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Resumen

RESUMEN

En la Republica Bolivariana de Venezuela, EI Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y
Criminalisticas (CICPC) es una institucidon que garantiza la eficiencia en la investigacién del delito,
mediante su determinacion cientifica. La Coordinacién Nacional de Ciencias Forenses (CNCF) es
una institucién auxiliar de justicia adscripta al CICPC que provee servicios forenses a nivel nacional.
Actualmente CICPC cuenta con el Sistema Integrado de Informacién Policial (SIIPOL) que permite
tener centralizada la informacion de interés para los cuerpos policiales. El sistema no brinda
funcionalidades para el manejo o consulta de la informacién que se genera en las areas de la CNCF.
Dentro del procesos de modernizacion del SIIPOL se enmarca el presente trabajo como una
propuesta de andlisis, disefio e implementacién del Modulo Investigacion en Ciencias Forenses,
perteneciente al nuevo sistema, desde el punto de vista de la capa Interfaz de Usuario (Ul), que
permitira dar soporte a los principales servicios que brinda la CNCF. Se incluye ademas dentro del
proceso de desarrollo el uso de una metodologia de disefio y desarrollo para las Interfaces de
Usuario, Metodologia para el Disefio y Desarrollo de las Interfaces Web de Usuario (DDWUI). En el
presente documento se exponen los resultados de la investigacion realizada, se analizan otros
sistemas de gestion de informacion policial, se fundamenta la seleccion de las metodologias,
herramientas y tecnologias utilizadas y se presenta la propuesta de sistema. Por Gltimo, se exponen

los artefactos generados en el analisis, disefio e implementacion.

Vil
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Introduccién

INTRODUCCION

La inseguridad y principalmente la criminalidad en cada pais, representan la mayor angustia de los
ciudadanos, de los 193 paises que integran el planeta, la Republica Bolivariana Venezuela ocupa el
puesto nimero 13 en las estadisticas de mayor criminalidad (1).

En este sentido, para que la Republica Bolivariana de Venezuela o cualquier otro pais tenga
adecuados niveles de desarrollo humano, es necesario que el Estado garantice la convivencia y la
seguridad de los ciudadanos, fortaleciendo los sistemas de justicia y seguridad ciudadana, de tal
forma que los ciudadanos puedan gozar de sus derechos y puedan cumplir con sus deberes (2).
Debido al aumento de la delincuencia, los 6rganos encargados de la administracion de justicia
requieren, constantemente, del estudio de las muestras vinculadas a hechos delictivos o0 a escenas
del crimen, para el esclarecimiento de las infracciones cometidas. En la Republica Bolivariana de
Venezuela el Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y Criminalisticas (CICPC) es una
institucion que integra las investigaciones de tipo cientificas y criminalisticas y sus resultados son
usados por el Ministerio del Poder Popular para las Relaciones Interiores y Justicia, responsables
legales de la investigacion. CICPC se caracteriza por su amplia capacidad cientifica, su alta
disponibilidad de recursos y la rapidez de respuestas, que le permite convertirse en una institucién de
obligada consulta para el enfrentamiento al delito. Pero, aunque cuenta con todos los indicadores
antes expuestos, no es capaz de brindar informacion necesaria sobre servicios forenses.

La Coordinacién Nacional de Ciencias Forenses (CNCF) es una institucion auxiliar de justicia
adscripta al CICPC que provee servicios forenses a nivel nacional. Sus principales funciones estan
dirigidas a servir de apoyo al proceso de investigaciébn y a la organizacion, administracion y
supervision de todas las actividades forenses en servicio del trabajo policial.

CNCF es la institucion nacional rectora, acreditada cientifica y académicamente en las Ciencias
Forenses; que intenta brindar un aporte 6ptimo de peritaje legal, objetivo y fidedigno como medios de
prueba en la administracion de justicia. Ademas pretende garantizar los servicios publicos forense a
nivel nacional; operativos y actualizados en dependencia de las necesidades actuales de la
colectividad, efectuando todos los procedimientos técnicos cientificos de la Medicina Forense y otras
ciencias, con la finalidad de auxiliar a la administracion de justicia a través de un trabajo pericial

optimo.




Introduccién

En la actualidad, CNCF, atraviesa por una situacion que limita sus aportes al desarrollo del proceso
de investigacién. En ocasiones la atencién prestada a las cuestiones forense, por los cuerpos
policiales o instituciones judiciales, es poca y no utilizan en su totalidad los servicios que brinda la
coordinacién, muchas veces por el desconocimiento de los mismos. Los expertos no tienen acceso a
documentos generados en el comienzo del proceso de investigacion, que les pudieran ser Utiles para
ofrecer un resultado mas confiable y completo al ente que lo solicite. Suelen perderse los datos
recogidos durante la investigacion que puedan aportar informacion de interés a los expertos en el
momento de emitir una valoracion.

La no existencia de sistemas de comunicacion entre las areas de una misma unidad imposibilita el
acceso, de forma rapida, a la informacion generada en las mismas. Ademas las unidades no se
comunican con sistemas externos, como por ejemplo la Oficina Nacional de Identificacion y
Extranjeria (ONIDEX).

Muchas veces se toman decisiones o se dan respuestas equivocadas producto a la desactualizacion
de la informacién. Esto se debe, en gran medida, a que la informacion generada en las diferentes
unidades de la medicatura, distribuidas por todo el pais, llega retrasada o no llega a las demas
unidades que la necesitan.

Actualmente CICPC cuenta con el Sistema Integrado de Informacion Policial (SIIPOL) que
permite tener centralizada la informacién de interés para los cuerpos policiales. Los funcionarios,
cuerpos policiales estadales y municipales que tienen acceso al sistema pueden consultar personas
buscadas por la justicia, antecedentes penales, delictivos, asi como vehiculos robados.

Este sistema esta desarrollado sobre una tecnologia obsoleta: sobre el lenguaje de programacion
Adabas-Natural y los servidores de base datos SUN 6500, hoy en dia fuera de mercado. La
informacion que brinda SIIPOL no siempre cuenta con la calidad y la inmediatez que se necesita,
sumado a la complejidad de su uso, provocan que se demoren los procesos de investigacion.

El sistema actual no brinda funcionalidades para el manejo o consulta de la informacion que se
genera en las areas de la CNCF, que es de suma importancia para el esclarecimiento de los delitos.
En el pais se han aprobado contratos de negocio con empresas venezolanas relacionados con las
Tecnologias de la Informatica y la Comunicaciones (TIC). Parte de estos contratos se llevan a cabo
en el marco del ALBA, mediante la empresa comercializadora ALBET de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), que en estos momentos se encuentra desarrollando el proyecto

productivo CICPC encargado de la automatizacion y modernizacién del SIIPOL.




Introduccién

Para dar solucion a esta problematica, la modelacién del sistema del nuevo SIIPOL incluira el Médulo
de Investigacién en Ciencias Forenses, donde se agrupan las funcionalidades referidas al trabajo en
las medicaturas forenses.
Terminada la fase de modelado del sistema quedan creadas las condiciones para que dé comienzo
la etapa de analisis, disefio y la implementacion, por lo que el problema a resolver es: ¢Cdémo
garantizar el cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales; y las pautas de disefio
gréafico, asociados al Mddulo de Investigacion en Ciencias Forenses del sistema SIIPOL desde el
punto de vista de la capa UI?
Por tanto, el objeto de estudio queda conformado por la modelacion del sistema del Modulo de
Investigacion en Ciencias Forenses del Sistema SIIPOL y el campo de accién sea la capa Ul de
este subsistema.
Lo anteriormente expuesto se orienta al cumplimiento del objetivo general de analizar, disefiar e
implementar la capa Ul para el Modulo de Investigacion en Ciencias Forenses; que se adapte a los
requisitos funcionales, no funcionales y a las pautas de disefio grafico especificados para el
subsistema.
Los objetivos especificos descritos a continuacion tributaran al cumplimiento del objetivo general.
v' Analizar y aplicar la metodologia para el Disefio y Desarrollo de las Interfaces Web de
Usuario (DDWUI) en el Médulo de Investigacién en Ciencias Forenses del Sistema SIIPOL.
v' Realizar el disefio de las clases necesarias para el desarrollo de todos los casos de uso (CU)
del Médulo de Investigacion en Ciencias Forenses del Sistema SIIPOL.
v' Realizar la implementacion de todas las clases disefiadas, asi como de otras clases que son
necesarias para el trabajo con el framework.
Se presenta como idea a defender que, si se realiza el analisis, disefio e implementacion de la capa
Ul, del Mddulo Investigacion en Ciencias Forenses del SIIPOL, aplicando la metodologia DDWUI,
haciendo uso de la tecnologia Java Server Faces (JSF) y cumpliendo con los requisitos funcionales,
no funcionales y con las pautas de disefio grafico, especificados para la aplicacién, se podran
garantizar funcionalidades dentro de SIIPOL para el procesado de la informacién en la CNCF.
A continuacién se proponen un conjunto de tareas que ayudaran a la realizacién de la investigacién
con mayor calidad.
v Andlisis del Modulo Investigacion en Ciencias Forenses del SIIPOL.
v Descripcion y seleccién de las herramientas, metodologias y tecnologias a utilizar.
v' Aplicacién de las pautas de disefio gréafico y la arquitectura propuesta para el trabajo en la

capa Ul.
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v' Definiciobn y realizacion de los diferentes artefactos para el andlisis, el disefio y la
implementacion.

Como resultado del presente trabajo, el renovado SIIPOL, brindara las funcionalidades para el
manejo o consulta de la informacidén que se genera en las areas de la CNCF. Ademas, el médulo de
Investigacion en Ciencias Forenses del SIIPOL, representa una porcién importante de todo el
sistema, por lo que la confeccién del mismo significa una fraccién importante del pago final, lo que
traeria ingresos importantes a la economia del pais. Por ultimo, el trabajo, servira de guia para el uso
de la tecnologia JSF en la universidad y para validar la eficiencia de la metodologia DDWUI.
Estructuracion del contenido.
El documento esta compuesto por 2 capitulos.
El capitulo 1 “Fundamentacién Tedrica“ esta dedicado al estado del arte del tema relacionado con la
investigacion. Se abordan las tendencias y tecnologias actuales sobre las cuales se apoya la
propuesta, asi como las distintas metodologias de desarrollo de software, herramientas que seran
usadas, lenguajes de programacion, etc. Se describen las caracteristicas de la propuesta de sistema.
El capitulo 2 “Desarrollo de la solucion Propuesta” en él se muestran los artefactos y los documentos
generados en los flujos de trabajo analisis, disefio e implementacién, ademas de seguir paso a paso

las fases de la metodologia escogida para el disefio y montaje de las interfaces del médulo.
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CAPITULO l

FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

En el capitulo se realiza una investigacion sobre los sistemas de gestion de informacién policial. Se
hace un estudio de las principales metodologias de desarrollo de software y se realizan
comparaciones entre las mismas, con el fin de justificar la seleccionada para el desarrollo del
sistema. Se realiza un andlisis, descripcion y comparacion de las tendencias, tecnologias y
herramientas en las que se apoya la propuesta de solucion. Por Ultimo, se describe brevemente la
propuesta de sistema.

1.1 Sistemas de Gestion de Informacién Policial

A nivel internacional existe una tendencia creciente a la integracion de los sistemas de gestién de
informacion policial, esto permite centralizar la informacién generada por los érganos encargados del
enfrentamiento al delito. La centralizacion de la informacion y la integracion de los diferentes frentes,
eliminan los molestos y tardios tramites de solicitud de informacion necesaria para el esclarecimiento
de los hechos delictivos, que constantemente son necesarios entre los drganos o instituciones que
participan en la investigacion (3).

Como ejemplos de sistemas de informacion policial se pueden mencionar:

Helios: Es una aplicacién informatica integral para la gestién policial que brinda instalaciones
personalizadas para cada cliente, manteniendo un alto nivel de servicio. Presenta una maxima
seguridad en la proteccién de los datos y control de acceso. Ademas cuenta con una plataforma
Unica de gestion del programa (realizar tareas policiales desde una Unica aplicacion informatica), asi
como un disefio de pantallas visual e intuitivo (4).

Seguridad Ciudadana y Gestién Policial STEGPOL: La idea principal del Proyecto STEGPOL, que
actualmente opera en Chile, es integrar a las diferentes entidades como Carabineros,
Investigaciones, Ministerio del Interior y Municipios, entre otros, en una Plataforma Nacional Comun

de Informacion que permita el intercambio de datos y que sirva de apoyo a la gestidon operacional
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regional o comunal, donde dichas instituciones estén interconectadas entre si, en especial con
diferentes Divisiones o0 Departamentos de Carabineros (5).

ePatrol: Plataforma definitiva para agilizar, simplificar y automatizar el trabajo diario de la policia
local, gestiona los procedimientos administrativos, en toda su duracién, para las unidades
administrativas implicadas. Se basa en software libre y no requiere del pago de licencias de soporte.
Ademas, permite su uso a través de una plataforma web, por lo que no necesita de ningun tipo de
instalacion, ni distribucion (6).

Como resultado del estudio realizado no se encontr6 ningun sistema de gestion policial que brindara
funcionalidades para consultar informacién referente a servicios forenses, pero si se pudo conocer de
la profesionalidad y desarrollo que han alcanzado las instituciones que brindan estos servicios. Se
puede citar a Cuba, como ejemplo, como afirmé Luis Alberto Kuitko, profesor titular de la
especialidad en Argentina, “La Medicina Legal cubana esta muy bien ubicada y es competente a
nivel internacional”. Anualmente en Cuba se investigan unos dos mil cadaveres y quince mil
personas vivas (7).

Lo anteriormente expuesto da una idea de la importancia y significacion del desarrollo del nuevo
SIIPOL, especialmente el modulo Investigacion en Ciencias Forenses, que garantizara

funcionalidades dentro de SIIPOL para el procesado de la informacion en la CNCF.

1.2 Analisis de las principales metodologias para el desarrollo de software. Seleccion

de la metodologia que apoya la solucién del problema

La metodologia, sera la encargada de elaborar “el plano” sobre el cual se apoyara el equipo de
desarrollo. El impacto de elegir la mejor para un determinado proyecto, es trascendental, para el éxito
del producto.

Todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se lleva una metodologia de
por medio, se obtienen clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores aun mas
insatisfechos (8). Es muy importante, cuando los proyectos que se van a desarrollar son de mayor
envergadura, seleccionar la correcta de las tantas existentes. En la actualidad, se encuentran

congregadas en dos grandes grupos, Metodologias Tradicionales y Metodologias Agiles.
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1.2.1 Metodologias Tradicionales

Al inicio el desarrollo de software era artesanal en su totalidad. La ausencia de procesos formales,
lineamientos claros, determinaron que se importara la concepcion y fundamentos de metodologias
existentes en otras areas de la produccién industrial. Asi surgen, a finales de los sesenta, las
llamadas metodologias tradicionales para el desarrollo de software. Esta nueva etapa de adaptacion
contenia el desarrollo dividido en etapas de manera secuencial.

Entre las principales metodologias tradicionales se encuetran Rational Unified Process (RUP) y
Microsoft Solution Framework (MSF), entre otras, que centran su atencion en guiar el proceso de
desarrollo de un software teniendo en cuenta elementos importantes para evitar en lo posible su
ambiguedad. Dentro de estos elementos se encuentran la determinacion del alcance real de la
aplicacién, especificacion en detalle de las funcionalidades y caracteristicas del sistema, la
planificacion y la estimacién mediante el célculo del esfuerzo valorando para ello el tiempo, el costo y
los requisitos que especifican el alcance del producto. Otra de las caracteristicas importantes dentro
de este enfoque, son los altos costos al implementar un cambio y la falta de flexibilidad en proyectos
donde el entorno es volatil.

Las metodologias tradicionales se focalizan en documentacion, planificaciéon y procesos (plantillas,
técnicas de administracion, revisiones, etc.) (9).

A continuacién se analizan RUP y MSF.

1.2.1.1 RUP

RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas
de desarrollo, a través del Lenguaje Unificado de Modelado (UML), y trabajo de muchas
metodologias utilizadas por los clientes. La version que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se
conocié en sus inicios como Proceso Unificado de Rational 5.0; de ahi las siglas con las que se
identifica a este proceso de desarrollo.

Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:

Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo
de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos
realizan las actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“cé6mo”): Es una tarea que tiene un proposito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.
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Artefactos (”qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por
las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.
Flujo de actividades (“cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

produce un resultado de valor observable.

Flujos Principales Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Modelado de Negocio _ | [
Requisitos ‘ _ l [ |
Analisis y Disefio . i [ [
[

implementacion

Pruebas

Despliegue

Flujos de Soporte

Gestion del cambio
y configuraciones

Gestion de Proyectos 1

Entorno

lteraciones Preliminares #1 w2 #n  #nt1  #n+2 #n  #n+1

Fig. 1 RUP en Dos Dimensiones.

Flujos de trabajo:

v" Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes
participan y las actividades que requieren automatizacion.

v' Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican
las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

v'Anadlisis y disefio: Describe como el sistema seréa realizado a partir de la funcionalidad
prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo

gue se debe programar.
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Capitulo 1 Fundamentacién Teorica

Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales
nodos se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de
la aplicacion.

Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalacion,
asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.
Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un
producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

Administracion de configuracién y cambios: Describe cdmo controlar los elementos
producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a:
utilizacién/actualizacién concurrente de elementos, control de versiones, etc.

Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que
soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar

el proceso en una organizacion.

Conceptualizacién (Concepcion o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el
proyecto describiendo sus alcances con la identificacion de los CU del sistema.
Elaboracién: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacién ejecutable
gue responde a los CU que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundidad
una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la
comprension del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales)
identificados de acuerdo al alcance definido.

Construccién: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que estd documentado y
tiene un manual de usuario. Se obtiene uno o varios release del producto que han pasado
las pruebas. Se ponen estos release a consideracion de un subconjunto de usuarios.
Transicion: El release ya estd listo para su instalacién en las condiciones reales. Puede

implicar reparacion de errores (10).

RUP propone que el sistema se realice de una forma iterativa e incremental, teniendo en cuenta los

CUs para dirigir el proceso de implementacion de las funcionalidades, y una arquitectura base bien

definida previa al desarrollo.
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1.2.1.2 MSF

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de proyectos se refiere.
Mas que una metodologia rigida de administracién de proyectos, MSF es una serie de modelos que
puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion.

Fases:

v" Vision y Alcances: La fase de vision y alcances trata uno de los requisitos fundamentales
para el éxito del proyecto, la unificacién del equipo detrds de una vision comun. El equipo
debe tener una vision clara de lo que se quiere lograr para el cliente y ser capaz de indicarlo
en términos que motivaran a todo el equipo y al cliente. Se definen los lideres y responsables
del proyecto, adicionalmente se identifican las metas y objetivos a alcanzar; estas dltimas se
deben respetar durante la ejecucion del proyecto en su totalidad, y se realiza la evaluacién
inicial de riesgos del proyecto.

v" Planificacion: Es en esta fase es cuando la mayor parte de la planeacion para el proyecto es
terminada. El equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza el proceso de disefio de
la solucién, y prepara los planes de trabajo, estimaciones de costos y cronogramas de los
diferentes entregables del proyecto.

v' Desarrollo: Durante esta fase el equipo realiza la mayor parte de la construcciéon de los
componentes (tanto documentacién como cdédigo), sin embargo, se puede realizar algin
trabajo de desarrollo durante la etapa de estabilizacién en respuesta a los resultados de las

pruebas. La infraestructura también es desarrollada durante esta fase.

10
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Deployment
Complete
Release Vision/Scope
Readiness Approved
Approved
Scope
Complepte Project Plans
Approved

Fig. 2 Fases de la metodologia MSF.

v Estabilizacion: En esta fase se conducen pruebas sobre la solucién, las pruebas de esta
etapa enfatizan el uso y operacién bajo condiciones realistas. El equipo se enfoca en priorizar
y resolver errores y preparar la solucién para el lanzamiento.

v' Implantacion: Durante esta fase el equipo implanta la tecnologia base y los componentes
relacionados, estabiliza la instalacion, traspasa el proyecto al personal soporte y operaciones,

y obtiene la aprobacion final del cliente (9).

Modelo de roles:

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el
desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de
Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de

Aplicacion.

v Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacién del ciclo de
vida. Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del

lanzamiento de versiones.
v" Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de

desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto.

11
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Puede ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas
disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y
aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a
seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacién de
versiones y explicando su relacion con el Modelo de Equipo.

Modelo de Gestién del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades,
tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir.
Este modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones
valorando los riesgos que puedan provocatr.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y
las necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un
disefio eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual,
I6gico y fisico proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el
equipo y los desarrolladores.

Modelo de Aplicacién: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,
proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo

ordenador o incluso en varios servidores (11).

1.2.2 Metodologias Agiles

Luego de varias opiniones tanto a favor como en contra de las metodologias tradicionales se genera

un nuevo enfoque denominado, métodos agiles, que se basa en dos aspectos puntuales, el retrasar

las decisiones y la planificacion adaptativa; permitiendo potenciar ain mas el desarrollo de software a

gran escala.

Como resultado de esta nueva teoria se crea un Manifiesto Agil cuyas principales ideas son:

v

Los individuos y las interacciones entre ellos son mas importantes que las herramientas y los
procesos empleados.

Es mas importante crear un producto software que funcione que escribir documentacion
exhaustiva.

La colaboracion con el cliente debe prevalecer sobre la negociacion de contratos.

12
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v' La capacidad de respuesta ante un cambio es mas importante que el seguimiento estricto de
un plan (12).
Entre los principales métodos 4giles se encuentra exXtreme Programming (XP), Scrum, Iconix, Cristal

Methods, AUP entre otras. Seguidamente se describe XP.

1.2.2.1 XP

XP intenta minimizar el riesgo de fallo del proceso por medio de la disposicion permanente de un
representante competente del cliente a disposicion del equipo de desarrollo. El representante deberia
estar en condiciones de contestar rapida y correctamente a cualquier pregunta del equipo de
desarrollo de forma que no se retrase la toma de decisiones, de ahi lo de competente.

XP define UserStories (historias de usuarios) como base del software a desarrollar. Estas historias
las escribe el cliente y describen escenarios sobre el funcionamiento del software, que no solo se
limitan a la Graphical User Interface (GUI) si no también pueden describir el modelo, dominio, etc. A
partir de las UserStories y de la arquitectura perseguida se crea un plan de releases entre el equipo
de desarrollo y el cliente.

Para cada release se discutiran los objetivos de la misma con el representante del cliente y se
definirdn las iteraciones (de pocas semanas de duracién) necesarias para cumplir con los objetivos
de la release. El resultado de cada iteracion es un programa que se transmite al cliente para que lo
juzgue. En base a su opinién se definen las siguientes iteraciones del proyecto y si el cliente no esta
contento se adaptard el plan de releases e iteraciones hasta que el cliente de su aprobacion y el
software este a su gusto.

Junto a los UserStories se encuentran los escenarios de pruebas que describen el escenario contra
el que se comprueba la realizacion de las UserStories. Las UserStories y los casos de pruebas son la
base sobre la que se asienta el trabajo del desarrollador.

Como primer paso de cada iteracion se escribiran las pruebas, de tal forma que puedan ser
ejecutadas automaticamente, de manera que pueda comprobarse la correccién del software antes de
cada release. Esto es de vital importancia en XP debido a su apuesta por las iteraciones cortas que
generan software que el cliente puede ver y por la refactorizacion para mejorar el codigo
constantemente, que hacen mas que deseable una cantidad considerables de test lo mas
automatizables posible. Asi pues, la funcionalidad concreta del software solo se escribe cuando las

pruebas para su correccidn estén preparadas.

13
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Fig. 3 Esquema de Trabajo XP.

La codificacion del software en XP se produce siempre en parejas (dos programadores, un
ordenador), por lo que se espera que la calidad del mismo suba en el mismo momento de escribirlo.
Al contrario que muchos otros métodos, el cédigo pertenece al equipo en completo, no a un
programador o pareja, de forma que cada programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en
cualquier momento si asi lo necesita, dejandose en todo caso las mejoras orientadas al rendimiento
para el final. Las parejas no se mantienen para todo el proyecto si no que rotan ciclicamente a lo
largo del mismo, tanto en los componentes de la misma como en las partes del software que
desarrollan, asi cada componente del equipo aprende como trabaja el resto. El objetivo ideal seria
gue cada componente del equipo trabaje al menos una vez con cada uno de los demas integrantes y
con cada componente software, de forma que el conocimiento de la aplicacion completa lo posea el
equipo entero y no unos pocos miembros.

En XP se programard solo la funcionalidad que es requerida para la release actual. Es decir, una
gran flexibilidad y capacidad de configuracion solo serd implementada cuando sea necesaria para
cumplir los requerimientos del release. Se sigue un disefio evolutivo con la siguiente premisa:
conseguir la funcionalidad deseada de la forma mas sencilla posible. De ahi una variacion educada
del famoso Keep It Simple Stupid (KISS), Keep things as simple as possible (mantén las cosas tan
sencillas como sea posible). Este disefio evolutivo hace que no se le dé apenas importancia al
andlisis como fase independiente, puesto que se trabaja exclusivamente en funcion de las

necesidades del momento (13).

14
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1.2.3 Seleccién de la metodologia a utilizar

Usar alguna de las metodologias &giles no seria muy recomendado, debido a la magnitud y
complejidad del software a desarrollar, ya que estas, para proyectos de gran envergadura pierden de
vista el proceso de desarrollo y con €l el control del avance real del proyecto. Debido a la distancia
gue existe entre los clientes y los desarrolladores, y sumado a que existe un presupuesto y un tiempo
de entrega, es mas rentable en el desarrollo, mantener el equipo del proyecto en el pais, por tanto, el
cliente o el usuario no se puede convierte en miembro del equipo.

De las dos metodologias tradicionales mencionadas no se usara MSF debido a que los precios de
licencias, capacitacion y soporte por parte de Microsoft son caros, por tanto, se selecciona RUP.
RUP, junto a UML, constituyen la metodologia estandar mas usada para el andlisis, disefio,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP es mas apropiada para
proyectos grandes, dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso
complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es posible que no sea viable cubrir los costos de
dedicacion del equipo de profesionales necesarios. Los requerimientos de los diversos inversores
pueden ser diferentes, contradictorios o disputarse recursos limitados asi que debe encontrarse un
balance que satisfaga los deseos de todos. El control de calidad no debe realizarse al final de cada

iteracion, sino en todos los aspectos de la produccion.

1.3 UML

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y
documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los
sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y

controlar la informacién sobre tales sistemas.

Pueden ser artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software que se
basen en el enfoque orientado a objetos, utilizandose también en el disefio web. UML usa procesos
de otras metodologias, aprovechando la experiencia de sus creadores, eliminé los componentes que

resultaban de poca utilidad practica y afiadié nuevos elementos.

El lenguaje UML tiene una notacién grafica muy expresiva que permite representar en mayor o
menor medida todas las fases de un proyecto informatico: desde el analisis con los CUs, el disefio
con los diagramas de clases, objetos, etc., hasta la implementacion y configuracion con los

diagramas de despliegue.
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UML es desde finales de 1997, un lenguaje de modelado orientado a objetos estandar, de acuerdo
con el Object Management Group (OMG), siendo utilizado diariamente por grandes organizaciones

como: Microsoft, Oracle, Rational (14).

1.4 Propuesta de sistema

Una aplicacion web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web
a través de internet o de una intranet. Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad del
navegador web como cliente ligero, lo que reduce las necesidades de recursos de las estaciones de
trabajo. Se destaca también la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e
instalar software.

El capital humano para el mantenimiento del sistema se reduce, pues no es necesaria la instalacion
ni configuracion individualizada. Es importante destacar que facilita la implementacion de los
mecanismos de seguridad, como la autentificacién de Internet Protocol (IP) y el monitoreo de los
accesos. Permite tener la informacion centralizada, por lo que no es necesario realizar réplicas
periddicamente. En cuanto al trabajo con informacién, con sistemas web se obtienen mejores
resultados, pues las intranets son una via efectiva y barata de proporcionar informacion a toda la
organizacion para la cual se efectla.

Pero la mayor ventaja de los sistemas web se encuentra en la facilidad para determinar la ubicacién
exacta de cualquier documento, mas aun si estos se encuentran en formato digital.

La Figura 4 muestra la estructura de la aplicacion web que dara solucién a la propuesta para el

sistema de gestién SIIPOL.
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Acceso )
a Datos : Presentacion
Negocio

Microsoft Internet Explorer-JVM

Mocilla Firefox-JVM

Fig. 4 Cliente-Servidor.

La Figura 5 muestra la arquitectura usada para el desarrollo del sistema SIIPOL, basada en el estilo

n capas, usando el patron 3 capas.
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Fig. 5 Patron 3 capas.

1.5 Analisis de las principales plataformas de desarrollo. Seleccion de la plataforma de

desarrollo que apoya la solucién del problema

Muchas son las alternativas de desarrollo para una aplicacion web: PHP, paginas ASP, ColdFusion,
etc. y la mayoria de ellas estdn actualmente en un estado tecnolégico excelente. Hay algo que las
diferencia y es su orientacion real hacia un modelo de desarrollo de componentes empresarial. Esto
quiere decir que la plataforma tecnoldgica tiene que servir y propiciar, desde el entorno de ejecucion,
hasta el entorno de desarrollo.

Las plataformas que existen para el desarrollo de este tipo de aplicaciones son: J2EE (Java 2
Interprise Edition) de Sun Microsystems y .NET de Microsoft.
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1.5.1 La plataforma J2EE

Antes de entrar en el andlisis de J2EE es necesario tener una breve idea acerca de lo que es Java.
Java es un lenguaje de programacion orientado a objeto desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene
un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos
errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacion en
coédigo maquina nativo también es posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es normalmente
interpretado o compilado a cédigo nativo para la ejecucion, aunque la ejecucion directa por hardware
del bytecode por un procesador Java también es posible (15).

La plataforma J2EE ha sido disefiada para aplicaciones distribuidas con base en componentes o
unidades funcionales de software que interactian entre si para formar parte de una aplicacion
empresarial J2EE. Un componente de la plataforma debe formar parte de una aplicacion y ser
desplegado en un contenedor, 0 sea, en la parte del servidor J2EE que le ofrece al componente
ciertos servicios de bajo nivel y de sistema, tales como seguridad, manejo de concurrencia,
persistencia y transacciones. La plataforma ofrece muy buenas perspectivas para la implementacion
de software empresarial para aquellos sistemas informaticos que requieran basar su arquitectura en
productos basados en software libre.

J2EE brinda, entre otras, las siguientes ventajas:

Soporte para multiples sistemas operativos: al ser una plataforma Java, es posible desarrollar
arquitecturas basadas en J2EE usando cualquier sistema operativo donde pueda estarse ejecutando
una maquina virtual de Java.

Organismo de control: J2EE esta controlada por un organismo formado por mas de 400 empresas.
Entre esas empresas se encuentran muchas de las mas importantes del mundo informatico, tales
como Sun Microsystems, IBM, Oracle, BEA, HP, AOL, etc.

Madurez: creada en el afio 1997, J2EE ya tiene varios afios de vida y una amplia cantidad de
proyectos importantes a sus espaldas.

Soluciones libres: sobre la plataforma J2EE es posible crear arquitecturas basadas por completo en
productos de software libre. No solo eso, sino que los arquitectos de software disponen de muchas

soluciones libres para cada una de las partes de su arquitectura (16).
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1.5.2 La plataforma .NET

Primeramente es necesario conocer que es Microsoft.NET.

Microsoft.NET es un entorno de ejecucion comun que sale al mercado en el afio 2000, por supuesto,
desarrollado por Microsoft. Es un conjunto de nuevas tecnologias que podrian resumirse en las
siguientes: Plataforma .NET, SDK de la plataforma .NET, Visual Studio.NET, Servicios Web y
Servidores para empresas.

La plataforma .NET es una capa de software que se coloca entre el Sistema Operativo (SO) y el
programador y que abstrae los detalles internos del SO. Las caracteristicas fundamentales de esta
plataforma son:

Portabilidad: Debido a la abstraccion del programador respecto al SO, una aplicacién .NET puede ser
ejecutada en cualquier SO de cualquier maquina que disponga de una version de la plataforma.
Multilenguaje: Estas aplicaciones pueden escribirse en cualquiera de los multiples lenguajes que
ofrece .NET (Visual C#.Net, Visual Basic.NET...). En lugar de compilarse a cédigo maquina, se
compila a un lenguaje intermedio llamado Microsoft Intermediate Language o MSIL (Lenguaje
Intermedio de Microsoft).

Interoperabilidad: La interoperabilidad entre diferentes segmentos de cédigo escritos en diferentes
lenguajes es total.

Microsoft define la plataforma .NET como “un entorno para la construccién, desarrollo y ejecucion de
servicios web y otras aplicaciones que consiste en tres partes fundamentales: el Common Language

Runtime (entorno de ejecucién), las Framework Classes (clases de la plataforma) y ASP.NET (17).

1.5.3 Seleccién de la plataforma a utilizar

Con el estudio de estas dos plataformas se ha llegado a la conclusién de que ambas tienen un fin
comun pero metodologias sustancialmente diferentes a la hora de abordar problemas, como la
portabilidad, seguridad, etc. En el aspecto funcional ambas plataformas guardan varias similitudes;
se programa en un lenguaje que luego se compila a un cédigo intermedio. Este cédigo se ejecutara
en un “entorno de ejecucion” que transformara el lenguaje intermedio a codigo propio de la maquina
en la que se corre la aplicacion.

Las dos plataformas tienen diferencias entre las que se pueden mencionar las siguientes:

.NET es un producto de Microsoft, mientras que J2EE es un conjunto de especificaciones que
definen un estandar desarrollado por Sun Microsystems secundada por muchas mas empresas como
IBM, HP, BEA, ORACLE, etc.
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.NET cuenta con un ambiente de desarrollo llamado Visual Studio .NET, mientras que en J2EE cada
empresa ofrece su entorno de desarrollo, tales como NetBeans de Sun Microsystems, Visual Café de
WebGain, Visual Age for Java de IBM, IBM WebSphere, Eclipse, entre otros.

En J2EE se puede crear una arquitectura para un software empresarial de altas prestaciones con
soluciones completamente libres, lo cual, sobre .NET es completamente imposible.

Luego del andlisis de ambas plataformas y de las necesidades del cliente, desarrollar el software en
una plataforma, que se ajustara a los términos legales venezolanos, se toma la decisién de utilizar
J2EE.

1.6 Herramientas a utilizar

1.6.1 IDE de desarrollo

Integrated Development Environment (IDE) es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas para un programador. Son multiples los IDE que existen en el mercado ofreciendo
entornos adecuados para el trabajo sobre la plataforma J2EE, tales como, NetBeans de Sun
Microsystems, Visual Café de WebGain, Visual Age for Java de IBM, Eclipse de la Fundacion
Eclipse, entre otros. En la seleccién del IDE se analizaron NetBeans y Eclipse.

Cuando comenz6 la preparacién del proyecto la version estable que existia era NetBeans 5.0 (surge
en enero 2006). Esta version no brindaba un soporte eficiente para el trabajo con Struts y JSF,
sumado a que eran pocos, en la UCI, los que conocian a fondo la herramienta. Por estos motivos, la
seleccion fue Eclipse. Se puede agregar, ademas, que el Proyecto Sistema de Gestion Penitenciaria

(SIGEP), de la Facultad 4, ha montado con éxito toda su arquitectura usando Eclipse.

1.6.1.1 Eclipse

Eclipse es un IDE multiplataforma libre para crear aplicaciones clientes de cualquier tipo. La primera
y mas importante aplicacion que ha sido realizada con este entorno es el afamado IDE Java llamado
Java Development Toolkit (JDT). Eclipse emplea modulos (en inglés plug-in) para proporcionar toda
su funcionalidad, a diferencia de otros entornos monoliticos donde las funcionalidades estan todas
incluidas, las necesite el usuario o no. Asimismo, a través de los modulos, libremente disponibles, es

posible afadir: control de versiones con Subversion, via Subclipse; integracion con Hibernate, via
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Hibernate Tools. Ademas se puede desarrollar codigo javascripts, integrandolo con Aptana y trabajar

con JSF, integrandolo con Exadel.

1.6.2 Herramientas Case

Se puede definir a las Computer Aided Software Engineering (CASE) como un conjunto de
programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores,
durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software (18).

En el mundo existen numerosas herramientas CASE pero las dos mas usadas son Rational Rose y
Visual Paradigm. Cuando comenzé la preparacion del proyecto, la version de Rational Rose, no
incluia soportes de generacién de codigo Java (actualmente existe el IBM Rational Rose Developer
para Java). Por esta razdn, se selecciona la otra herramienta mas usada: Visual Paradigm.

1.6.2.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm, al igual que Rational Rose, soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software, estd disefiada para un gran nimero de usuarios, incluyendo ingenieros de sistemas,
analistas de sistemas, analistas de negocio, arquitectos de sistemas. Visual Paradigm se integra con
IDE (Eclipse, JBuilder, NetBeans, IntelliJ IDEA, JDeveloper and WebLogic Workshop) para soportar
la fase de implementacion. La transicion desde el andlisis al disefio y después a la implementacion
es cuidadosamente integrada. Incluye ademas, un conjunto de herramientas que soportan Object-
Relational Mapping (ORM), como Hibernate, lo cual incluye generacion de cddigo completamente
orientado a objetos, listo para usar librerias, para obtener y modificar registros de una gran variedad
de gestores de base de datos, y la sincronizacién entre los diagramas de clases y los diagramas de
entidad-relacion (ERD). Presenta ademas generacion de codigo e ingenieria inversa. Permite
generar los Enterprise Java Beans (EJB) y asi mismo los descriptores de despliegue para varios
servidores de aplicacion. Distinto a muchas herramientas de modelado, pueden extenderse sus

diagramas hechos desde el Visio y de Rational Rose.
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1.7 Analisis de los principales Frameworks. Seleccion del Frameworks a utilizar

Recientemente, el interés en reutilizar software ha ido cambiado, de la reutilizacion de componentes
simples a disefio de sistemas enteros o estructuras de aplicaciones. Un sistema software que pudiera
ser reutilizado para la creacion de aplicaciones completas es llamado framework.

Los frameworks deberian permitir la produccion facil de un conjunto de sistemas especificos pero
similares, dentro de un cierto dominio, comenzando desde una estructura genérica. Por lo
anteriormente expresado, se puede afirmar que son arquitecturas genéricas integradas por un
extensible conjunto de componentes.

Antes de mencionar los frameworks analizados para trabajar en la capa de presentacion se debe
hablar de la Tecnologia JSP- Servlet y del patron de disefio Model-View-Controller (modelo-vista-
controlador).

1.7.1 Tecnologia JSP-Servlet

Los Servlets no son mas que clases Java que implementan la interfaz HttpServiet del APl Java
Servlet. Esta interfaz define un conjunto de métodos ciclicos que pueden anularse para proporcionar
respuestas dinamicas a solicitudes HTTP. Un servidor de aplicacion compatible con J2EE
proporciona a los servlets un entorno en el que residir y administrar las solicitudes entrantes.

El mayor problema con el que se enfrentaron los servlets fue que requerian al desarrollador Java
ensamblar la salida con formato HTML desde dentro del c6digo Java utilizando series de sentencias
out.printin( ). De este modo no sélo se generaba cddigo innecesario, sino que también se hacia
complicado crear una Ul amigable. Si el usuario deseaba utilizar una herramienta para disefiar
visualmente una pagina necesitaba copiar el HTML en su cédigo Java y usar las llamadas al método
out.println(') en cada linea. De hecho, no existia una distincién clara entre el cédigo de la aplicacion y
la Ul. Para cambiar uno, invariablemente era necesario modificar el otro.

Java Server Pages (JSP) fue concebido como un modo de separar el contenido propiamente dicho
de la presentacién del mismo. Una pagina JSP suele ser una pagina HTML con etiquetas especiales
para afiadir codigo Java. La pagina se compila dinamicamente en un servlet (en segundo plano) y se
ejecuta como tal. Esto hace posible escribir HTML puro (y utilizar herramientas HTML) sin que

importe el cédigo Java existente en la pagina (19).
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1.7.2 Modelo Vista-Controlador

Model-View-Controller, mas conocido como MVC, es un patrén de disefio clasico utilizado con

frecuencia en aplicaciones que necesiten la habilidad de mantener mdltiples vistas de la informacion.

Controlador

S >

Vista 1:’:_‘ —————————————— Modelo

Fig. 6 Esquema del patron MVC.

El Modelo: Es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y controla todas
sus transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento especifico de los Controladores o de las
Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la
responsabilidad de mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando
cambia el Modelo.

La Vista: Es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados por el Modelo.
Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario. Interactia con el
Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

El Controlador: Es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario, actuando sobre
los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algun cambio, entra en accion, bien sea
por cambios en la informacion del Modelo o por alteraciones de la Vista. Interactia con el Modelo a

través de una referencia al propio Modelo.

1.7.2.1 Modelo 2

El Modelo 2 es una variacion especificamente para J2EE realizada por Sun Microsystems al clasico

patron MVC, el cual introdujo el patrén Front Controller.
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Client Controller

==Servlet== ==J5P=>=
SendetFront JSPFromnt

Fig. 7 Esquema del patron Front Controller.

El patrén Front Controller es un objeto que acepta todos los requerimientos de un cliente y los
direcciona a manejadores apropiados. Podria dividir la funcionalidad en dos objetos diferentes: el
Front Controller y el Dispatcher. En ese caso, el Front Controller acepta todos los requerimientos de
un cliente y realiza la autenticacién, y el Dispatcher direcciona los requerimientos a manejadores

apropiados.

1.7.3 Struts

Struts es un subproyecto del proyecto Apache, un framework libre de codigo abierto para la creacién
de aplicaciones web en Java. Se puede decir que Struts ha sido el framework que ofrecié un camino
para el MVC en Java para desarrollos web. El nacleo de Struts es una capa flexible de control
basada en las tecnologias estandares. Este framework soporta, como se menciona anteriormente,
arquitecturas basadas en la metodologia del Modelo 2.
El framework provee tres componentes primordiales:
v" Un manipulador de solicitudes provisto por la aplicacion.
v'Un manipulador de respuestas que transfiere el control a otro recurso que completa la
respuesta.
v' Una libreria de etiquetas, o tags, que ayuda a los desarrolladores a crear aplicaciones
interactivas basadas en formularios con paginas JSP del lado del servidor.
Los ficheros eXtensible Markup Language (XML) estan siendo cominmente utilizados como archivos
de configuracion de las aplicaciones y Struts no es una excepciéon. Los dos ficheros XML de
configuracion para Struts son el WEB.XML, el cual es usado en la configuracion de la aplicacion web
y el STRUTS-CONFIG.XML, el cual es utilizado para configurar todas las acciones que llevaréa a cabo

la aplicacion en Struts.
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Al utilizar Struts primeramente los desarrolladores se encuentran con los beneficios del MVC. Sin

embargo, Struts ofrece un significativo nUmero de ventajas ademas de lo anteriormente dicho. He

aqui un sumario de las mismas:

v

Configuracién centralizada basada en archivos: Muchos de los valores de Struts estan
representados en XML y archivos de propiedades, lo que significa que muchos cambios
puede ser realizados sin necesidad de modificar o recompilar cédigo Java; es suficiente editar
un simple archivo. Esto, ademas, permite a los desarrolladores enfocarse en sus tareas
especificas.

Librerias de etiquetas o tags: Permite que se puedan crear interfaces JSP rapidamente y de
menor peso para el servidor.

Struts es libre y de codigo abierto: Puede ser utilizado libremente y su cédigo puede ser
modificado en dependencia de las necesidades del usuario, ademas, permite ver como fue
programado.

Todos los componentes y clases permiten ser heredados y son reemplazables.

Validacion de formularios: Struts contiene capacidades para chequear y validar la entrada de
valores.

Amplio tiempo de vida: Dado a que Struts existe hace varios afios, es posible y no dificil

encontrar desarrolladores experimentados en dicho framework (20).

Ademas de tener muchas otras ventajas, Struts puede convertirse en algo bien complejo, lo que trae

sus inconvenientes, algunos de los cuales son citados a continuacion:

v

Una gran curva de aprendizaje: Es necesario tener amplio conocimiento acerca de las APls
de Java dedicadas a la web. Esta inconveniencia es especificamente significativa para
proyectos pequefios con desarrolladores poco experimentados, en los que se puede emplear
mucho mas tiempo estudiando Struts que desarrollando el proyecto.

Enfoque rigido: El lado opuesto del beneficio de que Struts tiene un apoyo consistente a la
metodologia del MVC es que Struts hace muy dificil (pero no imposible) al desarrollador
utilizar otras metodologias.

Poca transparencia: El cédigo de las aplicaciones en Struts es dificil de comprender a simple

vista y dificil de comparar y optimizar.

Ademas de esto, Struts no manipula eventos del lado del cliente, lo que provoca que tengan que ser

implementados por el usuario con otro lenguaje (22).
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1.7.4 JSF

JSF es el estandar presentado por Sun Microsystems para la capa de presentacién web. Se rige,

como una evolucién natural, de los frameworks actuales hacia un sistema de componentes. Es un

framework sencillo que aporta los componentes basicos de las paginas web, ademas permite crear

componentes mas complejos, tales como mends, arboles, pestafias, etc. Hoy por hoy existe la

disponibilidad de diferentes implementaciones de JSF, tanto comerciales como libres y de cédigo

abierto, asi como librerias de componentes adicionales que amplian la funcionalidad del framework.

La principal caracteristica de JSF es la simplificacién en el desarrollo de interfaces de usuario en

J2EE.

Ademas de esto, JSF incluye:

v

\

AR NERNEEN

Un conjunto de APIs para representar componentes de una Ul y administrar su estado,
manejar eventos, validar la entrada de datos, definir un esquema de navegacion de las
paginas y dar soporte para internacionalizacién y accesibilidad.

Un conjunto por defecto de componentes de Ul.

Dos librerias de etiquetas personalizadas para JSP que permiten expresar una interfaz JSF
dentro de una pagina JSP.

Un modelo de eventos del lado del servidor.

Administracion de estados.

Java Beans o Beans manipulados.

Lenguaje unificado de expresiones, tanto para JSP como para JSF, las que al final compilan

como JSPs.

Ventajas para el desarrollador:

v
v
v

v

Bésicamente el modelo de componentes de JSF hace muy simple el codigo.

Puede usarse un lenguaje basado en expresiones en cualquier lugar y en cualquier momento.
La habilidad para manipular el arbol de componentes de Ul en Java antes de que la pagina se
construya en el cliente hace el dinamismo de las paginas realmente simple.

No se requiere de un entorno de desarrollo especifico para construir paginas JSF basadas en
la tecnologia de JSP, aunque el uso de un entorno de desarrollo apropiado simplificaria
mucho las cosas.

Manipulacion de eventos del lado del servidor.

Desventajas:
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v' JSF es una tecnologia muy nueva y aun no ha alcanzado el grado de madurez de otras
tecnologias, lo que hace que los desarrolladores sientan recelos con respecto a ella.

v' La documentacion existente no es abundante y es bien dificil contactar personal capacitado
en la tecnologia.

v" No tiene implementados mecanismos de seguridad (22).

1.7.5 Framework a utilizar

En el proyecto CICPC se decide usar JSF por las siguientes razones:

Al igual que Struts, JSF pretende normalizar y estandarizar el desarrollo de aplicaciones web. Hay
gue tener en cuenta que JSF es posterior a Struts y, por lo tanto, se ha nutrido de la experiencia de
este, algunas de sus deficiencias. De hecho el creador de Struts (Craig R. McClanahan) también es
el lider de la especificacion de JSF (21).

Una de las grandes ventajas de la tecnologia JSF es que ofrece una clara separacion entre el
comportamiento y la presentacion. Las aplicaciones web construidas con tecnologia Struts
conseguian parcialmente esta separacion. Sin embargo, una aplicacién Struts no puede mapear
peticiones HTTP al manejo de eventos especificos de los componentes 0 manejar elementos Ul
como objetos con estado en el servidor.

Separar la loégica de negocio de la presentacién también permite que cada miembro del equipo de
desarrollo de la aplicacién web se centre en su parte asignada del proceso disefio, y proporciona un
modelo sencillo de programacion para enlazar todas las piezas. Por ejemplo, personas sin
experiencia en programacién pueden construir paginas JSF usando las etiquetas de componentes Ul
gue esta tecnologia ofrece, y luego enlazarlas con cédigo de la aplicacion sin escribir ningln script.
Por ultimo, el soporte de JSF en IDEs como Eclipse, Netbeans, etc. es mucho mejor (22).

En el proyecto se utliza MyFaces (MyFaces Core 1.15 y MyFaces Tomahawk 1.14), las
implementaciones libres y abiertas de JSF de la fundacion Apache, brindando una mayor
funcionalidad al usuario. También se utiliza RichFaces (RichFaces 3.0) que es una biblioteca de
componentes que permite la integracion facil de capacidades AJAX en el desarrollo de la aplicacion

web.
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1.8 Tecnologias del lado del cliente

1.8.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML) es un lenguaje de composicion de documentos y especificacion
de ligas de hipertexto que define la sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el
navegador, aunque si le indica como desplegar el contenido del documento, incluyendo texto,
imégenes y otros medios soportados. HTML también le indica como hacer un documento interactivo
a través de ligas especiales de hipertexto, las cuales conectan diferentes documentos, ya sea en su
computadora o en otras, asi como otros recursos de internet, como FTP y Gopher (23).

Aunque HTML es un lenguaje que utilizan los ordenadores y los programas de disefio, es muy facil
de aprender y escribir por parte de las personas. Por tanto, HTML es un lenguaje muy sencillo que
permite preparar documentos web insertando una serie de marcas (tags) que controlan los diferentes

aspectos de la presentacién y comportamiento de sus elementos.

1.8.2CSS

Cascading Style Sheets (CSS) es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o
presentacion de los documentos electrénicos 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
(24).

Los beneficios de usar CSS son dobles. Por un lado, se evita hacer a los archivos demasiado
pesados (excluyendo el largo cdodigo requerido para las tablas anidadas y el afiadido de
caracteristicas gréficas), y se define el "estilo visual" de un sitio entero sin necesidad de hacerlo
etiqueta por etiqueta, para cada una de las paginas.

Por otro lado, se trabaja con estandares, y se separa hasta cierto punto la estructura, el cédigo de la
presentacion, logrando una manera mas nitida de trabajar, y lo que es mas: en un documento
sencillo CSS, se define lo que se llamaria una "plantilla grafica" para todo un sitio, cualquier cambio
hecho a un estilo CSS, se reflejarda en todos los elementos que sean referidos a éste,

automaticamente, con sélo editar un sencillo documento CSS.
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1.8.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con
JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos

intermedios (25).

Con Javascript se puede crear efectos especiales en las paginas y definir interactividades con el
usuario. ElI navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones Javascript y
ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el
Unico, con que cuenta este lenguaje es el propio navegador.

Javascript es el siguiente paso, después de HTML, que puede dar un programador de la web que
decida mejorar sus paginas y la potencia de sus proyectos. Es un lenguaje de programacion bastante
sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, a veces con ligereza. Incluso las personas que
no tengan una experiencia previa en la programacion podran aprender este lenguaje con facilidad y
utilizarlo en toda su potencia con sélo un poco de practica.

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades. Permite la programacion de pequefios scripts,
pero también de programas mas grandes, orientados a objetos, con funciones, estructuras de datos
complejas, etc. Ademas, pone a disposicion del programador todos los elementos que forman la
pagina web, para que pueda acceder a ellos y modificarlos dinamicamente. Con Javascript el
programador se convierte en el verdadero duefio y controlador de cada cosa que ocurre en la pagina,

cuando la esté visualizando el cliente.

1.8.4 AJAX

El término AJAX es un acrénimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir como

"JavaScript asincrono + XML". AJAX es una combinacion de tres tecnologias ya existentes:
Las tecnologias que forman AJAX son:

v XHTML y CSS: Para crear una presentacion basada en estandares.

v' DOM: Para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.

v' XML, XSLT y JSON: Para el intercambio y la manipulacién de informacion.
v' XMLHttpRequest: Para el intercambio asincrono de informacién.
v

JavaScript: Para unir todas las demas tecnologias.
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XHTML Css XML JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

Fig. 8 Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX.

AJAX permite mejorar completamente la interaccion del usuario con la aplicacion, evitando las
recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informacion con el servidor se produce en

un segundo plano.

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas mediante la
creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La nueva capa intermedia de AJAX
mejora la respuesta de la aplicacién, ya que el usuario nunca se encuentra con una ventana del

navegador vacia esperando la respuesta del servidor (25).

1.9 Analisis de las metodologias para el disefio y desarrollo de las Interfaces de

Usuario. Seleccion de la metodologia a utilizar

En la actualidad existen algunas metodologias definidas para el disefio y montaje de interfaces de
usuario, pero ninguna cumple con las expectativas que se necesita en el proyecto CICPC. Se pueden
mencionar las siguientes.

v Interfaces de Usuarios Inteligentes.

v' Metodologia y Técnicas en Proyectos Software para la Web.

v Disefio Centrado en el Usuario.
Dichas metodologias centran su atencion, por lo general, en la adaptacion de los sistemas a los
usuarios, esto tiene suma importancia, sobre todo cuando se quiere facilitar la interaccion del usuario
con el sistema. De las existentes se pueden tomar algunos aspectos, pero ninguna es la que se

busca, ya que el objetivo principal no es construir un sistema inteligente de los que son capaces de

31



Capitulo 1 Fundamentacién Teorica

adaptarse a cada tipo de usuario, pues SIIPOL es un sistema que sera utilizado por un grupo de
usuarios especificos.

En la UCI, no existe ni se ha creado, una metodologia que estandarice el disefio y desarrollo del
montaje de Ul. Generalmente, son los propios programadores los que realizan esta funcién, sin tener
ningun tipo de especializacibn en el tema, por lo que pocas veces se entregan los prototipos
funcionales, cumpliendo con los requisitos del cliente o con las pautas definidas por los disefiadores.
Por estas razones, el proyecto decidié realizar una metodologia que reuna todos los requisitos
necesarios.

La metodologia que se va a implementar, ha sido desarrollada por un equipo del proyecto CICPC,
esta se ocupa de estandarizar las buenas practicas en el disefio y desarrollo del montaje de Ul, para
optimizar el trabajo en la capa de Ul en las aplicaciones web. Su nombre es DDWUI.

Conclusiones

Como conclusiones del capitulo se comprobé la utilidad de los sistemas de gestién policial en la
actualidad. Con el objetivo de justificar la seleccion de las metodologias, herramientas y tecnologias,
sobre las cuales se apoya la propuesta, se concluyd que son las apropiadas, acorde con las

caracteristicas del sistema a desarrollar.
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CAPITULO

DESARROLLO DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccidén

En el presente capitulo se desarrollaran distintos diagramas, como el de clases del andlisis, clases
de disefio y el de contrato entre paquetes, que se generan en el flujo de trabajo Analisis y Disefio. Se
describe, paso a paso, las fases de la metodologia escogida para el disefio y montaje de las
interfaces del modulo, para luego proseguir con el flujo de trabajo Implementacion, donde se

estructuran los componentes del subsistema de implementacion de la capa Ul.

2.1 Modelado del Sistema

2.1.1 Modelo de CU del sistema

SIIPOL es un sistema compuesto por varios médulos funcionales, cada uno con un objetivo y una
funcién independiente, lo cual no implica que no exista una estrecha interaccion entre los mismos. El
Médulo Investigacion en Ciencias Forenses, es el encargado de gestionar toda la informacion
asociada a las investigaciones forenses, desde la solicitud y realizacion de experticias, control del
proceso de investigacion, manejo de la informacion asociada a cadaveres y otras. Se divide a su vez

en tres submoédulos mas:

Control de Investigacion Forense: Este submddulo agrupa todas las funcionalidades para controlar
la informacion referente al proceso de investigacion forense, esta concebido para ser utilizado
principalmente por los directivos de CICPC, pues desde €l se podra acceder a toda la informacion

relacionada con las experticias realizadas en uno o varios despachos.
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Experticias: Este submddulo agrupa todas las funcionalidades necesarias para la realizacion de los
informes de experticias forense, desde él se pueden ver las nuevas solicitudes de experticia forense
asignadas a un funcionario determinado hasta el envio del informe y su almacenamiento para

posteriores consultas.

Solicitudes: Es el encargado de hacer posible la realizacion de una solicitud de experticia forense y

de manejar toda la l6gica asociada a este proceso.

El médulo cuenta con un total de veintin CU, repartidos entre los tres subsistemas. Se presenta a
continuacion el modelo de CU.

= Gedionar Solicitud de Experticia Forense

Gedor de Solidtudes

Fig. 9 Diagrama de CU subsistema solicitudes.

- Consultar Registro Histérico _casos forenses

Consuttor Registra Histdrico

Fig. 10 Diagrama de CU subsistema control de investigacion.
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Fig. 11 Diagrama de CU subsistema experticias.
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2.1.2 Descripcion de los CU del sistema

A continuacién se presenta la descripcion de algunos de los CU mas significativos del Modulo de

Investigacion en Ciencias Forenses. La totalidad de las descripciones pueden ser vistas en el Anexo

#1.

Tabla 1 Descripcion del CU Ver Detalles de Experticia.

Nombre del CU

Ver Detalles de Experticia

Actor (es)

Consultor de Experticias

Descripcién

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién que le permite ver
toda la informacion relativa a la realizacién de una experticia. El sistema muestra
los datos de la Solicitud de Experticia Forense, asi como un listado con todos los
Informes de Experticia Forense que se han generado durante la realizacion de la
experticia. El sistema permite ver una vista previa de la informacion de la

experticia, con posibilidad de imprimir y exportar a PDF.

Referencia

1. RF Ver datos de una Solicitud de Experticia Forense.

2. RF Ver datos de la Evidencia y/o Persona asociadas a una Solicitud de

Experticia Forense.

3. RF Ver el identificador del Acta Procesal y/o Expediente Tanatol6gico

asociados a una Solicitud de Experticia Forense.

4. RF Ver listado de Informes de Experticia Forense asociados a una

Solicitud de Experticia Forense.

5. RF Imprimir o exportar a PDF la informacion de una experticia.

Tabla 2 Descripcion del CU Consultar Experticias Forenses Asignadas.

Nombre del CU

Consultar Experticias Forenses Asignadas

Actor (es)

Consultor de Experticias
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Descripcién

El caso de uso inicia cuando el actor accede a la opcion de consultar las
Solicitudes de Experticia Forense gue le han sido asignadas. El sistema muestra
un listado de Solicitudes de Experticia Forense que estan asignadas al actor y
gue aun no han sido concluidas. El actor introduce uno o varios criterios de
bldsqueda y el sistema muestra una lista que solamente incluye los elementos

gue satisfagan esos criterios.

Referencia

1. Mostrar un listado de Solicitudes de Experticia Forense asignadas.
2. Ordenar las Solicitudes de Experticia Forense por diferentes criterios
3. Filtrar las Solicitudes de Experticia Forense a partir de sus datos.

4. Imprimir o Exportar a PDF.

5. Mantener informado al usuario del resultado de las operaciones

Tabla 3 Descripcion del CU Consultar Registro Histdrico de Experticias/Casos Forenses.

Nombre del CU

Consultar Registro Historico de Experticias/Casos en Forenses

Actor (es)

Consultor de Registro Historico de Experticias / Casos Forenses

Descripcion

El caso de uso inicia cuando el actor accede a la opcion de consultar la
informacion relativa a Experticias realizadas en su Despacho. Introduce uno o
varios criterios de busqueda y el sistema muestra una lista con los Informes y/o
Solicitudes de Experticia Forense procesadas en el Despacho y que satisfacen
los criterios seleccionados. El actor puede imprimir o exportar a formato PDF

dicho listado.

Referencia

1. Buscar Solicitudes de Experticia Forense dado criterios

2. Mostrar un listado de Solicitudes de Experticia Forense ordenado por un

criterio

3. Ordenar un listado de Solicitudes de Experticia Forense dado un criterio
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4. Imprimir o Exportar a PDF un listado de Solicitudes de Experticia Forense.

5. Mantener informado al usuario del resultado de las operaciones.

Tabla 4 Descripcion del CU Gestionar Protocolo de Exhumacién.

Nombre del CU

Gestionar Protocolo de Exhumacion

Actor (es)

Gestor de Informes

Descripcién

El caso de uso inicia cuando el actor indica que desea realizar una accién sobre
un Protocolo de Exhumacién determinado. El actor puede incluir un nuevo
informe, ver los detalles de un informe existente o modificar los mismos. En caso
de que se seleccione la opcién de incluir un Protocolo de Exhumacion, el sistema
dara la posibilidad de insertar los datos del mismo. Si el actor elige la opcion de
ver un Protocolo de Exhumacién, el sistema muestra el contenido del mismo, asi
como los comentarios de revision asociados a él y brinda la funcionalidad de
generar una vista previa del informe, con posibilidad de imprimir o exportar a
formato PDF. Si el actor elige la opcibn de modificar un Protocolo de
Exhumacion, el sistema muestra el contenido del mismo, permitiendo la edicion

de los datos y una vez realizados los cambios, guarda las modificaciones.

Referencia

1. Ver datos de Protocolo de Exhumacion.
2. Mostrar las Imagenes asociadas a un Protocolo de Exhumacion.
3. Ampliar una Imagen asociada a un Protocolo de Exhumacion.

4. Mostrar los Comentarios de Revisidbn asociados a un Protocolo de
Exhumacion, ordenados de forma descendente segun la fecha y hora de

Su creacion.
5. Incluir Protocolo de Exhumacion.
6. Modificar datos de Protocolo de Exhumacion.

7. Asociar una Imagen a un Protocolo de Exhumacion.
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8. Disociar una Imagen de un Protocolo de Exhumacién.
9. Imprimir o exportar a PDF un Protocolo de Exhumacion.
10. Validar la integridad de los datos introducidos por el usuario.

11. Mantener informado al usuario del resultado de las operaciones.

2.2 Diseiio de la Ul

2.2.1 Fases de la metodologia a utilizar
La metodologia a utilizar es DDWUI, de forma general se explicara como funciona al ser aplicada.

La primera tarea es crear el equipo de montadores de Ul, el cual debe estar conformado por
personas que les guste el disefio y que tengan aptitud para el mismo. Dicho equipo sera el
responsable de todo lo que tenga que ver con Ul a partir de ese momento, especializandose asi en
este campo. Le sigue la etapa de capacitacion a los integrantes del equipo, donde deben brindarse
cursos afines a su trabajo en herramientas como: Photoshop, Corel Draw, HTML, CSS, JavaScript,
Ajax, con el fin de perfeccionar sus habilidades. Se aconseja realizar varios casos de estudio antes

de comenzar a trabajar en el proyecto real, para familiarizarse con el proceso.
La metodologia que se utilizara consta de cinco fases:

v' Estudio y Modelado del Sistema.

v Arquitectura de la Informacién.

v Disefio Gréfico.

v Elaboracion de los Recursos de Montaje de Interfaces.

v Desarrollo de las Ul.

En el Estudio y Modelado del Sistema es donde se obtiene una primera presentacion de como sera
la Ul, en esta fase como indica su hombre, es donde se modela el sistema, se hace el levantamiento
de requisitos, o0 sea aqui se estudia el entorno donde estd enmarcado el negocio desde el punto de
vista de la Ul. Se agrupan los requisitos no funcionales de usabilidad y Ul, con el objetivo de obtener

informacion subliminar acerca de la preferencia de los clientes.
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La persona responsable de esta fase es el analista y se obtiene como resultado el documento con las

especificaciones de los CU.

En la segunda fase, o0 sea, Arquitectura de la Informacién, se establece la organizacion de los
contenidos dentro de las interfaces. A partir de un estudio realizado a la audiencia, se definen por
parte de los disefiadores y arquitecto de informacién pautas a seguir, que son estudiadas por los

disefladores de Ul.

El responsable de la fase es el arquitecto de informacion y como resultado se obtiene el documento
explicativo de pautas de arquitectura de informacion y un prototipo de Ul.

En Disefio Grafico, basado en los principios de disefio web, se realiza un boceto de las interfaces. En
esta fase la persona responsable es el disefiador asignado al proyecto, y como resultado se obtiene
un documento explicativo de las pautas para el montaje de las interfaces, que incluye un archivo .psd
y varios .jpg para el apoyo.

En la cuarta fase, se construyen elementos que seran utilizados en el desarrollo de las Ul, a través
del documento que contiene las pautas de montaje, se definen las clases de estilo que se iran a
utilizar y se propone un prototipo funcional basico del sistema. En esta fase los responsables son los
montadores Ul, y como resultado se obtiene el escritorio de trabajo, que no es mas que una pagina

.jSp que contiene regiones que no cambiaran en ninguna interfaz.

Por udltimo en la fase de Desarrollo de las Ul, como lo indica su nhombre, es donde se desarrollan las
interfaces, apoyandose en las especificaciones de los CU y utilizando las hojas de estilos
predefinidas, obteniéndose las paginas .jsp, las que son entregadas a los programadores para que

prosigan su trabajo.

2.2.2 Resultados Obtenidos

A continuaciéon se muestran los resultados obtenidos en el montaje de la interfaces de usuario, se
realizaran siguiendo dicha metodologia. Serd aplicada a cada uno de los CU del Md6dulo
Investigacion en Ciencias Forenses, se expondran los resultados obtenidos realizando una iteracion
completa de la metodologia, tomando como ejemplo el CU Gestionar Protocolo de Exhumacion que

pertenece al submddulo de experticias.

En proyecto CICPC el equipo de montadores Ul se conformd desde los inicios del mismo, los

integrantes no fueron escogidos al azar sino que se analiz6 que tuvieran aptitudes y les gustara el
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disefio. Inicialmente estaba compuesto por aproximadamente diez estudiantes, mas tarde el proyecto

guedo dividido en subsistemas y por cada equipo existian aproximadamente dos montadores Ul.

A continuacion los montadores recibieron cursos de las herramientas de trabajo propuestas en la
metodologia, los cuales fueron impartidos por profesores de disefio y programacién web, con el fin de

capacitarlos.

Para adquirir practica se realizaron tres casos de estudio, estos fueron Sistema de Ficha Técnica del
Estudiante, Sistema para controlar el Tiempo de Maquina de los Laboratorios y Sistema para la
entrega de Materiales Docentes.

En la primera fase de la metodologia, Estudio y Modelado del Sistema, los analistas del proyecto
realizaron el modelamiento del negocio y el levantamiento de los requisitos, a partir del andlisis del
entorno donde se encuentra enmarcado el negocio. Como resultado se obtuvieron las
especificaciones de CU (Anexo #1).

En la segunda fase, Arquitectura de la Informacion, los arquitectos de la informacién realizaron el
estudio de la audiencia y las necesidades que tenian. A partir de dicho estudio quedaron definidos
los contenidos que se incluirian en el producto y la organizacion de los mismos. Considerando los
factores de usabilidad y accesibilidad, quedé organizado el sistema de navegacioén, el de etiquetado y
el disefio conceptual. Se elaboré también el documento explicativo de Pautas de Arquitectura de
Informacion y se construyeron los prototipos de Ul para cada CU. Seguidamente se muestra cOmo

guedé conformado el prototipo de interfaz gréafica del CU Gestionar Protocolo de Exhumacion.
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Fig. 12 Ejemplo del primer prototipo de Ul. CU Gestionar Protocolo de Exhumacion.

En la fase de Disefio Grafico, después de estudiado el documento explicativo de Pautas de

Arquitectura de Informacién y analizado el comportamiento de la aplicacion, quedaron conformadas

las interfaces del sistema por parte del disefiador grafico, aplicandose asi los cambios necesarios.

Quedo elaborado el documento general de pautas para los montadores Ul Manual de Pautas SIIPOL.

Se obtuvo también el archivo.psd con el disefio de las interfaces y finalmente las muestras de las

pantallas en formato .jpg, en las que se apoyaron los montadores.
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Fig. 13 Muestra de la pantalla del CU Protocolo de Exhumacién en formato .jpg.

En la fase de Elaboracion de recursos de montaje, los montadores Ul construyeron el escritorio de

trabajo para la aplicacién y qued6é conformada la hoja de estilos, teniendo en cuenta los artefactos
antes obtenidos.

En la quinta y dltima fase, Desarrollo de Ul, los montadores se encargaron de construir las interfaces

del CU Protocolo de Exhumacién, haciendo uso del prototipo de Ul, la especificacion del CU y de la
hoja de estilos.

2.3 Andlisis

2.3.1 Modelo de Analisis

El Modelo de Analisis contiene clases de analisis y sus objetos organizados en paquetes que
colaboran. En la construccién del modelo de andlisis se tienen que identificar las clases que

describen la realizacion de los CU, los atributos y las relaciones entre ellas. Con dicha informacién se
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construye el diagrama de clases del andlisis, que por lo general se descompone para agrupar las
clases en paquetes. Esta descomposicidon tiene impacto por lo general en el disefio e implementacion

de la solucion (27).

2.3.1.1 Clases del analisis

Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema porque
representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas se establecen
relaciones de asociacion, agregacién/composicion, generalizacién/especializacion y tipos asociativos.

RUP propone clasificar a las clases en:

Las clases Interfaz son aquellas que permiten al actor interactuar con el sistema, pueden ser una

pantalla, reporte, formulario etc.

Las clases de Control se utilizan para representar coordinacién, secuencia, transacciones y control
de otros objetos y se usan con frecuencia para encapsular el control de un CU en concreto. También
se utilizan para representar calculos complejos, como la logica del negocio, se pueden identificar en

los CU como verbos.

Las clases Entidad representan una informacion o un dato persistente; suelen mostrar una

estructura de datos logica y contribuyen a comprender de qué informacion depende el sistema (27).

2.3.2 Diagramas de clases del andlisis

Para CU del sistema se realiz6 un diagrama de clases del andlisis. A continuacion se presenta una

muestra de los mismos, los restantes diagramas se encuentran en el Anexo # 2.

—O O —@)

VerDetallesExperticias CVerD etallesE xperticias E S oli citudE xperticiaF orense

Fig. 14 Diagrama de clases del analisis CU Ver Detalles de Experticia.
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—O) O Q.

Consultart xperticias CConzultart xperticias ESdlicitudExperticiaF orense

Fig. 15 Diagrama de clases del anélisis CU Consultar Detalles de Experticias Asignadas.

—O O O

ConsultarRegistroHistoricoE xperticias RegistroHistoric of xperticia ESolicitud

Fig. 16 Diagrama de clases del andlisis CU Consultar Registro Historico de Experticias/Casos Forenses.

—O O

CIncluirProtocoloE xhumacion
IncluirProtocoloE xhumacion

—O O

ModificarProtocol of xhumacion ChodificarProtocoloE xhumacion EProtocololf xhumac ion

O O

VerProtoc oloEx humacion CVerProtoc oloExhumacion

Fig. 17 Diagrama de clases del andlisis CU Gestionar Protocolo de Exhumacion.
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2.4 Disefio

2.4.1 Modelo de Disefio

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién de los CU, y sirve como
una abstraccion del modelo de implementacion y el cédigo fuente. Es usado como una entrada inicial

en las actividades de implementacion y prueba (28).

2.4.2 Estructura l6gica de paquetes

A patrtir de la herramienta de modelado escogida para el desarrollo del proyecto, Visual Paradigm, se
generara el codigo correspondiente para el IDE Eclipse, para lograrlo esta herramienta se basa en
los componentes presentes en el Repositorio de Clases. Esta vista contendra exactamente la
estructura de carpetas del proyecto, definida por el arquitecto principal en el documento Guia de
estilo de codigo para el proyecto CICPC.

= ﬁ Y2, Cicpe = investigacionforense =-£F webContent
L #-H1 cadaveres +- £ administracion
! E} Eldl'ﬂll'llstral:ll:ll'l + EE Cornun +-HF analisisinformacion
+ E analisisinformacion #-H4 controldeinvestigacionforense +-H4 aprehension
; E |'I . + EE‘ experticias + EE asesariajuridica
dprenension = solicitudes +-H} comun
#-fH asesorigjuridica 184 config £ estadisticas
+-HH dao - estilos
u E camn EE domain = forense
+ E} care - facade B cadaveres
. 3 EE cBpvice + EEl controllnvestigacion
+-F estadisticas S tos H0 css
&S B
t E gestionadministrativa ~-F7 web £ % expertiias
+ ]5
£ investigadoncriminglistica # %Eﬁ; 0 servicios
undle .
- H investigacionforense 0 corvertidor #8 solictudes
. o 50 jsfConfi 4 ampliarFoto,jsp
+ E investigadonpenal m s ;:E'” e | asoriarEvidenciaSubrisw, jsp
. t Lt o Lo
+ EE reglstrncnntrnl £ valdador 4 incluitFokoSubyview, jsp

4 pruebasEnvioDatos.jsp

Fig. 18 Estructura de Carpetas.
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2.4.3 Diagrama de Contrato entre Paquetes

El Diagrama de Contrato entre Paquetes es un diagrama de secuencia que muestra el paso de
mensajes entre las diferentes carpetas, sin mostrar todo el flujo de eventos que ocurre dentro de las
mismas cuando llega una determinada peticibn. Es un diagrama de secuencia de alto nivel, su
objetivo es brindar a los programadores, sin incurrir en demasiado nivel de detalle, lo necesario para
la realizacion de los CU. Este artefacto ahorra tiempo de disefio, ya que su realizacion no requiere
demasiadas especificaciones, y simplifica de manera considerable los diagramas necesarios para las

realizaciones.

Para cada CU del sistema se realizé un Diagrama de Contrato Entre Paquetes. Con el objetivo de
lograr una mayor claridad y comprension de los mismos, a continuacion se explica el significado de

los siguientes mensajes:

cargarDatoslInicializacion: en este mensaje se engloban todos los métodos encargados de interactuar
con la fachada con el objetivo de cargar los datos necesario para la inicializacion de la pagina, como

por ejemplo, los métodos necesarios para obtener los nomencladores.

Convertir y Mostrar Datos: en este mensaje abarca todo el proceso que se hace para convertir

(formatear) los datos, necesario para la inicializacién de la pagina.

Validar y Convertir Datos: este mensaje comprende todas las validaciones que se hacen para validar
los datos (del lado del cliente y del lado del servidor) y el proceso que hace JSF para convertir

(formatear) los datos.

A continuacion se presenta una muestra de los diagramas de contrato entre paquetes, los restantes

diagramas se encuentran en el Anexo # 3.

47



Capitulo 2 Desarrollo de la Solucién Propuesta

sd Fackage Contract.Ver Detalles de experticias)

11:ir a CU Ver DetallesDeExpedicias

ji\ wek facacle
Usuario I I
1: Ver Datos Solictud Experticia Forense I JI_
D‘_ 2. obtenerSolicitudE xpF orense(lnteger)
£
3: return Solictud Experticia
{ ___________________________________
4: cargarD atosnidalizacion
>
o Convertir y Mostrar Datos L
|
G: Selecciona Incluir un Informe I
E} T.ira CU Gestionar Infonme de Experticia Forense.seleccionado [ Incluir I
|
. |
|
|
T |
L | |
Fig. 19 Diagrama de contrato entre paquetes CU Ver Detalles de Experticia.
sd Fackage Contract. Consultar Experticias)
weh facade
Usuario : :
! I
1: Consultar Experticias Forenses :
[}_ 2 cargarSolicitudesPorl) suariofno mbre U suario)
3 return List=SolicitudE xperticias r">
(S s 4 cargaDatodnicializacion |
£
S Convertir v Mostrar Datos
6 Realizar la busqueda por los criterios [} {]—
7. Validar y Convertir Datos
& Seleccionar una experticia
£
9 Convertir y Mostrar Datosr
10: buscalE ¥pF orenseP orCriterio{parametros busqueda ) [}

Fig. 20 Diagrama de contrato entre paquetes CU Consultar Experticias Asignadas.




Capitulo 2 Desarrollo de la Solucién Propuesta

sd Contract Package Consultar Registro Historico de expericias_casos fu:urenses)

wekh facacde

Usuario I I
| |
1: Consultar Infonm es yio Experticias Forenses I :
=t 2 cargarD at oslnicializacion |
> P

3 Convertir v Mostrar Datos

4: Realizar la busgueda por los criterios
>
: Walidar y Convertir Datos
G obtenerHigonalP orCriterofcriterio s)
>
{ 7. return List=SolicitudE xperticia=

8 Convertir v Mostrar Datos
9: Selecionar una experticia

10:ir a CU Ver DetallesDeExpedicias

Fig. 21 Diagrama de contrato entre paquetes CU Consultar Registro Histérico de Experticias/Casos

Forenses.
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st FPackage Contract Gestionar Protocolo de Exhumacion)

wel facace
Usuario : :
1: induir Protocolo de Exhumacion JI_ I
Lr} 2: obtenerSolicitudE xpF orense(lnteger) n
3 return Solicitud Experticia Forenss D’
{ ___________________________________
4: cargarDat oslnicializacion
>
& Convertir y M ostrar Datos
& Introduce datos del informe
lr} 7. Validar v Convertir Datos
& crearP roto coloE xhumacion{parametros)
{>
9: return ProtocoleE xhumacdion
10: salvarProtocoloE xhumadon(P rot ocol oE xhumacion)
11: Muestra Mensage: Elem ento Incluido
!
=i Feccon 1: YVer datos de Protocolo de Exhumacigr ) T
12: ohtenerProtocoloE xhumacioninteger)
>
13 return ProtocoloExhumadcion
;_': ___________________________________
14: Ver Datos P rotocolo de Exhumacion 13 Convertir y Mostrar Datos
< T
|
|
|
|
|
|
|
|
!
sd Feccion 2: Modificar datos de P rotocola de Exhymadon ‘J i
18 Maodificar Protocelo de Exhumacion :
17 obtenerProtocoloE xhumacioninteger) i
[
18: cargarDatosinicalizacion
{>
18 return ProtocoloExhumadon
{ ___________________________________
20 Conwvertir y Mostrar Datos
21: Modifica DatosProtecolo Exhumadion
22 Walidar y Conwvertir Datos
23 actualizarP rotocoloE xhumacion{P rotocolo Exhumacion)
>

24: Muestra Mensaje Elemento Adctualizado

Fig. 22 Diagrama de contrato entre paquetes CU Gestionar Protocolo de Exhumacién.
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2.4.4 Diagrama de clases de disefio

Los diagramas de clases son los més utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un
diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus
relaciones. Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un
sistema, esto incluye modelar el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o modelar

esquemas.

Los diagramas de clases son importantes no sélo para visualizar, especificar y documentar modelos
estructurales, sino también para construir sistemas ejecutables, aplicando ingenieria directa e inversa
(28).

Para cada CU del sistema se realiz6 un diagrama de clases de disefio. Con el objetivo de lograr una

mayor claridad y comprension, se tomaron los siguientes acuerdos:

En la carpeta facade se han colocado todas las fachadas con las cuales interactia el CU
correspondiente, esto no quiere decir que todas las fachadas se encuentran en esa misma carpeta,
sino que se encuentran en la carpeta facade de su médulo o submaodulo correspondiente, ejemplo, la
fachada ExperticiaForenseFacade se halla dentro de este directorio de carpetas vnz.cicpc

.investigacionforense. experticias.facade.

La carpeta convertidor se encuentra dentro del directorio de carpetas vnz.cicpc.

investigacionforense.comun.web.

La carpeta bean perteneciente a los CUs del submodulo experticias se encuentra dentro del

directorio de carpetas vnz.cicpc.investigacionforense. experticias.web.

La carpeta bean perteneciente al CU Gestionar Solicitud de Experticia Forense se encuentra dentro

del directorio de carpetas vnz.cicpc.investigacionforense.solicitudes.

La carpeta bean perteneciente al CU Consultar Registro Histérico de Experticias/Casos en Forenses
se encuentra dentro del directorio de carpetas  vnz.cicpc.investigacionforense.

controldeinvestigacionforense.web.

Las carpetas experticias, controlinvestigacion, solicitudes y js se encuentran dentro del directorio de

carpetas WebContent.forense.

La clase FacesServlet pertenece al framework JSF.
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A continuacién se presenta una muestra de los diagramas de clase de disefo, los restantes

diagramas se encuentran en el Anexo # 4.

]

experticias —l
is
<<|mport=>> == JavaScript==>
_______________ L e
i
- i
- ) —" ;; ==JavaScript==
==ClientPage==
detallesE xperticia SubWView
e
<=Fanm == .
D etallesF orm =S Uit
N
FacesS erviet
< Build> >
b o
| =<K arnards= = converticlor

= SubinformeC omw ertidor
=< SefverP ages>:>

detallesfE xperticia.jsp

bean —l
B aseB ean facacde
RegistroComtrolFacade
1 +obtenerCustodiaE videncia(icdE vid. .
D etallesE xpF Manejado s
1"- ExperticiaForenseF acade

+obtenerinformesSolicitudExpF orenss ..

Fig. 23 Diagrama de clases de disefio CU Ver Detalles de Experticia.
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experticias is
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<=ClientPage>>
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e o oy a1
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<=<JavaScript=>
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| << ’gubm t==

<<Fom>= \V/
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Fig. 24 Diagrama de clases de disefio CU Consultar Experticias Asignadas.
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|

controlinvestigacion <<Import>>
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<<ClientPage>>
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validacionesControlinvestigacionjs
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<4Submit>>
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| convertidor

bean
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Fig. 25 Diagrama de clases de disefio CU Consultar Registro Historico de Experticias/Casos Forenses.
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Fig. 26 Diagrama de clases de disefio CU Gestionar Protocolo de Exhumacion.
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2.4.5 Descripcion de las Clases

A continuacion se representa la descripcion de clases de los CU analizados en el documento, en el

Anexo # 5 se pueden encontrar algunas descripciones mas.

Tabla 5 Descripcion de clases CU Ver Detalles Experticia.

Nombre: DetallesExpFManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

investigacionPenalFacade

InvestigacionPenalFacade

experticiaForenseFacade

ExperticiaForenseFacade

idSolicitud Integer
evidencia Evidencia
datosPersona DatosPersona
solicitud SolicitudExperticia
funcionarioSolicitante Funcionario
fechaAsignacion Date
fechaConclusion Date
fechaRegsitro Date
direccionEvidencia String
funcSolicitante String
ocupacionesPersona String
subinforme Sublinforme
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listTiposIinforme List<SubInforme>
itemstiposinformes List<Selectltem>
listaDatosInforme List<DatosInforme>
funcionarios List<FuncionarioDiligencia>
listalnformes List<InformeExperticiaForense>
tablainformesAsociados UlData

arCreador AccionRevision

arRevisor AccionRevision

arSupervisor AccionRevision

arCorrector

Para cada responsabilidad:

Nombre: verinforme(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para ir a la vista de mostrar los datos del informe

seleccionado

Nombre: adicionarinformeAsociado(Integer idinforme)

Descripcion: Esta funcion se usa para adicionar un nuevo informe a la lista de
informes

Nombre: actualizarEliminarinformeAsociado(Integer idinforme, boolean eliminar)

Descripcion: Esta funcion se usa para actualizar un informe asociado a la solicitud,

eliminar es true, se elimina el informe

Nombre: crearNuevolnforme(ActionEvent e)
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Descripcion: Esta funcion se usa para navegar a la vista Incluir del informe
seleccionado

Nombre: verDetallesDeExperticias(String urlAnterior, Integer idSolicitud)

Descripcion: Esta funcion se usa cuando se va a llamar CU ver Detalles de
Experticias

Nombre: setldSolicitud(Integer idSolicitud)

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar los datos de la solicitud y llamar a los
métodos que cargan los datos para la inicializacién

Nombre: cargarTiposIinforme()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar los nomencladores tipo de informe

Nombre: cargarTelefonosPersona(Persona p)

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar los teléfonos asociados a una persona

Nombre: cargarDireccionHabitaPersona(Persona p)

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar las direcciones de tipo habita
asociadas a una persona

Nombre: cargarDireccionEvidencia(Direccion d)

Descripcion: Esta funcion se usa para formatear la direccion asociada a la evidencia

Nombre: cargarOcupacionesPersona(Persona persona)

Descripcion:

Esta funcion se usa para cargar las ocupaciones asociadas a una

persona

Nombre:

cargarDatosInformes()
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Descripcion: Esta funcion se usa para cargar los informes asociados a la solicitud
Nombre: crearDatosInforme(InformeExperticiaForense informe)

Descripcion: Esta funcion se usa para crear, formatear, los Datos de un informe
Nombre: obtenerinforme(integer id)

Descripcion: Esta funcion se usa para obtener un informe de la lista de informes
Nombre: cancelar(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Tabla 6 Descripcion de clases CU Consultar Experticias.

Nombre: ConsultarExperticiasForensesManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
experticiaForenseFacade ExperticiaForenseFacade
numeroSolicitud String
actaProcesal String
dependencia String
nombreUsuario String
credencial String
fechalnicio Date
fechaFin Date
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estadosSolicitud Selectltem]]
tiposExperticia Selectltem]]
importancias Selectltem(]
tipoSeleccionado SubSolicitud

estadoSeleccionado

EstadoDiligencia

importancia

NImportanciaComunicacion

tablaSolicitudesAsociadas

UlData

solicitudesCorrespodientes

List<SolicitudExperticiaForense>

idSolicitudSeleccionada Integer
busquedaActiva boolean
permitirBuscarlnicio boolean

DetallesExpFManejado

detalleseExpFManejado

Para cada responsabilidad:

Nombre: seleccionarAsociada(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para selecionar una experticia

Nombre: buscarPorCriterios(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para realizar la busqueda por los criterios
Nombre: nuevaBusqueda(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para inicializar los parametros de busqueda
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Nombre: abrirCerrarBusqueda(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para abrir o cerrar una busqueda

Nombre: cancelar(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Nombre: inicializarCriterios()

Descripcion: Esta funcion se usa para inicializar los criterios de busqueda

Nombre: cargarTiposSolicitud()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador tipo de solicitud

Nombre: cargarlmportancias()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador importancia

Nombre: cargarEstados()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador estados de la solicitud

Nombre: cargarDependenciasinternas()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar las dependencias internas del CICPC

Nombre: cargarldDespachoUsuario()

Descripcién: Esta funcion devuelve el identificador del despacho a que pertenece el
usuario

Nombre: cargarUsuarioSesion()

Descripcion: Esta funcion se usa para obtener el usuario de la sesién

Nombre: cargarSolicitudesPorUsuario(String usuario)
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Descripcion: Esta funcion se usa para obtener las solicitudes asociadas al usuario

Tabla 7 Descripcion de clases CU Consultar Registro Histérico de Experticias/Casos Forenses.

Nombre: RegistroHistoricoExperticiasManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

controlinvestigForenseFacade

ControlinvestigForenseFacade

elementosEncontrados

List<SolicitudExperticiaForense>

estadosSolicitud Selectltem]]
tiposExperticia Selectltem]]
despachos Selectltem]]
importancias Selectltem]]
tipoSeleccionado SubSolicitud

estadoSeleccionado

EstadoDiligencia

importancia NImportanciaComunicacion
despacho String
identificador String
noActa String
noExpediente String
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credencialSolicitante String
credencialResponsable String

fechalnicio Date

fechaFin Date
idSolicitudSeleccionada Integer
idDespachoSesion Integer

tablaElementos UlData
detallesExpFManejado DetallesExpFManejado

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para realizar la basqueda por los criterios
Nombre: seleccionar(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para mostrar una solicitud o un expediente

seleccionado

Nombre: nuevaBusqueda(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para reiniciar los pardmetros para hacer una nueva
bdsqueda

Nombre: cancelar(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Nombre: inicializarCriterios()
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Descripcion: Esta funcion se usa para inicializar los criterios de busqueda

Nombre: cargarTiposSolicitud()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador tipo de solicitud

Nombre: cargarlmportancias()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador importancia

Nombre: cargarEstados()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar el nomenclador estados de la solicitud

Nombre: cargarDependenciasinternas()

Descripcion: Esta funcion se usa para cargar las dependencias internas del CICPC

Nombre: cargarldDespachoUsuario()

Descripcion: Esta funcion devuelve el identificador del despacho a que pertenece el
usuario

Nombre: cargarUsuarioSesion()

Descripcion: Esta funcion se usa para obtener el usuario de la sesion

Tabla 8 Descripcion de clases CU Gestionar Protocolo de Exhumacién.

Nombre: IncluirProtocoloExhumacionManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

64




Capitulo 2 Desarrollo de la Solucién Propuesta

expForenseFacade SolicitudExpForenseFacade
experticiaForenseFacade ExperticiaForenseFacade
idSolincluirProtocolo Integer
protocoloExhumacion ProtocoloExhumacion
solicitudExperticia SolicitudExperticia

comunicacion

Comunicacion

expertoCargo Funcionario
credencialExp String
fechaEstudio Date
buttonGuardarincluir boolean
guardarincluir boolean
experto Funcionario
credencial String

listaExpReacionados

List<Funcionario>

tablaExpReacionados UlData
itemsExpertos Selectltem]]
conclusionExp String
imagenesAsociadas List<Foto>
tablalmagen UlData
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Foto fotoSeleccionada
posActualFoto int
imagenSubfuncionManejado ImagenSubfuncionManejado

Para cada responsabilidad:

Nombre: setldSolIncluirProtocolo(Integer idSolincluirProtocolo)

Descripcion: set del id solicitud de Experticia Forense se inicializan los datos
predeterminados

Nombre: limpiar()

Descripcion: reiniciar los atributos

Nombre: Selectltem][] cargarExpertos()

Descripcion: crear la seleccion de expertos del departamento

Nombre: ScargarSolicitudExperticia(Integer idSolicitud )

Descripcion: obtener la solicitud

Nombre: disociar( ActionEvent e )

Descripcion: para realizar la accion disociar un experto relacionado

Nombre: asociar(ActionEvent e )

Descripcion: asociar un experto relacionado

Nombre: incluir(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion crear el Protocolo Exhumacion cuando se

va a guardar Concluir
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Nombre: guardar(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion crear el Protocolo Exhumacion cuando se
va Guardar

Nombre: validar()

Descripcion: método para validar en el lado del servidor

Nombre: cancelar(ActionEvent e )

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Nombre: verimagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para ver una imagen de la lista de imagenes
asociadas

Nombre: asociarlmagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para asociar una imagen de la lista de imagenes
asociadas

Nombre: disociarlmagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para eliminar una imagen a la lista de imagenes

Nombre: ModificarProtocoloExhumacionManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

expForenseFacade

SolicitudExpForenseFacade
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experticiaForenseFacade

idProtocoloExhumacion

Integer

protocoloExhumacion

solicitudExperticia

SolicitudExperticia

comunicacion

Comunicacion

expertoCargo Funcionario
credencialExp String
fechaEstudio Date
buttonGuardarincluir boolean
guardarincluir boolean
experto Funcionario
credencial String

listaExpReacionados

List<Funcionario>

tablaExpReacionados UlData
itemsExpertos Selectltem]]
conclusionExp String
imagenesAsociadas List<Foto>
tablalmagen UlData

Foto fotoSeleccionada
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posActualFoto

int

imagenSubfuncionManejado ImagenSubfuncionManejado

Para cada responsabilidad:

Nombre: setldSolIncluirProtocolo(Integer idSolincluirProtocolo)

Descripcion: set del id solicitud de Experticia Forense se inicializan los datos
predeterminados

Nombre: limpiar()

Descripcion: reiniciar los atributos

Nombre: Selectltem][] cargarExpertos()

Descripcion: crear la seleccion de expertos del departamento

Nombre: SolicitudExperticia cargarSolicitudExperticia(Integer idSolicitud )

Descripcion: obtener la solicitud

Nombre: cargarExpertoACargo(ProtocoloExhumacion protocoloExhumacion)

Descripcion: cargar los experto a cargo al Protocolo Exhumacion

Descripcion: para realizar la accion disociar un experto relacionado

Nombre: asociar(ActionEvent e )

Descripcion: asociar un experto relacionado

Nombre: incluir(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion crear el Protocolo Exhumacion cuando se

va guardar Concluir
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Nombre: guardar(ActionEvent e)

Descripcion: método para realizar la accion crear el Protocolo Exhumacion cuando se
va Guardar

Nombre: validar()

Descripcion: método para validar en el lado del servidor

Nombre: cancelar(ActionEvent e )

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Nombre: verimagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para ver una imagen de la lista de imagenes
asociadas

Nombre: asociarlmagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para asociar una imagen de la lista de imagenes
asociadas

Nombre: disociarlmagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para eliminar una imagen a la lista de imagenes

Nombre: VerProtocoloExhumacionManejado

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

idProtocoloExhumacion

Integer
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protocoloExhumacion

ProtocoloExhumacion

solicitudExperticia

SolicitudExperticia

comunicacion

Comunicacion

listaExpReacionados

List<Funcionario>

encargado

Funcionario

listaFuncionarioDiligencia

List<FuncionarioDiligencia>

imagenesAsociadas List<Foto>
tablalmagen UlData

Foto fotoSeleccionada
posActualFoto int

imagenSubfuncionManejado

ImagenSubfuncionManejado

Para cada responsabilidad:

Nombre: setldSolincluirProtocolo(Integer idSolincluirProtocolo)

Descripcion: set del id solicitud de Experticia Forense se inicializan los datos
predeterminados

Nombre: limpiar()

Descripcion: reiniciar los atributos

Nombre: cargarExpertoACargo(ProtocoloExhumacion protocoloExhumacion)

Descripcion: cargar los experto acargo al Protocolo Exhumacion
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Nombre: cargarExpAsociados()

Descripcion: cargar los expertos asociados al Protocolo Exhumacion

Nombre: cargarSolicitudExperticia(Integer idSolicitud )

Descripcion: obtener la solicitud

Nombre: cancelar(ActionEvent e )

Descripcion: método para realizar la accion cancelar

Nombre: verimagen(ActionEvent e)

Descripcion: Esta funcion se usa para ver una imagen de la lista de imagenes
asociadas

2.5 Implementacién

2.5.1 Modelo de Implementacién

El Modelo de Implementacion describe como las clases, se implementan en términos de
componentes, como ficheros de cédigo fuente, ejecutables, etc. EI Modelo de Implementacién
describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de
estructuracion y modelacién disponible en el entorno de implementacion y en el lenguaje o lenguajes

de programacion utilizados, y como dependen los componentes uno de otros.

2.5.2 Subsistema de Implementacion

Una coleccién de componentes y otros subsistemas de implementacion usados para estructurar el
modelo de implementacion y dividirlos en pequefias partes que pueden ser integradas y probadas de
forma separada. Los subsistemas de implementacion incluyen dependencias y otras informaciones.

También podrian incluir modelos claves del subsistema (diagramas de componentes, modelo de
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despliegue). Ademas un subsistema puede implementar las interfaces que representan la
funcionalidad que exportan en forma de operaciones (29).

El diagrama que se presenta a continuacibn muestra la relacion entre los Subsistema de
Implementacion en los que queda estructurado la capa UL.
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Fig. 27 Diagrama del Subsistema de Implementacion de la Capa Ul.
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El componente beansManejados.java representa a todos los beans manejados del Subsistema de
Implementacion correspondiente. Lo mismo ocurre con el componente paginas.jsp y con
convertidores.java. A continuacion se representa el diagrama de componente del subsistema de
Implementacion solicitudes.bean y WebContent.forense.solicitudes. En el Anexo # 6 se encuentran

los restantes diagramas.

hean
<<components>
<<component>> |====° % <', <<flgs>
<<fles» |
|
|

|

|

|

| |

| | IncluirSolicitudE xperticiaF orenseManejado.java

As'bciarf videnciaSubfuncionManejadojava | <<components>

| |

|

|

|

<cflgs» |
ModificarSolicitude xpetticiaForenseM'anejado.java
|

Josses { P {

<<components> <<c0mponents>
<cfles> << fless
RegistrarSolicitudExperticiaF orenseManejado.java VerSolicitudE xperticiaForenseManejadojava

Fig. 28 Diagrama de Componentes del Subsistema de Implementacién solicitudes.bean.
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solictudes

<<Componentsz
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Fig. 29 Diagrama de Componentes del Subsistema de Implementacién WebContent.forense.solicitudes.

2.5.3 Modelo de Despliegue

EL Modelo de Despliegue describe como y donde el sistema sera puesto en funcionamiento. Las
estaciones de trabajo, dispositivos y procesadores son reflejados como nodos y su estructura interna

puede ser representada adicionando otros nodos o artefactos (29).
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Servidor Web Servidor de BD Oracle
Apache Tomcat 6.0

<<exgationEnvironment=:=

Servidor de Aplicacion jdbe =<exe ctionEnvironment==

hittp

==gxeationEnvironment==
PC Cliente

Fig. 30 Diagrama de Despliegue.

Conclusiones

En el capitulo se realizé el andlisis, disefio e implementacion de la capa Ul del mddulo de
Investigacion en Ciencias Forenses del SIIPOL. Se identificaron y siguieron pautas de disefio a lo
largo del proceso de disefio y desarrollo de las Ul, apoyados en la metodologia escogida, lo que
facilito el resultado final. En la etapa de analisis y disefio se construyeron los diagramas de clases del
analisis, diagramas de clases del disefio y diagramas de contrato entre paquetes por cada CU,
ademds se describieron las clases de disefio més significativas. Una vez concluida la implementacion
e integracion de todos los CU, se recoge en este capitulo, los artefactos generados en ese flujo de

trabajo.
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CONCLUSIONES GENERALES

Durante el desarrollo del presente trabajo, se pude concluir que es importante integrar a los sistemas
de gestién de informacion policial, funcionalidades para el manejo y consulta de los temas referentes

a servicios forenses.

Con el uso de la metodologia DDWUI se puede lograr un buen disefio y desarrollo de las interfaces
de usuario cumpliendo con las pautas establecidas de disefio grafico y arquitectura de la informacion.
La aplicacion de la tecnologia JSF, facilitd el trabajo de desarrollo, a pesar de ser un framework

nuevo y de la complejidad del sistema.

Con el analisis, disefio e implementacion de la capa Ul, del sistema modelado, se ha dado
cumplimineto al objetivo general que se plante6. El Mddulo de Investigacion en Ciencias Forenses
integrado al SIIPOL aportard grandes beneficios a los funcionarios de la CNCF, del CICPC y a los

organos judiciales.
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RECOMENDACIONES

Analizando los resultados del presente trabajo se recomienda:

Continuar las pruebas de calidad e integracién, para certificar la eficiencia de la parte del subsistema

desarrollado, con el fin de entregar al cliente un producto de excelencia.

Refactorizar la implementacién de los CU, en la capa de presentacion del subsistema, para optimizar
el rendimiento de la aplicacién y la reutilizacion de cédigo.

Transmitir experiencias a otros proyectos que utilicen metodologia, herramientas y tecnologias
similares, ademas de proponer el uso de la metodologia DDWUI para el disefio y desarrollo de las
interfaces UI.

Usar el presente trabajo como material de consulta en proximas etapas del desarrollo del proyecto,
utilizandolo como apoyo para la capacitacion de nuevos programadores, disefiadores y montadores
Ul

Analizar la posibilidad de desarrollar un proyecto similar para el Instituto de Medicina Legal de Cuba.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

ALBA: Siglas de la Alternativa Bolivariana para las Américas.

Applet: Componente de software que corre en el contexto de otro programa, por ejemplo un
navegador web. El Applet es una aplicacion Java, por lo cual debe ser ejecutado sobre una maquina

virtual.

Artefacto: Una parte de la informacion que es producida, modificada, o usada por un proceso, define
un area de responsabilidad, y esta sujeta al control de version. Un artefacto puede ser un modelo, un

elemento del modelo, o un documento. Un documento puede adjuntar otros documentos.
Beans: Es una clase de Java.

Bytecode: Es un cdédigo intermedio mas abstracto que el cédigo maquina. Un fichero binario

producido por el compilador.

Caso de uso: Reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo cual se capta cuando se

modela el negocio y se representa a través de los requerimientos.

Cliente: Una persona u organizacion, interna o externa a la organizacion productora que toma
responsabilidad financiera por el sistema. El cliente es el tltimo destinatario del producto desarrollado

y sus artefactos.

Dispatcher Servlet: Controlador frontal adonde se dirige inicialmente la peticion en Spring MVC y

gue posteriormente es enviada hacia otros componentes para su ejecucion.

El Object Management Group (OMG): En Espafol Grupo de Gestién de Objetos, es un consorcio

dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a objetos.
Ente: Funcionario que solicita la solicitud de experticia forense.
Etigueta:(tag) es una marca con tipo que delimita una regién en los lenguajes basados en XML.

Evidencia: Objeto involucrado en una falta disciplinaria o investigacién penal, que aporta informacion

sobre la forma o motivo en que ocurrié el hecho.
Exhumacién: Es la accidén de extraer un cadaver previamente inhumado.
Experticia: Es un informe donde se plasman los resultados obtenidos al realizar un andlisis pericial.

Formulario: Plantilla o pagina con espacios vacios que han de ser rellenados con alguna finalidad




Glosario de Términos

Framework: Marco de trabajo, solucion reutilizable y extensible.
Hibernate: Framework libre y de codigo abierto objeto relacional para el acceso a datos.
HTTP: Siglas en inglés de HyperText Transfer Protocol (protocolo de transmision del hipertexto).

Interfaz de usuario: Conjunto de componentes empleados por los usuarios para comunicarse con

las computadoras.

Interfaz grafica: Tipo de interfaz que permite a los usuarios comunicarse con un programa mediante
funcionalidades graficas. Normalmente incluyen una combinacién de gréaficos, barras de menus e

iconos.

Interfaz: Coleccion de operaciones que son usadas para especificar un servicio de una clase o un

componente.

Iteracidn: Repeticidn de una serie de instrucciones en un programa de computadora.
Librerias: Conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar software.

Maquina virtual: Ambiente sobre el cual se desarrollan y ejecutan aplicaciones Java.
Metodologia de desarrollo: Se refiere a los métodos de investigacion en una ciencia

Modelo: Cosa que ha de servir de objeto de imitacién. Objeto, construccién u otra cosa con un
disefio del que se reproduce mas iguales. Esquema tedrico de un sistema o de una realidad compleja

gue se elabora para facilitar su comprensién y estudio.

Médulo: Término que denota una unidad para el almacenamiento y manipulaciéon del software. La

palabra no corresponde a una Unica estructura de UML, sino que incluye varias estructuras.
Nomencladores: Clases que sus atributos guardan valores fijos.

Open Source: Coédigo abierto (del inglés open source) es el término con el que se conoce al

software distribuido y desarrollado libremente.
Pauta: Lo que sirve como norma o modelo para realizar algo.

Proyecto: Es la entidad que contiene el grupo de tareas necesarias para desarrollar un determinado

producto.

Refactorizacién: Es una técnica de la ingenieria de software para reestructurar un codigo fuente,

alterando su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo.




Glosario de Términos

Release: En espafiol, "revision" o "version". Versiones de una aplicacion de software en proceso de

construccion. El nUmero de version suele indicar el avance de los cambios.

Requisitos: Conjunto de caracteristicas que debe tener un producto o servicio para satisfacer las

necesidades y expectativas del cliente.
Rol: Papel, cometido o funcion que tiene o desempefia que interpreta un actor.

Servidor: Un servidor es un ordenador de gran potencia, que se encarga de "prestar un servicio" a

otros ordenadores que se conectan a él.

Sistema de gestion de informacion: Conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de
apoyar las actividades que se realizan en una organizaciébn o para automatizar los procesos de
trabajo que se efectian dentro de la misma.

Sistema: Conjunto de procedimientos, normas 0 métodos integrados para la construccién de un fin.

Software: Término genérico utilizado en informatica para designar programas o fragmentos de

programas.

Web: Red de documentos HTML intercomunicados y distribuidos entre servidores web.




