revolucion Cubana y en sus
inicios fue llamado "Proyecto Futuro”. Conocida como universidad de nuevo tipo se

cred basicamente con dos objetivos: informatizar el pais y desarrollar la industria
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del software para contribuir al desarrollo econémico del mismo. En el afio 2007 este
proyecto se expandié con la creacion de tres nuevas facultades que estarian
ubicadas fuera de la sede central y serian conocidas como facultades regionales

ubicadas en las provincias Artemisa, Ciego de Avila y Granma.

En la actualidad esta universidad es uno de los centros de desarrollo mas
poderosos de Latinoamérica debido a que participa y coordina multiples programas
de informatizacion con ministerios o entidades nacionales e internacionales,

participacion a la cual se ha integrado la Facultad Regional "Méartires de Artemisa’.

Considerar a la informacion como la base del conocimiento, la inteligencia y el
talento organizacional, y como una de las principales fuentes de ventaja competitiva
sostenible, permite colocar a una organizacion en condiciones emprendedoras ante
el aprendizaje y la innovacion. Es debido a esta consideracion que Cuba se ha
sumado a la tendencia de informatizar los procesos de sus principales instituciones
y organizaciones en cada una de sus provincias tratando de remediar problemas de

caracter organizativo.

Una de las provincias que presentaba problemas debido a la gran extension
territorial con que contaba era la provincia La Habana, pues el funcionamiento de
los organismos de direccion provincial no era éptimo. Por este motivo se toma
como decision dividir la provincia de La Habana en dos nuevas provincias que
llevarian por nombre Artemisa y Mayabeque con el objetivo de lograr un
perfeccionamiento estructural y funcional de la administracion y del Gobierno de las

mismas.

Este trabajo de diploma estd enfocado en la naciente provincia de Artemisa que
luego del afio 2011 cuenta con una estructura, una organizaciéon y composicion de
los 6rganos de gobierno que le pertenecen con el propdésito de lograr de este modo
un trabajo mucho mas eficiente del Estado a través de la Administracion Provincial
(AP).
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El Gobierno de la nueva provincia Artemisa es el responsable de preparar y
proponer la politica integral del Estado en el Consejo de la Administracion Publica,
esta politica debera ser aprobada y una vez hecho esto la Administracion Provincial
es la responsable de dirigir y ejecutar, asi como coordinar y controlar su
cumplimiento sobre la base de las estrategias de desarrollo que se proponga el

pais.

Para realizar estas tareas cuenta con 32 direcciones principales abarcando la
esfera social, econ6mica, cultural y deportiva que poseen misiones y funciones
especificas en dependencia del area que abarquen las mismas almacenando

informacion relevante del funcionamiento de la provincia.

Las direcciones de la AP gestionan su informacion de forma independiente,
provocando que la misma se maneje en el Centro de Informacion sin la integridad y
la organizacion requerida, imposibilitando el orden, la calidad y la claridad de la
informacion y afectando a su vez la toma de decisiones en tiempo oportuno;
provocando asi pérdida de la misma por falta de seguridad y control de los datos
gue se manejan por las diferentes direcciones que componen la AP, ya que el

formato en el cual se hace entrega de la informacion o se envia no es el idéneo.

El manejo de los datos se realiza de forma manual, provocando inconsistencia en el
trabajo, asi como ineficiencia y pérdida de tiempo. Todo esto trae consigo la
dificultad en los reportes inmediatos, asi como la busqueda ante grandes
volimenes de informacion relacionada con el trabajo de las direcciones
realizandose en multiples ocasiones duplicado de la informacién y pérdida de los
datos provenientes de cada direccion o fuente de informacion que brinda la

ejecucion de los procesos.

Se evidencia la falta de un control de acceso a los datos adecuado a la necesidad
de proteger la informacion confidencial, debido a que mdultiples fuentes pueden

acceder a la misma posibilitando de este modo causar dafios a la integridad y a la

-4-
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seguridad de los datos, es posible, entonces, advertir la existencia de una

situacion problematica.

Por lo tanto se define como problema de investigacion ¢cémo perfeccionar el
proceso de gestion de la informacion de las direcciones de la Administracion
Provincial de Artemisa, que permita elevar los grados de centralidad, integridad y

seguridad de los datos manejados en el mismo?

El objeto de estudio de este trabajo de diploma es el proceso de gestion de la
informacion, identificAndose como campo de accion los sistemas informativos

gubernamentales.

Para resolver dicho problema se traza como objetivo general: Desarrollar un
sistema informatico de gestién de la informacion que contribuya a elevar los grados
de centralidad, seguridad e integridad de la informacion en el proceso de gestion de

la misma en la Administracion Provincial de Artemisa.

Para contribuir al correcto desarrollo del objetivo general se trazaron los siguientes
objetivos especificos:

1. Elaborar la Fundamentacién Tedrica de la investigacion.

2. Realizar el analisis y el disefio de la solucidon propuesta para el Sistema
Informativo de la AP.
Implementar la solucién propuesta para el Sistema Informativo de la AP.

Validar mediante pruebas funcionales los resultados obtenidos con la solucion.

Luego de trazarse los objetivos especificos se plantea como hipotesis la siguiente:
Si se introduce en el proceso de gestion de la informacion de la Administracion
Provincial de Artemisa el sistema informatico entonces se contribuira a elevar los

grados de centralidad, integridad y seguridad de la informacion.
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Para darle cumplimiento a los objetivos especificos propuestos anteriormente se
propone cumplir con las siguientes Tareas de la Investigacion:

1. Definicion del marco tedrico, metodologia, herramientas y tecnologias de la
investigacion.

2. Analisis y disefio de la solucion de acuerdo a los modelos realizados y los
requerimientos identificados.

3. Definicion e implementacion de las vistas y los controladores que tributen a los
requerimientos funcionales de la solucion de software propuesta.

4. Definicidn e implementacién de los eventos (metainfomacién) y de Plugins en el
servidor que dan soporte para atender los requerimientos de la aplicacion para
la gestidon de la informacién del Sistema Informativo de la AP.

5. Ejecucion de las técnicas de prueba para asegurar la calidad del resultado.

Para la realizacion de este trabajo de diploma se hace uso de los métodos

tedricos y empiricos.

Como métodos tedricos se utilizaron:

» Analisis historico - l6gico: Se evidencia en el analisis de como los sistemas
informativos han venido comportandose histéricamente, sus caracteristicas,
objetivos, importancia, entre otros aspectos. Ademas de usarlo para investigar
sobre las aplicaciones informéticas de este tipo implementadas en Cuba y el

resto del mundo.

» Analitico - sintético: Se emplea en la definicion del marco tedrico, en la
elaboracién del estado del arte y en el analisis y sintesis de la documentacion

utilizada para la bibliografia.
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>

Modelacién: Este método se emplea para la realizar la modelacion de
diagramas teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo de software que se

seleccion6.

Enfoque de Sistemas: Este enfoque se emplea como parte de la metodologia
sistémica para estudiar, en forma colegiada, todos los elementos del sistema a
desarrollar y sus interrelaciones, para la construccion de modelos y la elaboracion
de simulaciones con ellos permitiendo asi tomar las decisiones Optimas para

mejorar los escenarios futuros del Sistema Informativo de la AP.

Como métodos cientificos empiricos se emplearon:

>

Observacion: Se emplea para identificar algunas caracteristicas en el proceso
de gestion de informacién como la forma de realizacion, quienes intervienen,
que utilizan y se utiliza para la recopilacién de la informacion necesaria acerca

de los procesos en que se gestiona informacion en la AP. Ver Anexo #1

Entrevista: Se realizaron entrevistas a especialistas de las direcciones de la AP
para identificar subprocesos automatizables, y conocer el negocio. También se
utiliza este método para definir el alcance de esta investigacion y tener claro el
dominio del problema.

Andlisis de documentos: Se emplea fundamentalmente para el analisis de

documentos ya existentes que contengan informacion de la AP.

Como Poblacion se identifica a todos los trabajadores de la AP, como muestra a

los 2 administradores de red, el director de la Direccion de Organizacion,

Planificacion e Informacion (DOPI) y el Director del Centro de Informacion que

representan un 12% del total, con el uso del muestreo intencional.

Dada la hipotesis se logra identificar como:
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Variable Independiente: Sistema Informativo de la Administracion Provincial de
Artemisa (SIGOB).

Variable Dependiente: Grados de centralidad, seguridad e integridad de la
informacién en el proceso de gestion de la misma en la Administracion Provincial

de Artemisa.

Una vez llevadas a cabo las tareas investigativas se espera como aporte practico

el Sistema Informativo de la Administracion Provincial de Artemisa (SIGOB).

Estructura del Documento:

El trabajo de diploma esté estructurado en tres capitulos:

En el Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica: se hace un analisis del estado del arte
del objeto de estudio, se investiga acerca de los sistemas informéaticos vinculados al
campo de accion, se fundamentan las metodologias, tecnologias y herramientas

utilizadas para el desarrollo del sistema de gestion.

En el Capitulo 2 Caracteristicas, Andlisis y Disefio del Sistema: se define el
negocio y se describe la soluciébn propuesta para la situacién problémica. Se
presentan las caracteristicas y funcionalidades del sistema a partir de los requisitos

funcionales y no funcionales capturados. Se realiza el analisis y disefio del sistema.

En el Capitulo 3 Implementacion y Validacion del Sistema: incluye la programacion
realizada a partir de los requerimientos y los diagramas del disefio elaborados, asi

como las métricas y pruebas utilizadas para la validacion de la misma.
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Capitulo 1. Fundamentacidn Tedrica

Introduccién

En el presente capitulo se brinda una descripcion acerca de la gestion de la
informacion en conjunto con los sistemas que gestionan la misma, ademas de una
breve panoramica sobre las aplicaciones existentes a nivel internacional, nacional y
de universidad que se relacionan con este trabajo de diploma. Se realiza un andlisis
de la necesidad de crear un sistema de gestion de informacion para de la AP
ademas de fundamentar la utilizacibn de la metodologia seleccionada, las

herramientas y arquitectura utilizadas para desarrollar la aplicacion.

1.1. Conceptos asociados al dominio del problema

Existe una gran diversidad de conceptos que pueden contribuir al mejor
entendimiento del problema en cuestion pero en el presente trabajo de diploma se
abordaran algunos de los mas relevantes, tales como gestion de la informacion,

sistema de informacion y sistema de gestion de informacion.

La Gestion de informacion: Conjunto de instancias responsables por la

identificacion de politicas y acciones en la organizacion con relacion a lo siguiente:

» Laforma en como la informacién se adquiere, registra y guarda.

» El como la informacion se usa y acumula.

» La manera como las personas manejan la informacion, aplican sus habilidades y
cooperan entre ellas.

> La efectividad con que las actividades relacionadas con la informacion
contribuyen al logro de los objetivos de las organizaciones y los individuos.

» La forma como se usan las tecnologias de la informacién en todas estas
actividades.

» Los costos y beneficios que conllevan las actividades de informacion. (Clavero
Quintana & Diaz Padilla, 2008)
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En fin se puede afirmar que la gestion de la informacibn es un proceso
imprescindible en cualquier organizacion de este siglo XXI debido a que incluye
operaciones basicas para el manejo de los datos, tales como: la extraccion,
manipulacion, tratamiento, depuracion, acceso y colaboracion de la informacion
adquirida, entre otros. O sea, actualmente una buena gestion de los datos de una
institucion determinada pudiera determinar el éxito o el fracaso de los procesos o

negocios de la misma ya que mejora la toma de decisiones en todas las esferas.

Un Sistema de Informacion es un conjunto de componentes que interaccionan
entre si para alcanzar un fin determinado, el cual es satisfacer las necesidades de
informacion de dicha organizacién. Estos componentes pueden ser personas,
datos, actividades o recursos materiales en general, los cuales procesan la
informacién y la distribuyen de manera adecuada, buscando satisfacer las
necesidades de la organizacion. El objetivo primordial de un sistema de informacion
es apoyar la toma de decisiones y controlar todo lo que en ella ocurre.
(Definicion.de, 2008-2012)

En fin un sistema de informacion es aquel que permite agrupar determinados
elementos digase: personas, datos, actividades, etc. En este sistema dichos
elementos realizan una interaccion entre si posibiltando de este modo el
procesamiento de informacién y lograr una correcta distribucion de la misma de

modo que responda a los objetivos de la organizacion en que sea utilizado.

Una vez analizados los conceptos de gestion y sistema de informacion
mencionados con anterioridad la autora de la presente tesis de grado ofrece la
definicion operacional de sistema de gestion de informacion que se muestra a

continuacion:

Un Sistema de Gestion Informacidén no es mas que un grupo de componentes o

funciones que se relacionan entre si para procesar, distribuir y almacenar los datos
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de una organizacion en especifico de modo que estos procesos contribuyan
significativamente a mejorar la toma de decisiones y propiciar un mejor control de la

informacion.
1.2. Estado del Arte de Soluciones Similares

La sociedad actual debe hacer frente a las necesidades de informacion, debido a
gue esta se ha convertido practicamente en un elemento vital brindando un soporte
de transmision de conocimientos. Los principales intereses que se persiguen al
poseerla son los de desarrollar necesidades a futuro; determinando de este modo
gue la misma no se encuentre aislada ya que siempre se encontrara ligada a un
entorno social y cultural. Es por ello que la gestidn de la informacion se centra en la

tecnologia para transmitirla.

En la actualidad las empresas e instituciones del mundo funcionan como una
unidad que comparte una visibn en especifico. Esto engloba de por si la
informacion que se comparte, el trabajo en equipo y lograr un funcionamiento
acorde con los principios establecidos por la misma. El uso de un sistema de
gestion de la informacién permite lograr los objetivos de una organizacion
determinada a través de la creacién de una serie de estrategias, entre las que
figuran la optimizacion de procesos, el enfoque centrado en la gestion y el

pensamiento disciplinado.

Los sistemas de gestion de informacion para la gestion del conocimiento o digase
también de la informacién son hoy imprescindibles en cada organizacién. Estos
permiten operar casi todos los activos tangibles e intangibles de una institucién
determinada convirtiéndose en una herramienta de gerencia cotizada debido a que
pudiera garantizar alcanzar exitosamente los resultados propuestos por la

organizacion.
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1.2.1. Sistemas Informativos Gubernamentales en el mundo

Existen en el mundo multiples sistemas informativos para gestionar los procesos de
instituciones gubernamentales. A continuaciobn se mencionaran algunos de estos

sistemas.

En Ecuador la Subsecretaria de Informatica presentd Sistemas Gubernamentales.
Estos sistemas informaticos integrados en este Gobierno han agilizado la gestion
de recursos financieros, humanos y materiales, buscando el ahorro de tiempo en

los procesos administrativos.

Entre estos sistemas se destacan: Integrado Gubernamental, conocido como ERP
0 GRP; de Gestion Documental, denominado Quipux; y el Portal Unico de Tramites

Ciudadanos.

ERP: Permite unificar y simplificar los procesos administrativos de las instituciones
publicas, y se adapta a la mayoria de entidades. El programa esta elaborado en un
90% en Software Libre y permite innovaciones tecnologicas, como firma
electronica, chip inteligente, Sistema de Posicionamiento Global (GPS), entre otros.
La idea es eliminar el papel, el documento y realizar la transaccion a través de la
red para contar con un archivo digital, ayudando a simplificar el trabajo
administrativo, e incluso se puede contar con bases de datos para la elaboracion de

reportes gerenciales y de planificacion.

Quipux: Es un sistema de autoservicio para los funcionarios y publico en general.
Se puede acceder a €l con un usuario y contrasefia de hasta ocho digitos. El
acceso es por Internet y el servicio es permanente durante los 365 dias del afio y
las 24 horas del dia. Con este sistema se puede contar con un archivo documental
gue permite organizar la correspondencia interna y externa. Un total de 26

instituciones publicas cuentan con este servicio en Ecuador.
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Portal Unico de Tramites Ciudadanos: Se conocié que este sitio, ademas de

informar a la poblacion de cémo realizar un tramite, sirve de nexo para facilitar la
comunicacion con la institucion requerida. El portal registra al momento 539

tramites ciudadanos.

En México el Gobierno Federal y, en especial, la Secretaria de la Funcion Publica
estan realizando en materia de Tecnologias de Informacion y Comunicaciéon (TICs)
y gobierno electronico un gran trabajo. Entre algunos de los sistemas de gestion

gubernamental que estan desarrollando se encuentran:

El nuevo Portal Ciudadano: El Gobierno Federal, a través de la Secretaria de la

Funcién Publica, esta trabajando en la construccion de un nuevo Portal Ciudadano.
Se espera que dicho Portal se convierta en el principal buscador de informacién
gubernamental en México y en la ventanilla virtual de servicios gubernamentales
para el ciudadano. El nuevo Portal sera la base para la construccion de una nube
de servicios gubernamentales con la que: se detonara la automatizacion de
trAmites y servicios, se mejorard la estructura, significado y relevancia de la
informacion de los Portales gubernamentales y se multiplicara el valor de las

inversiones de TICs del Gobierno.

1.2.2. Sistemas Informativos Gubernamentales en Cuba

Cuba es uno de los paises de Latinoamérica que se ha sumado a la tendencia de
informatizar sus instituciones gubernamentales creando sistemas informativos que
gestionen los principales procesos de las mismas. A continuacion se mencionaran

algunos de los sistemas existentes en el pais.

Portal del Ciudadano: permite encontrar, de una forma cémoda y eficaz, toda la

informacion que se necesita conocer para iniciar un Tramite que requiera realizar

en las diferentes entidades de la administracion publica y el gobierno.
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Sistema de Informacion del Gobierno Centralizado: dependera del presidente y

sistematizara todos los datos relevantes para el funcionamiento del pais. Todos los
niveles de administracion en los ambitos econdmico, social, demogréfico,
geografico, medioambiental, de funcionamiento de sus 6rganos y otros, tributaran
con informacién a este nuevo sistema. El Presidente del Consejo de Ministros
ejerce la direccion general del Sistema de Informacién del Gobierno, atribucién que
puede delegar en un Vicepresidente del Consejo de Ministros.

Una vez analizados algunos sistemas informativos gubernamentales existentes en
el mundo y en Cuba se ha identificado que todos emplean el Protocolo de
Transferencia de Hipertexto (HTTP) para enviar y recibir los datos, no existe una
comunicacién en tiempo real que permita una actualizacion constante de los
cambios realizados ademas de que se sobrecarga el ancho de banda debido a las

grandes cantidades de informacion enviadas y recibidas.

Debido a este analisis exhaustivo fue posible identificar que en la actualidad no
existen sistemas informativos para la gestion de la informacion de los gobiernos
provinciales en Cuba puesto que estos 6rganos de direccion solamente estan
establecidos en las provincias de Artemisa y Mayabeque que aun no han

informatizado sus procesos.

1.3. Estado del Arte de Metodologias

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software
con el fin de hacerlo méas predecible y eficiente. Lo hacen a través de un proceso
detallado con un fuerte énfasis en planificar inspirado por otras disciplinas de la

ingenieria.

Hoy en dia existen numerosas propuestas metodologicas que inciden en distintas
dimensiones del proceso de desarrollo. Un ejemplo de ellas son las propuestas

tradicionales centradas especificamente en el control del proceso. Estas han
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demostrado ser efectivas y necesarias en un gran numero de proyectos, sobre todo

aqguellos proyectos de gran tamafo (respecto a tiempo y recursos).

Sin embargo la experiencia ha demostrado que las metodologias tradicionales no
ofrecen una buena solucién para proyectos donde el entorno es volatil y donde los
requisitos no se conocen con exactitud, porque no estan pensadas para trabajar

con incertidumbre.

Como respuesta a los problemas aplicando metodologias tradicionales surgieron
otras metodologias que tratan de adaptarse a la realidad del desarrollo de software.
La diferencia inmediata es que son menos orientados al documento, exigiendo una
cantidad méas pequefia de documentacién para una tarea dada. De muchas
maneras son mas bien orientadas al codigo: siguiendo un camino donde la parte

importante de la documentacion es el codigo fuente.

1.3.1. Metodologias Pesadas: Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria de
software que va mas alla del mero analisis y disefio orientado a objetos para
proporcionar una familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo
de software. El resultado es un proceso basado en componentes, dirigido por los

casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.

Caracteristicas principales de RUP

> “Centrado en los modelos: Los diagramas son un vehiculo de comunicacion
mas expresivo que las descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar
el uso de descripciones y especificaciones textuales del sistema.”

> “Guiado por los Casos de Uso: Los Casos de Uso son el instrumento para
validar la arquitectura del software y extraer los casos de prueba.”

> “Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del andlisis y el

disefio constituye la arquitectura del producto a desarrollar.”
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> “lterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen
versiones incrementales (que se acercan al producto terminado) del producto en
desarrollo.” (ChristianMania, 2011)

1.3.2. Metodologias Agiles: SXP

SXP esta compuesta por las metodologias SCRUM y XP, ofreciendo una estrategia
tecnoldgica, a partir de la introduccion de procedimientos &giles que permitan
actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva.
Esta metodologia fomenta el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de
preocupacion y responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al lider del

proyecto a tener un mejor control del mismo.
SXP consta de 4 fases principales:

» Planificacion-Definicion: donde se establece la vision, se fijan las expectativas
y se realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto.

> Desarrollo: es donde se realiza la implementacion del sistema hasta que esté
listo para ser entregado.

» Entrega: es la puesta en marcha.

» Mantenimiento: es la fase donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el
levantamiento de requisitos, la priorizacién de la Lista de Reserva del Producto,
definicion de las Historias de Usuario, Disefio, Implementacion, Pruebas, entre
otras; de donde se generan artefactos para documentar todo el proceso. Las
entregas son frecuentes, y existe una refactorizacién continua, lo que permite

mejorar el disefio cada vez que se le afiada una nueva funcionalidad.

SXP esta especialmente indicada para proyectos con pequefios equipos de trabajo,
un constante cambio de requisitos o requisitos imprecisos, donde existe un alto
riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad.

Fomenta el trabajo en equipo, con un objetivo claro, permitiendo el seguimiento y
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control de las tareas a realizar. (SXP, METODOLOGIA AGIL PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE, 2010)

Fundamentos de la seleccién

Actualmente existen diversas tecnologias que ayudan a crear software, pero aun no
se cuenta con una en especifico que se ajuste sin importar el tamafio o las
caracteristicas del mismo. Es por ello que cuando se toma la decision de construir
un producto determinado se deben tener en cuenta las caracteristicas, el nivel de
complejidad y el tipo de contrato al que esté sujeto el mismo. En el caso de este
producto en particular se propone, debido a las ventajas que ofrece en proyectos

de este tipo, el uso de metodologias agiles y dentro de ellas en especifico SXP.

1.4. Estado del Arte de Herramientas, Lenguajes y Tecnologias a utilizar
1.4.1. Lenguajes de Programacion y Modelado

A nivel mundial se han ido desarrollando diversos lenguajes de programacion y
modelado que han elevado su nivel desde la programacion estructurada hasta la
orientada a objetos, etc. De este modo se evidencia la evolucién del pensamiento
humano al modelar la vida real de una forma abstracta y asi poder gestionar de

forma mas eficiente la informacién de la que se dispone.

UNIFIED o

MODELING
LANGUAGE

“Lenguaje Modelado Unificado

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML: Unified Modeling Language) es la
sucesion de una serie de métodos de analisis y disefio orientadas a objetos que

aparecen a fines de los 80's y principios de los 90's.

El lenguaje de modelado es la notacién (principalmente grafica) que usan los
meétodos para expresar un disefio. El proceso indica los pasos que se deben seguir
para llegar a un disefio. Una de las metas principales de UML es avanzar en el

estado de la integracion institucional proporcionando herramientas de
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interoperabilidad para el modelado visual de objetos. Sin embargo para lograr un
intercambio exitoso de modelos de informacién entre herramientas, se requirio

definir a UML una semantica y una notacion. ( Gonzalez Cornejo, 2009)

Se puede decir que es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad y se centra en la representacion gréfica de un

sistema. Este lenguaje permite:

> Visualizar: permite expresar de una forma gréafica un sistema de forma que otro
lo puede entender.

> Especificar: permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema
antes de su construccion.

> Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los
sistemas disefiados.

> Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del

sistema desarrollado que pueden servir para su futura revision.

Aunque UML esta pensado para modelar sistemas complejos con gran cantidad de
software, el lenguaje es lo suficientemente expresivo como para modelar sistemas
gue no son informaticos, como flujos de trabajo (workflows) en una empresa,
disefio de la estructura de una organizacion y por supuesto, en el disefio de

hardware.

Sun Microsystems desarrollo, en 1991, el lenguaje de programacion orientado a
objetos que se conoce como Java. La intencion de Sun era crear un lenguaje con
una estructura y una sintaxis similar a C y C++, aunque con un modelo de objetos

mas simple y eliminando las herramientas de bajo nivel.
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Los pilares en los que se sustenta Java son cinco: la programacion orientada a
objetos, la posibilidad de ejecutar un mismo programa en diversos sistemas
operativos, la inclusion por defecto de soporte para trabajo en red, la opcion de
ejecutar del codigo en sistemas remotos de manera segura y la facilidad de uso.
(Definicion.de, 2008-2011)

Es un lenguaje semicompilado que funciona con una maquina virtual, la cual se
conoce como la Java Virtual Machine, o JVM. La maquina virtual de Java es
necesaria para poder ejecutar los programas escritos en este lenguaje, y se
encuentra disponible para diversos sistemas operativos, como son OS X, Windows,
y diversas distribuciones de Linux. Esta maquina virtual lo que hace es interpretar
los programas de Java, transformarlos a lenguaje maquina para la PC, y asi la PC

puede ejecutar el programa.

Java tiene muchas ventajas, entre estas tenemos que es un lenguaje
multiplataforma, lo que quiere decir que se ejecuta en la mayoria de los sistemas
operativos, inclusive en sistemas operativos moviles. Otra ventaja es que Java es
un software de distribucion libre, no es necesario pagar una licencia para poder
comenzar a desarrollar en este lenguaje. Asi mismo es un lenguaje muy completo y
poderoso, se pueden realizar muchas tareas con él, pues posee una libreria y
utilidades muy completas que facilitan la programacioén. (codigoprogramacion.com,
2010-2012)

Java es:

» Basado en Clases. Los objetos son divididos en clases e instancias con toda la
herencia a través de la jerarquia de clases. Las clases e instancias no pueden
tener propiedades o métodos afiadidos dinamicamente.

> Los tipos de datos variables deben ser declarados (definicion estatica de tipos).

> No puede escribir automaticamente en el disco duro. (© 2012 Mozilla Developer
Network, 2012)
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[ JS |
JavaScript

JavaScript es un lenguaje de script multiplataforma [cross-platform] orientado a

objetos. Es un lenguaje pequefio y ligero; no es atil como un lenguaje

independiente, mas bien esta disefiado para una facil incrustacion en otros

productos y aplicaciones, tales como los navegadores Web. Dentro de un entorno

anfitrion, JavaScript puede ser conectado a los objetos de su entorno para proveer

un control programable sobre éstos.

El ndcleo de JavaScript contiene un conjunto central de objetos, tales como Array
(arreglos), Date (fechas) y Math (objetos mateméaticos), ademas de un conjunto
central de elementos del lenguaje tales como los operadores, estructuras de control
y sentencias. El nacleo de JavaScript puede ser extendido para una variedad de

propdsitos complementandolo con objetos adicionales; por ejemplo:

> JavaScript del lado Cliente: extiende el nucleo del lenguaje proporcionando
objetos para el control del navegador (Navigator o cualquier Web browser) y su
Modelo Objeto Documento [Document Object Model] (DOM). Por ejemplo, las
extensiones del lado del cliente permiten a una aplicacion ubicar elementos en
un formulario HTML y responder a los eventos de usuario tales como los clics
del mouse, entradas del formulario y navegacion de paginas.

> JavaScript del lado Servidor: extiende el nucleo del lenguaje proporcionando
objetos relevantes para la ejecucion de JavaScript en un servidor. Por ejemplo,
las extensiones del lado del servidor permiten que una aplicacidbn se comunique
con una base de datos relacional, proporcionar continuidad de la informacion
desde una invocacién de la aplicacion a otra o efectuar la manipulacién de

archivos en un servidor.

JavaScript comparado con Java es un lenguaje en un formato mucho mas liberado.

No tiene que declarar todas las variables, clases y métodos. No debe preocuparse
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si sus métodos son publicos, privados o protegidos y no tiene que implementar sus
interfaces. Los tipos de variables, parametros y funciones de retorno no son

explicitamente definidos.

1.4.2. Otros Lenguajes

E HTML

HTML es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas
de Internet. Se trata de la sigla de HyperText Markup Language, es decir, Lenguaje
de Marcas de Hipertexto. EL HTML permite describir la estructura y el contenido en
forma de texto, ademas de complementar el texto con objetos tales como
imagenes. Este lenguaje se escribe mediante etiquetas, que aparecen

especificadas por corchetes angulares (<y >).

Por otra parte, permite incluir scripts (por ejemplo, de Javascript), codigos que
pueden modificar el comportamiento de los navegadores web y de otros
procesadores de HTML. Los archivos de formato HTML utilizan la extension .htm o
.html. Entre los componentes del HTML, aparecen los elementos y sus atributos,
los tipos de data y la declaracién de tipo de documento. Los elementos son la
estructura basica de este lenguaje, ya que tienen dos propiedades: atributos y
contenido. (Definicion.de, 2008-2011)

Bl

Hojas de Estilo en Cascada - CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de
hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los
contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web

complejas. Una vez creados los contenidos de una pagina web, se utiliza el
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lenguaje CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamafo y tipo de
letra del texto, separacion horizontal y vertical entre elementos, posicion de cada
elemento dentro de la pagina, entre otros. CSS es el lenguaje utilizado para
controlar el aspecto de las interfaces o vistas de la solucidon propuesta. (Eguiliz
Pérez, 2009)

Fundamentos de la Seleccion

Existen mundialmente multiples lenguajes de programacion y modelado que
poseen caracteristicas para la construccion de un sistema como el que se
propone en el presente trabajo de diploma tales como PHP, ASP.NET, entre otros.
Los lenguajes seleccionados son los mencionados anteriormente debido a que son
los estipulados por la direccién de la FR Artemisa para el desarrollo del sistema y

debido a las caracteristicas que presentan.

1.4.3. Tecnologias usadas para el desarrollo de la solucion

Marcos de trabajo

En términos generales, un marco de trabajo (framework) es un conjunto
estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problemética particular, que sirve como referencia para enfrentar y resolver nuevos

problemas de indole similar.

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y
tecnoldgica de soporte definida, normalmente con artefactos o médulos de software
concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. (Diaz, 2010)

Existen diversos frameworks con diferentes caracteristicas, orientados a lenguajes

en especifico, es por ello que elegir uno puede resultar una tarea ardua. Para el
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desarrollo de este trabajo de diploma se toma como base el concepto de framework
definido por Ana Rosa Diaz.

A continuaciéon se describiran las principales caracteristicas de algunos marcos de

trabajo conocidos a nivel mundial tanto para el lado del servidor como del cliente.

Marco de Trabajo del lado del Servidor

X Marco de Trabajo jWebSocket

JWebsocket es un marco de trabajo de codigo abierto para el desarrollo de
aplicaciones web estacionarias y méviles basado en Java en el lado del servidor y
en JavaScript del lado del cliente. JWebsocket establece un modelo de token. Los
tokens son datos abstractos que a través de una estructura jerarquica y una API
proporcionan métodos de acceso a los contenidos. Con el objetivo de realizar una
abstraccion en la manipulacion de los diferentes formatos, el marco de trabajo
convierte los paquetes de datos entrantes y salientes en tokens. El cliente nativo
soporta el intercambio de paquetes en los formatos JSON, XML y CSV, que en
entornos especificos se pueden utilizar sin la necesidad de manejarlos a través de
tokens. El cliente jWebsocket tiene una arquitectura de plugins que permite

aumentar con facilidad sus funcionalidades.

El servidor jWebsocket estd disefiado para funcionar como servidor de
comunicaciones o como servidor web, brindando total flexibilidad. En la primera
opcion jWebsocket proporciona un archivo .jar, ofreciendo la ventaja de ejecutarse
facilmente desde una linea de comandos e integrarse a la biblioteca de una
aplicacion existente de Java. En la actualidad hay algunos servidores que ya
soportan Websockets y otros que no, por lo que jWebsocket se integra a servidores
como Tomcat o Apache para lograr una comunicacion Websockets. En caso de que
los servidores soporten de manera nativa Websockets, como el caso de Jetty o

GlassFish, se incluyen las funciones de comunicacion del marco de trabajo
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jWebsocket, pero los motores internos se apagan y el anfitrion se utiliza. Esto
asegura que no haya mecanismos de seguridad adicionales.

JWebsocket como servidor web proporciona un conjunto importantes
funcionalidades y su arquitectura extensible mediante pluglns permite afadir
facilmente caracteristicas adicionales a un sistema independiente. Por otra parte
los administradores pueden configurar el servidor exactamente como sea necesario
y dejar a un lado todos los modulos que no necesiten. En un cluster los plugins se
pueden utilizar como servicios, por lo que jWebsocket perfectamente es compatible
con SOA (Service Oriented Architectures) en un entorno totalmente basado en
eventos. Estas caracteristicas muestran la fortaleza y flexibilidad del marco de
trabajo para el desarrollo de aplicaciones web estacionarias y moviles,
multiplataforma, multisectorial y compatible con todos los navegadores. (Framework
Approach for WebSockets, 2011)

Fundamentos de la seleccién

El framework JWebsocket fue seleccionado para desarrollar esta aplicacion porque
es la tecnologia implantada en la Facultad Regional de la UCI “Martires de
Artemisa”. Esta basado en Java y utiliza el protocolo WebSocket, ademas en el
centro existe un grupo de desarrollo de este marco de trabajo que provee soporte y

ayuda en cuanto al mismo.

Marcos de Trabajo del lado del Cliente

C
t’JQuery

JQuery es una biblioteca o framework de JavaScript, creada inicialmente por John
Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML,
manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar

interaccién con la técnica AJAX a paginas web.
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Es software libre y de codigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la
Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en

proyectos libres y privativos. (Murphey, 2010)

Consiste en un unico fichero JavaScript que contiene las funcionalidades comunes
de DOM, eventos, efectos y AJAX. La caracteristica principal de la biblioteca es que
permite cambiar el contenido de una pagina web sin necesidad de recargarla,

mediante la manipulacion del arbol DOM y peticiones AJAX.

JQuery implementa una serie de clases que nos permiten programar sin
preocuparnos del navegador con que trabaja el usuario, ya que funciona de la
misma forma en todas las plataformas. Asi pues, este marco de trabajo JavaScript,
ofrece una infraestructura con la que tendremos mucha mayor facilidad para la

creacion de aplicaciones complejas del lado del cliente.

Ventajas

» Como buen JavaScript se pude trabajar separado del html, haciéndolo més facil
de mantener y enriquecer, aumentando la productividad del proyecto.

» Se considera su sintaxis liviana, teniendo en cuenta que la sencillez y poca
extension de cddigo es fundamental para los desarrollos.

» Funciona independientemente del navegador sobre el que se visualiza el sitio.
Al servir para todos, el desarrollador tiene menos trabajo, menos codigo, menos
espacio, menos problemas.

» Es un producto serio, estable, bien documentado y con un gran equipo de
desarrolladores a cargo de la mejora y actualizacién del marco de trabajo.

> jQuery es un producto con una aceptacion por parte de los programadores muy
buena y un grado de penetracion en el mercado muy amplio, lo que hace
suponer que es una de las mejores opciones.

» La comunidad de creadores de plugins o componentes es muy amplia, lo que
hace facil encontrar soluciones ya creadas en jQuery para implementar

interfaces de usuario, galerias, votaciones, efectos diversos, entre otros. (Qué
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es jQuery, para qué sirve y qué ventajas tiene el utilizar este framework
Javascript, 2009) (jQuery, la libreria Javascript por excelencia. Un framework

Javascript lleno de ventajas, 2011)

JQuery es una herramienta imprescindible para desarrollar efectos dinamicos, Ajax,
interaccion, interfaces de usuario avanzadas, entre otros; sin tener que complicarse
con los niveles mas bajos del desarrollo, ya que muchas funcionalidades ya estan
implementadas, o bien las librerias del marco de trabajo te permitiran realizar la
programacién mucho mas rapida y libre de errores. (Qué es jQuery, para qué sirve

y qué ventajas tiene el utilizar este framework Javascript, 2009)

Wl

Es una coleccion de las mejores practicas y herramientas para crear aplicaciones

JavascriptMVvC

JavaScript. Construido en la cima de jQuery, que consta de los componentes

independientes siguientes:

» SteallS - La gestion de dependencias y una herramienta de construccion
estupidamente facil.

» FuncUnit - No hay una soluciébn mejor prueba funcional disponible. Escribir
pruebas en la sintaxis de jQuery, que se ejecutan a través de linea de
comandos o el navegador.

» jQueryMX - Estos plugins son los componentes basicos de las aplicaciones de
gran jQuery: modelo, vista, controlador, de clase, accesorios y mas.

» DocumentJS - Una herramienta compatible JSDoc que convierte a los
comentarios en una aplicacion de busqueda de documentacion. (Jupiter

Consulting - JavaScriptMVC Training and Support, 2012)

JavaScriptMVC es un completo y robusto framework para crear aplicaciones en

Javascript. Utiliza JQuery para las funcionalidades en Ajax y el manejo del DOM.
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Més que una simple libreria, es un conjunto de scripts en donde esta contemplado
el Testing y la documentacion de la aplicacion.

Este framework es algo ya mas bien parecido a una plataforma para desarrollar y
utiliza el patron Model-View-Controller, lo que explica el nombre. Entre las razones
de por qué usarlo, destacan: Refuerza las “Buenas Practicas”, aumenta la
mantenibilidad y reduce el tiempo de desarrollo. JavaScriptMVC suple las

siguientes herramientas:

Generador de Cadigo.
Manejador de Actualizacién y Dependencias.
Suite de Pruebas.

Comprension.

YV V VY V V

Documentacion. (NubeHost.mx, 2011)

Fundamentos de la Seleccion

En el mundo existen muchos marcos de trabajo que permiten trabajar en el lado del
cliente tales como: Moo Tools, EXTJS, Prototype, Yahoo User Interface (YUI), etc.
Las tecnologias seleccionadas para utilizar en el lado del cliente son
JavascriptMVC y JQuery debido a que son las estipuladas por la direccién de la
Facultad Regional "Martires de Artemisa” para realizar este proyecto, ademas de

las ventajas que ofrecen las mismas mencionadas anteriormente.

Marcos de Trabajo para la realizacion de Pruebas Unitarias

JU

~ JUnit

JUnit es un conjunto de bibliotecas creadas por Erich Gamma y Kent Beck que
como su nombre indica se encarga de crear pruebas unitarias de aplicaciones
Java. Contiene un conjunto de clases (framework) que permiten realizar la

ejecucion de clases Java de manera controlada, para poder evaluar si el
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funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase se comporta como se
espera. Es decir, en funcion de algun valor de entrada se evalla el valor de retorno
esperado; si la clase cumple con la especificacion, entonces JUnit devolvera que el
meétodo de la clase paso exitosamente la prueba; en caso de que el valor esperado
sea diferente al que regresd el método durante la ejecucién, JUnit devolverd un
fallo en el método correspondiente.

JUnit también permite controlar las pruebas de regresion, necesarias cuando una
parte del cédigo ha sido modificado y se desea ver que el Nuevo codigo cumple
con los requerimientos anteriores y que no se ha alterado su funcionalidad después
de la nueva modificacion. (S4ez Bertrand, Rodriguez Acero, & Albert, 2009-2010)
Fundamentos de la Seleccion

Existen diversos frameworks que permiten realizar pruebas unitarias al codigo en
dependencia del lenguaje que emplea la solucion, entre ellos figuran para PHP:
Symfony, Lime, SimpleTest, PHPUnit, etc.; para C/C++ CPPUnit; para la plataforma
.NET NUnit; para Microsoft Visual Fox Pro FoxUnit; para Pyton PyUnit; NUnit para
C# y para Java JUnit. Debido a que el IDE de desarrollo seleccionado para el
presente trabajo de diploma posee un plugln que soporta la integracion con el
framework JUnit, a que el lenguaje de programacion en el lado del servidor es
Java, y a que es la herramienta estipulada por la direccion de la Facultad Regional

“"Mértires de Artemisa’ para la realizacion de pruebas unitarias, se elige a JUnit.

1.4.4. Herramientas a emplear para el desarrollo de la solucién

Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de
Software Asistida por Ordenador) propician un conjunto de meétodos y técnicas
automatizadas que brindan ayuda y dan asistencia a los analistas, ingenieros de
software y desarrolladores, durante todo el ciclo de vida del desarrollo de un

software, reduciendo el esfuerzo, el costo y el tiempo.
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Dichas herramientas se encuentran en una continua evolucion, por lo que existe
una gran variedad de proveedores y productos, cada uno de ellos con diferentes
aplicaciones y especificaciones. A continuacidon se hace una caracterizacion de
algunas de ellas que permitira adquirir los elementos necesarios para determinar
cual es la méas idonea para especificar y disefiar la solucidbn propuesta.
(Herramientas Case, 2011)

er-'-'-L Visual Paradigm

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que hace uso del lenguaje
modelado unificado (UML) con soporte multiplataforma, que proporciona un ciclo de
vida completo del desarrollo de software, excelentes facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones, compatibilidad entre versiones, asi como
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo
desde diagramas y generar documentacion. Dicha herramienta brinda una serie de

facilidades que se mencionan a continuacion:

» Soporta un conjunto de estandares entre los que se encuentran UML, SysML,
BPMN, XML y XMI.

» Soporte de modelado UML, modelado de procesos de negocios y un generador
de mapeo de objetos-relacionales para los lenguajes de programacién Java,
NET y PHP.

» Integracibn con herramientas Java (Eclipse/IBM WebSphere, JBuilder,
NetBeans IDE, Oracle JDeveloper y BEA Weblogic).

> Permite la generacion de codigo y la ingenieria inversa para un conjunto de
lenguajes entre los que se encuentran Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML
Schema, Ada y Python. Cualquiera de los cambios en el cddigo existente puede
reflejarse en el modelo y viceversa.

» Ofrece herramientas para la generacion de reportes en formatos html, pdf y doc.
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» Generacion de documentacién: brinda la posibilidad de documentar todo el
trabajo sin necesidad de utilizar herramientas externas.

> Interoperabilidad e integracion. Permite la integracion con un conjunto de
herramientas (Visio drawing, Rational Rose, Erwin Data Modeler Project,
Microsoft Excel y Microsoft Word document) e intercambiar diagramas UML y
modelos usando representaciones industriales comunes.

» Modelado de base de datos. Proporciona una mayor documentacion de la base
de datos y diagramas de mapeo de relacion de objetos.

» Integracion con herramientas para el control de versiones.

» Disefio de prototipo de Interfaz de Usuario. Permite insertar informacion
adicional a los diagramas mediante notas y comentarios para describir sus
elementos lo que facilita la revision de los prototipos asi como el trabajo en

equipo. (Visual Paradigm, 2012)

Fundamentos de la seleccién

Existe una gran diversidad de herramientas CASE desarrolladas en todo el mundo,
entre ellas ademas del Visual Paradigm se encuentran el Rational Rose, entre
otras. Luego de analizar algunas de estas y analizar que el presente trabajo de
diploma seré& desarrollado respetando las politicas de software libre se seleccion6 a
Visual Paradigm. Esta herramienta posee una licencia comercial que nuestra

universidad posee aunque el software no es libre.

Herramientas de Control de Versiones

Un sistema de control de versiones (o sistema de control de revisiones) es una
combinaciéon de tecnologias y practicas para seguir y controlar los cambios
realizados en los ficheros del proyecto, en particular en el cédigo fuente, en la

documentacion y en las paginas web. (producingoss.com)

Un sistema de control de versiones no es mas que un sistema que permite
gestionar archivos y directorios manteniendo un historial de las modificaciones que

se han realizado sobre los mismos. Estos guardan toda la informacion que manejan
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en un repositorio central al que se puede acceder mediante la red propiciando de
este modo que los desarrolladores trabajen en un entorno colaborativo al mismo

tiempo que provee mayor seguridad y disponibilidad de los datos.

Es por ello que al desarrollar un proyecto de esta magnitud es necesaria la

utilizacion de un sistema para el control de versiones, algunos de estos son:

Subversion

Subversion es un sistema de control de versiones completamente equipado que fue
originalmente diseflado para reemplazar a CVS. Desde entonces se ha expandido
mas alld de su objetivo original, pero su modelo basico, el disefio y la interfaz
fueron fuertemente influenciados por CVS por lo que debido a estas
particularidades los usuarios de CVS se sienten muy comodos al interactuar con
Subversion.(Apache Software Foundation, 2011)

Caracteristicas Generales:

Directorios son versionados.

Permite resolver conflictos interactivamente.

Permite gestionar eficazmente archivos binarios.

Permite realizar bloqueo de archivos.

Es posible vincularlo con diferentes lenguajes de programacion.
Permite vincular diferentes repositorios.

Da soporte a desarrolladores.

YV V. V V V V V V

Permite desarrollo paralelo.
Fundamentos de la seleccién

Una vez analizados los sistemas de control de versiones existentes entre los cuales
ademas de Subversion figura Git, entre otros, se procede a elegir a Subversion
para ser empleado en el desarrollo de la aplicacion debido a que permite
integracion con NetBeans y la posibilidad de mantener un desarrollo en paralelo.

Otro de los motivos por los que se selecciona Subversion es por la experiencia de
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desarrollo que poseen algunos miembros del equipo, ademas de que es facil de

usar.

Herramientas del Cliente de Control de Versiones

Los clientes de control de versiones permiten la gestion de cambios que se realizan
sobre los elementos de algun producto. Permitiendo una conexién entre €l como

cliente y el servidor, para un mejor manejo de los archivos locales.

‘.‘@'RapidSVN

Es una plataforma de interfaz gréfica de usuario, para el sistema de revision de
Subversion. Este proyecto también incluye un cliente de Subversion C + + API.
RapidSVN esta licenciado bajo la v3 de GNU General Public License. Utiliza las
mejores caracteristicas de los clientes de otras arquitecturas de control de
versiones. Si bien es bastante facil para los nuevos usuarios de Subversion trabajar
con él, también debe ser lo suficientemente potente como para que los usuarios

con experiencia sean aun mas productivos. (RapidSVN, 2011)

Caracteristicas generales:

» Simple: proporciona una interfaz facil de usar para las caracteristicas de
Subversion.

> Eficiente: simple para los principiantes pero lo suficientemente flexible como
para aumentar la productividad para los usuarios de Subversion con
experiencia.

» Portable: se ejecuta en cualquier plataforma en la que Subversion y wxWidgets
puede ejecutar: Linux, Windows, Mac OS / X, Solaris, etc.

» Réapido: completamente escrito en C + +.

» Multilingte: que ha sido traducido a muchos idiomas ya: aleman, francés,
italiano, portugués, ruso, ucraniano, chino simplificado, japonés.

» Soporte completo para Unicode.
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Fundamentos de la seleccién

Luego de analizar las caracteristicas de algunas herramientas existentes como el
TortoiseSVN, el RapidSVN entre otras, se selecciona como herramienta para el
control de versiones del presente trabajo de diploma a RapidSVN pues su licencia
libre, facil de usar y algunos miembros del equipo poseen experiencia trabajando

con la misma.

Entorno integrado de desarrollo - IDE

Un IDE (acronimo en inglés de Integrated Development Environment) es un entorno
de programacién que integra varias herramientas con el objetivo de facilitar el
desarrollo de software sobre uno o varios lenguajes de programacion. La mayoria
de los IDEs cuentan con herramientas tales como: editor de codigo, herramientas
para el rastreo de cédigo, compilador, depurador y constructor de interfaz grafica
(Nourie, 2005).

T

NetBeans IDE es una herramienta desarrollada por Sun Microsystems. Esta

NetBeans

completamente escrito en Java, por lo que puede ser utilizado desde cualquier
sistema operativo compatible con la maquina virtual de Java. Permite el desarrollo
de aplicaciones de escritorio, web y moviles. Brinda soporte a varios lenguajes de
programacién como Java, PHP, C/C++, Groovy, Python, JavaScript, entre otros. Es
un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Este entorno integrado de
desarrollo es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar,
depurar y ejecutar programas. Su mision consiste en evitar tareas repetitivas,
facilitar la escritura correcta de cédigo, disminuir el tiempo de depuracién e
incrementar la productividad del desarrollador. Cuenta con un depurador, perfilador
de integracion, herramientas para refactorizaciones, completamiento de codigo y

control de versiones de archivos. (NetBeans, 2011).
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Fundamentos de la seleccién

Aunque existen otros IDEs en el mundo como Eclipse, etc., el IDE seleccionado
para el desarrollo de la solucion propuesta es NetBeans por las ventajas
mencionadas anteriormente, ademas de que es una herramienta con la que el

equipo de desarrollo esta familiarizado.

Ademas su version 7.0.1 introduce un soporte para el desarrollo con la
especificacion JavaSE7 (Java Standard Edition) con las caracteristicas de JDK7
(Java Development Kit). Otros puntos destacados incluyen soporte para Maven3 y

HTML5, asi como mejoras en el editor de Java. (NetBeans, 2011).

Sistema Gestor de Base de Datos

“Un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) es el conjunto de programas
gue permiten definir, manipular y utilizar la informacion que contienen las bases de
datos, realizar todas las tareas de administracion necesarias para mantenerlas
operativas, mantener su integridad, confidencialidad y seguridad. Una BD nunca se
accede o manipula directamente sino a través del SGBD. Se puede considerar al

SGBD como la interfaz entre el usuario y la BD.” (Nc, 2011)

Existen sistemas gestores de bases de datos relacionales y documentales (o no
relacionales). En este trabajo de diploma se abordaran los relacionales debido a

que la base de datos que utilizara la aplicacion sera relacional.

@ PostgreSQL

PostgreSQL es un potente sistema de bases de datos de cddigo abierto del objeto-
relacional. Cuenta con mas de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura
probada que se ha ganado una sélida reputacion por su fiabilidad, integridad de

datos y la correccion.
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Una base de datos de clase empresarial, PostgreSQL cuenta con caracteristicas
avanzadas tales como control de concurrencia multi-version (MVCC), punto en el
tiempo de recuperacion, tablespaces, replicacidon asincronica, transacciones
anidadas (puntos de retorno), en linea / copias de seguridad en caliente, un
planificador de consulta sofisticada / optimizador, y escribir por delante de registro
para la tolerancia a fallos. Es compatible con conjuntos de caracteres
internacionales, codificaciones de caracteres multibyte, Unicode, y es la
configuracion regional para la clasificacion, el caso de la sensibilidad-, y el formato.
Es altamente escalable, tanto en la gran cantidad de datos que puede manejar y en
el nimero de usuarios concurrentes que puede acomodar. Hay sistemas activos de
PostgreSQL en entornos de produccién que manejan mas de 4 terabytes de datos.
(PostgreSQL Global Development Group , 1996-2012)

Fundamentos de la seleccién

Una vez analizados los sistemas gestores de bases de datos existentes en el
mundo entre los que figuran Oracle, MySQL, entre otros, se selecciona a
PostgreSQL debido a que el equipo de desarrollo estd mas familiarizado con el
mismo y responde a las necesidades de la facultad de utilizar software libre,

ademas por todas las ventajas mencionadas anteriormente.

Apache Maven es un software de gestion de proyectos y una herramienta de
comprensiéon. Basado en el concepto de un modelo de objeto del proyecto (POM),
Maven se puede gestionar un proyecto de construccién, elaboracion de informes y
la documentacion de una pieza central de la informacion. A primera vista Maven
puede parecer muchas cosas, pero en pocas palabras Maven es un intento de
aplicar los patrones de construccion de la infraestructura de un proyecto con el fin
de promover la comprensién y la productividad al proporcionar un camino claro en

el uso de mejores practicas. (Apache Maven, 2012)
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Permite manejar las dependencias de un proyecto de modo que se sepa en todo
momento las librerias y versiones requeridas para que se ejecute y una vez hecho
esto lo ejecuta, lo compila, lo empaqueta y le hace pruebas. Posee un repositorio
local que utiliza como caché para evitar descargar nuevamente todas las librerias

reduciendo de este modo tiempo de carga del proyecto.

1.5. Conclusiones del capitulo

Una vez analizados los conceptos principales que se relacionan de forma estrecha
con el objeto de estudio del presente trabajo de diploma ha sido posible
comprender integramente el mismo. Al analizar cada una de las herramientas y
lenguajes existentes que permiten desarrollar aplicaciones como la que se propone
ha sido posible determinar cuéles son las 6ptimas para utilizar en el desarrollo de la

presente tesis.
Al concluir este capitulo se pueden apreciar los resultados de la investigacion

realizada mediante el andlisis, la valoracion, la sintesis y la toma de posicion en el

trabajo realizado a través de las multiples fuentes consultadas.
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Capitulo 2. Cavacteristicas, Andligis p Digefio del Sistema
Introduccién

De modo que sea posible dirigir el desarrollo del SIGOB hacia un sistema que
cumpla con lo establecido es necesario identificar las caracteristicas que debe
poseer para lograr una perfecta compresion del contexto del mismo. En este
capitulo se realiza el modelo de dominio para definir las caracteristicas del sistema
a implementar y se especifican los Requisitos Funcionales y No Funcionales.
Ademas se realiza la propuesta del sistema, se elaboran las historias de usuarios y
las tareas de ingenieria asociadas a las mismas y se describe la arquitectura

empleada en el desarrollo de la solucion.

2.1. Concepcion inicial

Actualmente el SIGOB no cuenta con una integracion que garantice la
interoperabilidad de cada una de las direcciones que comprende de modo que
funcionen correctamente como un todo, es por ello que el objetivo de este trabajo
de diploma es precisamente integrar todos los modulos del sistema para el

Gobierno de Artemisa de modo que funcionen como una sola aplicacion.

2.2. Levantamiento de requisitos

Para realizar el levantamiento de requisitos se respetaron las pautas establecidas
por la metodologia seleccionada para guiar el desarrollo de la implementacion

elaborando el artefacto Lista de Reserva del Producto (LRP).

Este artefacto posibilita recopilar en lenguaje natural todas las funcionalidades que
el sistema debe cumplir una vez culminado el proceso de levantamiento de
informacion conformando una lista con prioridad para organizar el trabajo a realizar.
El objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es correcto, util y

competitivo adaptandose a los cambios en el entorno del mismo.
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Esta lista puede estar conformada por requerimientos técnicos y del negocio,
funciones, errores a reparar, defectos, mejoras y actualizaciones tecnoldgicas

requeridas.
LRP asociada al presente trabajo de diploma: Ver Anexo #2

2.3. Planificacion del proyecto por roles

Rol Responsabilidad |Nombre

Gerente Es el responsable de tomar las decisiones finales,|Dania

acerca de estandares y convenciones a seguirfFernandez
durante el proyecto. Participa en la definicion dejAguilar

objetivos y requerimientos, asi como en la seleccion
de los miembros del Equipo del Proyecto. Tiene la
responsabilidad de controlar el progreso del
software y trabaja junto con el Lider de Proyecto en
la reduccion de la Lista de reserva del producto, asi

como en la de riesgos.

Cliente Es el encargado de facilitar toda la informacion|Administracion
necesaria para el desarrollo del sistema. |Provincial def
Artemisa

Miembros del Equipo

Lider de |Es la encargada de integrar el sistema tanto para ellGuelmis L.
Proyecto, lado del cliente como del servidor asi como de|Martinez

Programador implementar componentes reutilizables para todo el|Ramirez

y Analista proyecto.
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Lider de |Es el encargado de integrar los esquemas|Edel Pedrol|
Proyecto, independientes de cada una de las direcciones dellAlvarez

Disenador Gobierno en una sola base de datos, garantizar que
de Base de|la misma esté normalizada y que funcione

Datos correctamente.

2.4. Descripcion de la arquitectura

La arquitectura empleada en el desarrollo de la solucion es la Arquitectura en
Capas. Esta arquitectura se utiliza cuando existe un sistema de grandes
dimensiones que requiere ser descompuesto en grupos de subtareas o
componentes tales que cada grupo de subtareas esta en un nivel determinado de
abstraccion. Esta arquitectura divide la aplicacion en 4 capas légicas que poseen
un grupo de interfaces definidas para cada una de ellas:

La primera capa es conocida como la de Presentacion, es la empleada por el
cliente web. Contiene el patrén Modelo Vista Controlador (MVC) que permite
separar la logica de la interfaz externa del usuario, facilitando su desarrollo de

modo independiente.

» Modelo: Gestiona el proceder de la aplicacibn con respecto a los datos
manejados en la misma respondiendo a las peticiones realizadas sobre las
vistas permitiendo su actualizacion desde el controlador.

> Vista: Interpreta las acciones del usuario con respecto a las operaciones del
negocio y modificando la navegacién entre las vistas segun los resultados
obtenidos.

» Controlador: Responde a eventos, cominmente acciones realizadas por el

usuario, invoca peticiones al modelo y también a la vista.
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La segunda es conocida como capa Intermedia o capa de Servicios de Negocio.
Conocida también como capa Légica de la Aplicacion, recibe la entrada de la capa
de presentacion, interactia con los servicios de datos para ejecutar las operaciones
de negocio automatizadas por la aplicacion y devuelve el resultado procesado a la

capa de presentacion.

La tercera es la capa de Acceso a Datos es una porcion de cédigo donde se

accede a los datos.

La cuarta capa es la de Persistencia que posee los datos necesarios para la
aplicacion. Es la encargada de almacenar, recuperar y mantener los datos

conjuntamente con su integridad.

El Disefio con Metéaforas describe como deberia funcionar el sistema, es un
disefio de solucién mas simple que pueda funcionar y ser implementado en un
momento dado. En la siguiente figura se muestra el disefio correspondiente a la

arquitectura del sistema.
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JQuery

N
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<<components> $:|
Ddireccion java

Nrole.java

Main_Controller.js
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<<components>
Administration_Controllerjs \

[ 1 [1

Service <<import>> DAO

<<component>>
<<component>> El‘ ‘ <<components> El‘ Cerriiias o E:l
ice.java licati lice.ji

|

|
| <<import>>

v
JWebSocket Config

Fig #1. Disefio con Metaforas para el médulo de Administracion del SIGOB

» El paquete de presentacion contiene las clases correspondientes a la recepcion
y devolucion de datos de la aplicacion a los clientes segun los requisitos
funcionales detectados en el negocio.

» El paquete Controlador contiene los Plugins y los Servicios, en estos se
manejan y procesan los datos de la aplicacion acorde a los requisitos
funcionales.

> EIl paquete Modelo contiene las principales entidades mapeadas que permitiran

almacenar y procesar la informacion que sera gestionada.

2.5. Modelo de Dominio

La metodologia SXP define una serie de actividades para guiar el proceso de
desarrollo de un software, entre una de las mas importantes figura la definicion del

Modelo de Historias de Usuario del Negocio. Este modelo permite realizar una
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descripcion detallada del negocio manejado, pero si el mismo no esté bien definido
entre los clientes y los desarrolladores se le llama Modelo de Dominio.

El diagrama de dominio propuesto para la solucion a implementar es el
siguiente:

Modulo
modelo | Presidencia
=

Modulo
Organos de
Direccion

Modulo
Unidades de
Aseguramiento

insertar_datos
S

modificar_datos

Modificar_Info_Usuario

[ Buscar_Usuario ]
Modulo buscar_datos
Administracion

realiza_operacion

eliminar_datos [ Etiminar_Usuario |
Servidor_SIGOB Base Datos
[———————>{¢nsertar_nfo_Usuario() : void

[+Modificar_info_Usuario() : void
[+Eliminar_Usuario() : void
l+Buscar_Usuario() : list
[+insertar_Publicacion() : void
[+Modificar_Publicacion() : void
[+Buscar_Publicacion() : list
|+Eiminar_Publicacion() : void

Insertar [+Autenticar_Usuario() : void

realiza_operacion

eliminar_datos

Fig #2. Modelo de Dominio
2.6. Historias de Usuario y Tareas de Ingenieria

Las Historias de Usuario (HU) son la que tienen como principal funcion la de
describir las tareas a realizar por el sistema basandose fundamentalmente en las
especificaciones dadas por el cliente del sistema. Estas HU son escritas en
lenguaje natural y de forma concisa, de modo que sirvan como guia en la

construccion de las pruebas de aceptacion que se desarrollara mas adelante.
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Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la informacion
Numero: HU_1 de los usuarios de la Administracion Provincial de
Artemisa (AP).

Modificacién de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Guelmis L. Martinez Iteraciéon Asignada: 3

Ramirez

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 semanas

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como obijetivo insertar,
modificar, listar y eliminar toda la informacion referente a los usuarios del
CAP.

Observaciones: Se necesita estar autenticado como administrador de la

aplicacién para poder acceder a esta HU.

Prototipo de interfaz: Autenticar Administrador: Esta interfaz permite que

el administrador del sistema se autentique. Ver Anexo #3

Vista Inicial de Administraciéon: una vez que el administrador se autentique
en el sistema accedera a esta vista principal donde realizara todas las

funciones de administraciéon definidas para el mismo. Ver Anexo #4
Insertar Usuario: Ver Anexo #5

Buscar Usuario: Esta interfaz es empleada antes de modificar o eliminar un
usuario, permite buscar el usuario que cumpla con un criterio y seleccionar el

gue se quiere modificar o eliminar. Ver Anexo #6

Modificar Usuario: Esta interfaz permite listar los usuarios existentes una
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vez que se haya encontrado al menos una coincidencia en la busqueda
realizada anteriormente y seleccionar el que se desea modificar. Ver Anexo
#7

Una vez seleccionado el usuario a modificar se muestra una interfaz con los

datos llenos para su posterior modificacion: Ver Anexo #8

Eliminar Usuario: Esta interfaz permite listar los usuarios existentes una vez
que se haya encontrado al menos una coincidencia en la busqueda realizada

anteriormente y seleccionar el que se quiere eliminar. Ver Anexo #9

Tareas de Ingenieria asociadas a la HU_1: Ver Anexo #10

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la informacion
Ndmero: HU 2
de las publicaciones generadas en el CAP.

Modificaciéon de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Guelmis L. Martinez Iteracién Asignada: 3

Ramirez

Prioridad en Negocio: Medio Puntos Estimados: 2 semanas y 2
dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 semanas y 2 dias

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo afadir,
modificar, eliminar y buscar toda la informacion referente a las publicaciones

generadas en el CAP.

Observaciones: Se necesita estar autenticado como especialista de alguna

direccion en especifico o como administrador de la aplicacion para poder

ejecutar esta HU. Las publicaciones permitidas son Reflexiones de Fidel,
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Convocatorias y Reglamentos.

Prototipo de interfaz: Insertar Publicacion: Ver Anexo #11

Buscar Publicaciéon: Esta interfaz es empleada antes de modificar una
publicacién, permite buscar la publicacion que cumpla con un criterio y

seleccionar la que se quiere modificar. Ver Anexo #12

Modificar Publicacién: Esta interfaz permite listar las publicaciones
existentes una vez que se haya encontrado al menos una coincidencia en la
bdsqueda realizada anteriormente y seleccionar la que se desea modificar.
Ver Anexo #13

Una vez seleccionada la publicacion a modificar se muestra una interfaz con

los datos llenos para su posterior modificaciéon: Ver Anexo #14

Eliminar Publicacion: Esta interfaz permite listar las publicaciones
existentes una vez que se haya encontrado al menos una coincidencia en la
busqueda realizada anteriormente y seleccionar la que se quiere eliminar:
Ver Anexo #15

Tareas de Ingenieria asociadas a la HU_2: Ver Anexo #16

2.7. Plan de Releases

El Plan de Releases permite definir el numero de iteraciones en que se desarrollara
el sistema de modo que se puedan definir con exactitud las entregas inmediatas y
la entrega final. Este artefacto posee una estrecha relacion con las Historias de
Usuario anteriormente detalladas, ya que se tiene en cuenta la prioridad definida
por el cliente para cada historia y se colocan en un orden con prioridad. Al definir

las prioridades se cada una de estas historias se arrib6 a la siguiente planificacion:
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Release |Descripcion de la iteracion Orden de la|Duracion
HU a|total

implementar

2 En esta iteracion se implementaran las{HU_1 33 dias
HU que permitiran garantizar un|HU_2
funcionamiento basico de la aplicacion,
digase la correcta gestion de los usuarios
y de las publicaciones generadas en el
CAP.

2.8. Propuesta de Solucién

Se propone desarrollar el Sistema Informativo del Gobierno (SIGOB), este debe
permitir al usuario final gestionar la informacion de los procesos manejados en cada
una de las direcciones de la Administracion Provincial de Artemisa. La interfaz
principal del SIGOB estara diseflada para que cualquier usuario la encuentre

amigable aunque no tenga conocimientos avanzados de computacion.

2.9. Conclusiones del capitulo

Al concluir el desarrollo de este capitulo se obtuvo como resultado una mejor
definicion del modelo conceptual sobre el que se basa el presente trabajo de
diploma contribuyendo asi a un mejor dominio del problema en cuestion. Se
establecieron y aprobaron los requisitos funcionales y no funcionales necesarios
para lograr que el producto resultante cumpla con todas las expectativas del cliente
y posea la calidad requerida en todos los productos de la Universidad de las
Ciencias Informaticas. Se obtiene la aplicacién SIGOB como propuesta de solucién

para gestionar los procesos de las direcciones de la AP.
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Capitulo 3. Implementacion y Palidacidn del Sistema
Introduccién

En el presente capitulo queda documentada la implementacion de la solucion
propuesta a través de la elaboracién del diagrama de despliegue, el estandar de
coédigo empleado, la programacion realizada a partir de los requerimientos y la
exposicion de las pruebas que se le realizaron al sistema para darle seguimiento a
los cambios en aras de garantizar la calidad del producto final. Esto fue posible
gracias a la elaboracién de los casos de pruebas, también conocidos como pruebas
de aceptacion y las pruebas unitarias. Ademas se exponen los resultados obtenidos

hasta el momento asi como su aporte social y econémico.

3.1. Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue permite modelar la arquitectura en tiempo de ejecucion de un
sistema ya que sitla el software en el hardware que lo contiene. A continuacion se muestra
el diagrama de despliegue correspondiente al sistema SIGOB donde cada nodo representa

un recurso de cémputo necesario para el despliegue del sistema:

<<TCP>>
Application_Server Database_Server

<<Webhsocket>>

<<device>>
Client

Fig #3. Diagrama de Despliegue

» Cliente: Este se conecta a través del protocolo WebSocket al Servidor jWebSocket
utilizando cualquier navegador que soporte este protocolo independientemente del

sistema operativo instalado.
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» Servidor jWebSocket: El servidor de jWebSocket se conectara al servidor de base de

datos de PostgreSQL a través del protocolo TCP/IP para persistir o consultar los datos.

3.2. Estandar de Cdodigo

Un estandar de codificacion abarca todo lo referente al proceso de generacion de
cadigo. Establecer el estdndar es necesario al iniciar cualquier proyecto de software
para asegurar que todos los miembros del equipo de desarrollo trabajen de forma

similar.

Para el desarrollo del Sistema Informativo del Gobierno se utilizaron varias reglas a

seguir, entre ellas:

» Para la definicién de los nombres de los identificadores se emple6 el convenio
establecido por CamelCase.

» Para las clases, enumeradores e interfaces se hizo uso de la variante
UpperCamelCase.

» Se usaron 4 espacios de identacion en el cédigo.

» Cada linea debe contener hasta 80 caracteres.

» Los atributos de las clases se declararon al inicio de las mismas exceptuando
los iteradores.

» Se utilizaron comentarios en bloque al comienzo de cada clase o interfaz y
antes de cada método.

3.3. Estructura de la Implementacion

3.3.1. En el lado del Servidor

Estructura de los|Espacio de nombre base:
paquetes:
cu.uci.hab.sigob.administration

cu.uci.hab.sigob.common.models.entity.administration
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= S
£+ | 3 gSource Packages
i35 cu.ud.hab.sigob.administration.api
w5 cu.uci.hab.sigob.administration. filters
i [ cu.uci.hab.sigob.administration.models.dao
# E:;]@cu.ud.hab.sigob.administraﬁon.plugIns.pIugInPuincation
- |_»_;:jl-,cu.uci.hab.sigob.administration.pluglns.plugInPuincation.events
[+ [} gcu.udi.hab.sigob.administration. plugIns. plugInUser
. ii]acu.ud.hab.sigob.administrat’on.plugIns.pIugInUser.events
r [z]@cu.uci.hab.sigob.administratjon.services

i [H cu.udi.hab.sigob.administration. utils
-8 cu.udi.hab.sigob.administration. validators
F_;j] cu.uci.hab.sigob.common.api

i[5 cu.uci.hab.sigob.common. filters

E3] Bam.ud.hab.sigob.common.models.dao
] cu.udi.hab.sigob.common.models.entity

[ [»__;-__]Bcu.uci.hab.sigob.common.models.entity.administration

[+

cu.uci.hab.sigob.administration:

Contiene las clases principales del modulo que permiten la gestion de
usuarios y publicaciones, o sea las funcionalidades ejecutadas por el

administrador del sistema.

cu.uci.hab.sigob.administration.pluglns.pluglnPublication.events:

cu.uci.hab.sigob.administration.pluglns.pluglnUser.events:

Eventos: Son las acciones ejecutadas sobre la aplicacion por el usuario. Al
producirse un evento en el cliente este dispara la funcionalidad asociada al
mismo en el servidor. Es un mensaje de software que indica que algo ha

ocurrido.

cu.uci.hab.sigob.administration.pluglns.pluglnUser:

cu.uci.hab.sigob.administration.pluglns.pluglnPublication:

Plugins: Extensiones que permiten proporcionar soporte a los

acontecimientos ocurridos en el lado del servidor, basicamente son los
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listeners’ para notificar a los eventos relacionados con el mismo.

cu.uci.hab.sigob.administration.services

Servicios: Posibilitan que se realicen las operaciones solicitadas por el cliente
pues ordenan la ejecucion de consultas en la bases de datos mediante el uso

del GenericDao.

cu.uci.hab.sigob.common.models.entity.administration:

Contiene las clases principales mapeadas por Hibernate para el esquema de
administracion.

A continuacion se exponen algunos ejemplos de elementos que componen la

integracion del sistema:

pulrlic class DeletelUser extends C2Z2S5Ewvent {

private List<Integer> usersId;

public List<Integer> getUsersId() {
return usersId;

@ImportFromToken
public void setUsersId(List<Integer> usersId) {
this.usersId = usersId:;

Fig #4. Evento DeleteUser del Plugln Usuario
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public class UserPlugln extends EventModelPlugIn {

UserServiceImpl service;

public vold processEvent (LoadDirections aEvent,
C25ResponseEvent aResponseEvent) {
try {
List<Ddireccion> directions = service.getDirectionsEntity():
aResponseEvent.getArgs () .setlist ("11
catch (Exception e) {

t", directions):;

et

public vold processEvent (LoadRoles aEvent,
C25ResponseEvent aResponseEvent) |
try {
List<Nrol>» roles = service.getNrolesEntiv():
aResponseEvent .getArgs () .setlistc (11 ', roles).;
} catch (Exception e) {
aResponseEvent.getArgs () .setString ("=

=", e.getMessage()):

Fig #5. Plugln Usuario

public class UserServicelmpl {

private GenericDao dao;

BTransactional

puklic wvoid addUser (AddCrUpdatelUser addUser) throws Exception {
Dpersona personToSave = new Dpersonaf();
perzonToSave.setHame (addUser.getHame () )
personToSave.setLastName (addUser.getLastName () ) ;
personToSave.setNci (addUser.getNci () ) ;
personToSave.setPersonalfiddress (addUser.getPersonalliddress () )
personToSave.setSex (addUser.getSex () )
dao.save (personToSave) ;

Dusuario userToSave = new Dusuario():

userToSave. zetUserName (addUser.getUserName () ) ;

String password = Tools.getMD5(addUser.getPassword()):

userToSave.setPassword (password) ;

userToSave.setDpersona (personToSave)

Ddireccion direction = (Ddireccion) daco.findByPE (Ddireccion.class,
addUser.getDirectionId() .longValue ()} ;

userToSave.setDirection (direction)

Nrol role = (Nrol) dao.findByPK (Nrol.class,
addUser.getRoleId () .longValue()):

userToSave.setNrole (role) :

dao.save (userToSave) ;

Fig #6. Servicio para el Plugin Usuario
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3.3.2. En el lado del Cliente

- | f5 gSource Files

G- ) gcontrollers
@4, css
-, docs
1), fixtures
-1}, models
#-1 ), resources
#-1 ), scripts
4|y test
-4y views
[€] funcunit.html
@] index.html
[€] qunit.html
@ sigob.js

+- g Indude Path
Fig #7. Directorios asociados a la aplicacion cliente

Descripcidn de los elementos:

A continuacion se describiran los elementos utilizados en el desarrollo de esta

aplicacién. Aunque el marco de trabajo cuenta con muchas mas caracteristicas en

el presente sistema solo se hacen uso de las siguientes:

» controllers: Este directorio contiene todos los controladores de la aplicacion.
Estos permiten organizar los manejadores de eventos de forma muy facil y
eficiente.

» resources: Este directorio contiene todas las librerias, pluglns y widgets
utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

» scripts: Este directorio contiene los scripts necesarios para el funcionamiento
basico de cualquier aplicacion realizada sobre este marco de trabajo.

» views: Este directorio contiene todas las vistas asociadas al sistema ordenadas
acorde a la estructura interna del organismo propietario de la aplicacion.

» index.html: Es un archivo de hipertexto. Estos suelen ser de contenido estatico,

no dinamico. Incluye el HTML de la aplicacion.
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> sigob.js: Este archivo es fundamental en la aplicacion ya que es el encargado
de cargar todos los elementos necesarios para hacer que la aplicacion funcione,

digase, controladores, modelos, pluglns, etc.

A continuacién se muestra un controlador de ejemplo perteneciente al modulo de

administracion:
£.Controller('usesrs',{
init:function(){

f.existslUser = -1;

history.administration.addUser subscrib

$.Administration.Handler.showView
£.Administration.Commons.loadRoles ("
$.Administration.Commons.loadDirections ("directionfdd");

history.administration.searchUser subsc

f$.Administration.Handler.showView
£.Administration.Commons.loadRoles ("
f.hdministration.Commons.loadDirections ("=

Fig #8. Controlador Usuario

3.4. Disefo de casos de prueba

En la etapa de prueba del software se crean una serie de casos de prueba que
intentan "destruir" el software desarrollado. La prueba requiere que se descarten
ideas preconcebidas sobre la "calidad o correccion” del software desarrollado. Este
proceso consiste en disefiar pruebas tratando de encontrar errores con la minima
cantidad de tiempo y esfuerzo. Para realizar pruebas a un software pueden

utilizarse dos modos:

» Pruebas de caja blanca: consiste en desarrollar pruebas que aseguren que la
operacion interna esta acorde a las especificaciones establecidos y que cada
componente interno se ha probado adecuadamente.

» Pruebas de caja negra: consiste en realizar una serie de pruebas que permitan
comprobar que cada funcién es operativa, que la entrada se acepta de forma

adecuada y que se produce una salida correcta.
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A continuacion se muestran algunos de los tipos de pruebas de caja blanca y negra

gue existen:

"~ Prueba del Prueba de
Particion
Equivalente

Camino Basico

~ Prueba de
analisis de
valores limites

Prueba de
Bucles

! Pruebas

Pruebas
Unitarias Funcionales

Fig #9. Tipos de Prueba de Caja Blanca Fig #10. Tipos de Prueba de Caja Negra

3.5. Pruebas de Caja Blanca realizadas al SIGOB

Las pruebas unitarias son pruebas de caja blanca que permiten realizar
comprobaciones al software para garantizar el correcto funcionamiento de las
clases asi como de sus principales funcionalidades durante la implementacion. Este
tipo de prueba tiene como objetivo principal garantizar que cada método
desarrollado sea un elemento funcional para garantizar el paso a una nueva etapa

sin errores anteriores.

Se disefiaron los casos de prueba para cada servicio con el framework JUnit de
modo que se lograra garantizar la correcta funcionalidad del sistema. Se le
realizaron pruebas a cada método, pero en el presente trabajo de diploma
solamente se abordaran dos de ellos. A continuacion se muestran las clases que

genera el framework por cada servicio.

&+ | gTest Packages

: {25 gcu.uci.hab.sigob

= -ttjacu.uci.hab.sigob.administraﬁon.services
@ PublicationServiceImplTest.java

: @] UserServiceImplTest.java

Fig #11. Clases de Prueba generadas por el framework JUnit para el médulo de Administracion
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A continuacion se muestran los métodos generados para probar algunas de las
funcionalidades.

rublic volid testVerifyUser|() throws Exception {
VerifyUszer userToVerify = new VerifyUser();
userToVerify.setUserName |
userToVerify.setNei ("22061
String nci = "";
String ugerName = "";

UserServiceImpl instance = new UserServiceImpl|():
Integer expResult = 1;

Integer result = instance.verifylUser (userToVerify):
assertEquals (expResultc, result):

System, cut.println("verif

Jzex™):

System. cut.println(result);

H

Fig #12. Método VerifyUser de la clase UserServicelmplTest

: TestResults R

|cu‘ud.hab.sigcb.adminishaﬁon.services.UserSerwceImpl‘l’est x ‘ cu.ud.hab.sigob.administration, services.UserServiceImplTest. testVerifylUser x

[ |l
FB The test passed.(0.211s)

90 cu.udi.hab.sigob. administration. services UserServiceImpiTest passed
0 testVerifyUser passed (0,006 5)

|| werifyUser

%
%

Fig #13. Resultados Obtenidos luego de realizar la prueba al método VerifyUser

puklic void testAddUser() throws Exception {
AddOrUpdateUser userTofidd = new AddOrUpdatelUser():

userToldd. setMName ("Guslm )
userToldd. setLastName | "Max nez");
userTohdd.setPersonalfddress ("Ciudad de la Hakana"™);

userTohdd.setSex ("Femenino™) 2
userToldd.setDirectionId (1) ;
userToldd.setRoleId (1) ;
userTokdd.
userTokdd.
userToldd.
userToldd.setUserId (1) ;

UserServicelmpl instance = new UserServiceImpl():
boolean expResult = true;

boolean result = instance.addUser (userToldd):
assertEquals (expResult, result);
System.cut.println("a
System.cut.println(result);

zexr');

Fig #14. Método AddUser de la clase UserServicelmplTest
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: Test Results 9 ®
| cu.uci.hab.sigob.administration. services.UserServicelmplTest x ‘ cu.udi.hab.sigob.administration.services.UserServiceImplTest. testAddUser x \
bp | 100.00:% || adduser 2
HG The test passed.(0.252s)
= @ cu.uci.hab.sigob.administration.services.UserServiceImplTest passed
€ testAdduser passed (0.0115

Fig #15. Resultados Obtenidos luego de realizar la prueba al método AddUser

3.6. Pruebas de Caja Negra realizadas al SIGOB
Casos de prueba de Aceptacion

La ejecucién y aprobacion de los casos de prueba de aceptacion son definidas por
el cliente de la aplicacion pero es el equipo de desarrollo el maximo responsable de
su preparacion, ya que les permite medir cualitativamente el trabajo realizado. Para
cada historia de usuario existente se defini6 un caso de prueba, a continuacién se

muestran las pruebas realizadas.

3.6.1. Casos de Prueba para la HU Gestionar la informacién de los usuarios
de la Administraciéon Provincial de Artemisa (AP).

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: sigob-1-1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacion de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se autentique un

usuario.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que

estar ejecutandose y se necesita que el usuario exista en la base de datos del sistema.
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Entrada / Pasos de ejecucion: Para autenticarse en el sistema debe dar clic en la
opcion Autenticar del menu de navegacion ubicado en la parte superior de la interfaz de
la aplicacion, luego debe insertar su hombre de usuario y contrasefia personal y luego
debe hacer clic en el boton Aceptar. En caso de que no quiera autenticarse debe hacer
clic en el boton Cancelar y todos los datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: El usuario podra acceder a los modulos de la aplicacion acorde al

nivel de acceso definido en sus credenciales.

Evaluacién de la Prueba; Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: sigob-1-2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacion de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se autentigue un
usuario como administrador del sistema y pueda acceder a la vista principal de

administracion.

Condiciones de Ejecuciéon: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que

estar ejecutandose y se necesita que el usuario exista en la base de datos del sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para autenticarse en el sistema debe dar clic en la
opcion Autenticar del meni de navegacion ubicado en la parte superior de la interfaz de
la aplicacion, luego debe insertar su nombre de usuario y contrasefia personal y luego
debe hacer clic en el boton Aceptar. En caso de que no quiera autenticarse debe hacer

clic en el boton Cancelar y todos los datos insertados serén borrados.

Resultado Esperado: El usuario podrd acceder a la vista principal de administracion.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: sigob-1-3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacion de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda insertar un

usuario.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutdndose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para insertar un nuevo usuario en el sistema debe

mover el mouse sobre la opcion del menu Gestionar Usuario y dar clic en la opcién

Adicionar Usuario, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema

para adicionar al mismo a la base de datos de la aplicacién y luego debe hacer clic en el
botdon Aceptar. En caso de que no quiera adicionar el usuario debe hacer clic en el botén

Limpiar y todos los datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: El usuario quedara registrado en la base de datos y sera
reconocido como usuario del sistema con sus credenciales de acceso en dependencia

del rol asignado por el administrador del mismo.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo Caso de Prueba: sigob-1-4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacién de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda buscar uno o

varios usuarios que coincidan con el criterio de busqueda especificado y mostrarlos al
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administrador del sistema ya sea para su modificacién o eliminacién.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para buscar un usuario en el sistema debe mover el

mouse sobre la opcion del menu Gestionar Usuario y dar clic en la opcion Buscar

Usuario, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema para buscar
al mismo en la base de datos de la aplicacion, debe seleccionar si desea buscar
usuarios para modificarlos o eliminarlos y luego debe hacer clic en el botén Aceptar. En
caso de que no quiera buscar usuarios debe hacer clic en el botén Limpiar y todos los

datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: En caso de encontrar usuarios que correspondan a los criterios
seleccionados se mostrara una lista con los datos de los mismos, en caso de que la
busqueda fuera para modificar solo se podra seleccionar uno y en caso de eliminacion
se podréan seleccionar todos los que se deseen. Si no se encuentra ningdn usuario que
corresponda a los criterios de busqueda insertados se mostrara un mensaje notificando

que no se encontraron coincidencias.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: sigob-1-5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacioén de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se puedan modificar

los datos de un usuario seleccionado.
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Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para modificar un usuario en el sistema debe mover el

mouse sobre la opcion del mena Gestionar Usuario y dar clic en la opcion Buscar

Usuario, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema para buscar
al mismo en la base de datos de la aplicacion. Debe seleccionar la opcién Para Modificar
y luego debe hacer clic en el botén Aceptar, se mostrard una lista con las coincidencias
encontradas, luego se selecciona el usuario que se desea modificar y luego debe hacer
clic en el botén Aceptar. Se mostrara una interfaz con los datos del usuario seleccionado
gque podran ser modificados segln se desee y luego debe hacer clic en el botén Aceptar.
En caso de que no quiera modificar el usuario seleccionado debe hacer clic en el botén
Limpiar y todos los datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: Se modificaran los datos del usuario seleccionado.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: sigob-1-6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacion de los usuarios de la Administracion

Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda eliminar uno

0 varios usuarios seleccionados.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para modificar un usuario en el sistema debe mover el
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mouse sobre la opcion del mena Gestionar Usuario y dar clic en la opcion Buscar

Usuario, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema para buscar
al mismo en la base de datos de la aplicacion. Debe seleccionar la opcion Para Eliminar
y luego debe hacer clic en el botén Aceptar, se mostrara una lista con las coincidencias
encontradas, luego se selecciona el o los usuarios que se desea eliminar y luego debe
hacer clic en el boton Aceptar. En caso de que no quiera eliminar el o los usuarios
seleccionados debe hacer clic en el boton Limpiar y todos los datos insertados seran
borrados.

Resultado Esperado: Se eliminara el o los usuarios seleccionados.

Evaluacién de la Prueba; Satisfactorio

3.6.2. Casos de Prueba para la HU Gestionar la informacion de las
publicaciones generadas en la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: sigob-2-1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacién de las publicaciones generadas en

la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda insertar una

publicacion.

Condiciones de Ejecucién: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucién: Para insertar una nueva publicacion en el sistema debe

mover el mouse sobre la opcién del menu Gestionar Publicacion y dar clic en la opcién

Adicionar Publicacion, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema

para adicionar la mismo a la base de datos de la aplicacion y luego debe hacer clic en el

botén Aceptar. En caso de que no quiera adicionar la publicacién debe hacer clic en el
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botdn Limpiar y todos los datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: La publicacién quedara registrada en la base de datos.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo Caso de Prueba: sigob-2-2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacion de las publicaciones generadas en

la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda buscar una o
varias publicaciones que coincidan con el criterio de busqueda especificado y

mostrarlos al administrador del sistema ya sea para su modificacion o eliminacion.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para buscar una publicacion en el sistema debe mover

el mouse sobre la opcion del menu Gestionar Publicacion y dar clic en la opcién Buscar

Publicacion, se mostrard un formulario con los datos requeridos por el sistema para
buscar la misma en la base de datos de la aplicacion, debe seleccionar si desea buscar
publicaciones para modificarlas o eliminarlas y luego debe hacer clic en el botén
Aceptar. En caso de que no quiera buscar publicaciones debe hacer clic en el boton

Limpiar y todos los datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: En caso de encontrar publicaciones que correspondan a los
criterios seleccionados se mostrard una lista con los datos de las mismas, en caso de
gue la busqueda fuera para modificar solo se podra seleccionar una y en caso de
eliminacién se podran seleccionar todas las que se deseen. Si no se encuentra ninguna
publicacion que corresponda a los criterios de busqueda insertados se mostrara un

mensaje notificando que no se encontraron coincidencias.
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Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: sigob-2-3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
informacién de las publicaciones generadas en

la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se puedan modificar

los datos de una publicacién seleccionada.

Condiciones de Ejecucion: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucién: Para modificar una publicacion en el sistema debe

mover el mouse sobre la opcién del menu Gestionar Publicacion y dar clic en la opciéon

Buscar Publicacién, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema

para buscar la misma en la base de datos de la aplicacion. Debe seleccionar la opcion
Para Modificar y luego debe hacer clic en el botdn Aceptar, se mostrara una lista con las
coincidencias encontradas, luego se selecciona la publicacién que se desea modificar y
luego debe hacer clic en el boton Aceptar. Se mostrara una interfaz con los datos de la
publicacién seleccionada que podran ser modificados segin se desee y luego debe
hacer clic en el boton Aceptar. En caso de que no quiera modificar la publicacién
seleccionada debe hacer clic en el botén Limpiar y todos los datos insertados seran

borrados.

Resultado Esperado: Se modificaran los datos de la publicacion seleccionada.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: sigob-2-4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la
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informacién de las publicaciones generadas en

la Administracion Provincial de Artemisa (AP).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Guelmis L. Martinez Ramirez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que se pueda eliminar una

0 varias publicaciones seleccionadas.

Condiciones de Ejecucién: Para poder realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene que
estar ejecutandose y se necesita que el usuario autenticado posea el rol de

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para modificar una publicacion en el sistema debe

mover el mouse sobre la opcién del menu Gestionar Publicacion y dar clic en la opcién

Buscar Publicacién, se mostrara un formulario con los datos requeridos por el sistema

para buscar la misma en la base de datos de la aplicacion. Debe seleccionar la opcion
Para Eliminar y luego debe hacer clic en el boton Aceptar, se mostrara una lista con las
coincidencias encontradas, luego se selecciona la o las publicaciones que se desea
eliminar y luego debe hacer clic en el boton Aceptar. En caso de que no quiera eliminar
la o las publicaciones seleccionadas debe hacer clic en el boton Limpiar y todos los

datos insertados seran borrados.

Resultado Esperado: Se eliminara la o las publicaciones seleccionadas.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio

3.7. Resultados obtenidos

Al concluir el presente trabajo se obtiene como resultado el SIGOB en su version
1.0 que permite informatizar los principales procesos de la Administracion

Provincial de Artemisa.

3.8. Funcionalidades Obtenidas

Entre las principales funcionalidades y caracteristicas que posee SIGOB en su

version 1.0 se pueden mencionar:
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Es capaz de adicionar, modificar, buscar y eliminar un usuario.
Es capaz de adicionar, modificar, buscar y eliminar una publicacién.

Provee informacién de cada uno de los municipios que componen la provincia.

vV V V V

Gestiona todos los modelos con informacion relevante de la provincia en cada

una de las direcciones de la AP.

3.9. Aporte social y econémico.

SIGOB es una aplicacion desarrollada con el marco de trabajo jWebSocket. Esta
mejoraré significativamente el flujo de trabajo del Gobierno de Artemisa debido a
gue automatizara gran parte de los procesos que alli se ejecutan actualmente de

forma manual.

Esta aplicacion brindara un gran potencial al trabajo de este organismo
contribuyendo a la rapidez en la entrega y recepciéon de informes de cada uno de
los municipios que es uno de los principales procesos ejecutados en la entidad.

Otro aspecto importante es que la informatizacion de la AP forma parte del proceso
de informatizacion de las empresas que se esta llevando a cabo en nuestro pais
contribuyendo de este modo al perfeccionamiento empresarial y al ahorro de
tiempo y esfuerzo innecesario del personal del centro llegando finalmente a la

satisfaccion del usuario como cliente final.

3.10. Conclusiones del capitulo

Al concluir este capitulo culmina a su vez el desarrollo de las pruebas al sistema
demostrando con el andlisis de los resultados obtenidos, que las funcionalidades
alcanzadas por SIGOB, se han desarrollo de acuerdo a los requerimientos
definidos en la etapa inicial y en el periodo establecido. Se realiz6 el disefio de
metaforas y los casos de pruebas en conjunto con las pruebas unitarias que

guiaron la calidad de la aplicacion desarrollada mostrando que las funciones de la
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aplicacidén son operativas y que se produce un resultado correcto. Demostrandose

asi que el sistema se encuentra en optimas condiciones para su despliegue.
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Conclugiones Generales

>

Se cred un sistema que eleva los grados de centralidad, seguridad e integridad
de la informacion en el proceso de gestion de la misma en la Administracion
Provincial de Artemisa.

Se logr6 una mejor organizacion; disminuyendo la complejidad de
implementacion de las historias de usuarios.

Se dio respuesta a los requisitos funcionales propuestos para el desarrollo del
SIGOB.

Se obtuvo SIGOB en su version 1.0 como producto que permite informatizar los

principales procesos de la Administracion Provincial de Artemisa.
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Recomendaciones

Desarrollar la segunda version de SIGOB, adicionandole nuevas funcionalidades
tales como:

» Importar Modelos Excel.
» Exportar a PDF los reportes generados.

» Validar ataques a través de inyecciones SQL al sistema.
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