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Resumen 

Desde sus inicios la Federación Estudiantil Universitaria (FEU), ha estado en constante cambio a la par 

del proceso revolucionario cubano. Su labor es representar los intereses del estudiantado universitario, así 

como contribuir a la formación integral de los graduados. 

Actualmente la FEU tiene dificultades para llevar el control de las informaciones y estadísticas de sus 

integrantes y de la propia organización; así como del óptimo manejo de datos referentes al funcionamiento 

y dirección de la misma. Los trabajos se realizan utilizando métodos obsoletos, como lápiz y papel o con 

herramientas que no son las más idóneas para la gestión de grandes volúmenes de información, como el 

Excel. El acta de las reuniones efectuadas en cada brigada y las caracterizaciones de sus miembros se 

archivan, acumulando una considerable cantidad de papeles. Esta situación provoca que las cifras que se 

gestionan sean inexactas, teniendo un margen de error elevado; además que se dificulte buscar 

información referente a una brigada o de un miembro de la organización. Por este motivo se le asigna la 

tarea al proyecto “KAINOS” de desarrollar una aplicación enfocada a dar una solución informática a los 

problemas de gestión y control de las estadísticas y el funcionamiento de la Federación en todo el país. En 

su conjunto la aplicación está compuesta por varios módulos, entre los que se encuentran los módulos de 

Funcionamiento, Estadística y Seguridad. 

El objetivo general de este trabajo es desarrollar los módulos de Funcionamiento, Estadística y parte del 

módulo de Seguridad como parte del sistema informático para la automatización de la gestión de la 

información en la FEU cubana. Los módulos permiten gestionar las estructuras de la organización, así 

como las caracterizaciones de sus miembros e información referente a las reuniones. 

En el presente documento se exponen las principales características de las herramientas, tecnologías y 

metodología empleadas, se describen las funcionalidades de los módulos implicados en la solución del 

sistema. Finalmente se realizan las pruebas unitarias de los módulos, y se dejan algunas 

recomendaciones para próximas versiones del mismo. 
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Introducción 

Desde sus inicios la Federación Estudiantil Universitaria (FEU) ha estado en constante cambio a la par del 

proceso revolucionario cubano. La labor de esta organización es representar los intereses del 

estudiantado universitario, así como contribuir a la formación integral de los graduados. Desde el 

impactante Primer Congreso Nacional Revolucionario de Estudiantes, efectuado en octubre de 1923, ha 

transitado por un sinnúmero de hechos históricos, eventos relevantes, líderes y circunstancias 

sociopolíticas que han ido moldeando y transformando su papel como organización estudiantil. En los 

últimos tiempos, al calor de la batalla de ideas, han surgido nuevos y trascendentales retos que han 

marcado pautas en sus formas de trabajo. La universalización de la enseñanza, hace ya cinco años, creó 

un nuevo escenario en el que los estudiantes universitarios ya no se concentran solamente en los Centros 

de Educación Superior. Dadas las nuevas condiciones, la descentralización del accionar de la 

organización se convirtió en el mayor desafío para la FEU. 

El contenido de trabajo que genera la organización está en correspondencia con la extensión y 

complejidad de su estructura. Por este motivo, la FEU tiene dificultades para la gestión y control de la 

información y las estadísticas generadas en sus niveles, así como el óptimo manejo de datos referentes al 

funcionamiento y dirección de la misma. Cualquier planificación, censo, o auditoría, se realiza utilizando 

herramientas poco óptimas en la gestión de grandes volúmenes de información, como documentos Excel 

y en muchos casos métodos obsoletos, utilizando lápiz y papel. El acta de las reuniones efectuadas en 

cada brigada y las caracterizaciones de sus miembros se archivan, acumulando una considerable 

cantidad de documentos. Esto provoca que las cifras que se gestionan, referentes a los reportes 

estadísticos de las diferentes estructuras de la organización, sean inexactas, propiciando que se 

produzcan errores. En estas condiciones, obtener datos específicos referentes a las estructuras más 

simples, como una brigada o un miembro de la organización, se convierte en una búsqueda larga y 

compleja. Como consecuencia del trabajo con valores aproximados y las dificultades para el manejo 

eficiente de la información generada, se presentan retrasos en las tareas, incumpliendo en muchas 

ocasiones con la entrega de las mismas, provocando además discrepancias en la toma de decisiones que 

son de vital importancia para la organización y sus miembros. 

Con la necesidad creciente de mejorar su funcionamiento y el desarrollo de sus actividades, en el marco 

del VII Congreso de la FEU, la organización decide aprovechar los beneficios de las nuevas Tecnologías 
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de la Información y las Telecomunicaciones. A partir de esta decisión y en colaboración con la Universidad 

de la Ciencias Informáticas se le asigna la tarea al proyecto “KAINOS” de desarrollar una aplicación 

enfocada a dar una solución informática a los problemas de gestión y control de las estadísticas y el 

funcionamiento de la Federación en todo el país. 

Partiendo de los requerimientos iniciales planteados al proyecto se lleva a cabo un estudio orientado a dos 

objetivos fundamentales: conocer la estructura y funcionamiento de la FEU y puntualizar las condiciones 

tecnológicas con que cuenta para soportar una solución que responda a sus necesidades. Analizando los 

resultados obtenidos se decide conformar tres módulos de trabajo (Funcionamiento, Estadística y 

Seguridad) para ser desarrollados en una solución web1. 

Los módulos de Funcionamiento y Estadística responden a la forma de trabajo de la organización y sus 

resultados, mientras que el módulo de Seguridad constituye la parte administrativa de este sistema. 

Teniendo en cuenta las situaciones antes expuestas se plantea el problema científico: ¿Cómo optimizar 

en la FEU de Cuba la gestión de su funcionamiento y sus estadísticas? Tomando como objeto de 

investigación el proceso de gestión de la información de la FEU y como campo de acción los módulos de 

Funcionamiento, Estadística y Seguridad del sistema informático para la gestión de la información de la 

FEU cubana. 

Para darle solución al problema planteado se definió como objetivo general desarrollar los módulos de 

Funcionamiento, Estadística y parte del módulo de Seguridad como parte del sistema informático para la 

automatización de la gestión de la información en la FEU cubana. En orden de cumplir con este objetivo 

se proponen las siguientes tareas de la investigación: 

 Realizar un estudio de las herramientas de desarrollo y el lenguaje de programación que se 

utilizarán en el desarrollo de la solución. 

 Describir las funcionalidades de los módulos Funcionamiento, Estadística y parte del módulo 

Seguridad. 

 Analizar el posible uso de patrones de diseño. 

 Implementar la gestión de caracterizaciones estadísticas, reuniones, estructuras de la FEU 

nacional. 

 Realizar pruebas unitarias a la solución. 

El presente documento consta de tres capítulos: 
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Capítulo 1 “Fundamentación Teórica”: expone las principales características de las herramientas, 

tecnologías y la metodología empleadas en el desarrollo del sistema. 

Capítulo 2 “Descripción y análisis de la solución propuesta”: se describen las funcionalidades de los 

módulos implicados en la solución del sistema. Además se exponen los estándares de codificación usados 

en la implementación. 

Capítulo 3 “Validación de la solución propuesta”: se realiza el diseño, ejecución y evaluación de las 

pruebas unitarias para verificar el correcto funcionamiento de la aplicación. 
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 Fundamentación Teórica 

1.1 Introducción 

En el presente capítulo se estudian y definen algunos conceptos necesarios para comprender el dominio 

del problema. Se abordan aspectos de las diferentes categorías de software, especificando los sistemas 

de gestión, así como elementos que se deben tener en cuenta para su funcionamiento. 

Se justifica la selección del lenguaje de modelado gráfico a utilizar y de la metodología de desarrollo 

escogida para guiar el desarrollo del software. Además se explican las características de las herramientas 

que han sido utilizadas en el marco del desarrollo del software y del lenguaje de programación para llevar 

a cabo la implementación del sistema. 

1.2 Software 

Uno de las definiciones más formales de software es la dada por IEEE2 en el estándar 729-1983: 

“Es el conjunto de los programas de cómputo, procedimientos, reglas, documentación y datos asociados 

que forman parte de las operaciones de un sistema de computación.” (1) 

El software es un conjunto de programas de cómputo y procedimientos necesarios para hacer posible la 

realización de una tarea específica, en contraposición a los componentes físicos del sistema, es decir, es 

el soporte lógico a todos los componentes intangibles de un ordenador o computadora. Está formado por 

una serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar todos los recursos que el ordenador tiene, de 

manera que pueda resolver gran cantidad de problemas. Una computadora en sí, es sólo un 

conglomerado de componentes electrónicos; el software le da vida al computador, haciendo que sus 

componentes funcionen de forma ordenada. 

Entre las principales funciones de un software se encuentran: 

 Administrar los recursos del ordenador. 

 Proporcionar las herramientas para optimizar estos recursos. 

 Actuar como intermediario entre el usuario y la información almacenada. 
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El software puede aplicarse a numerosas situaciones del mundo real, como por ejemplo, a todos aquellos 

problemas para los que se haya establecido un conjunto específico de acciones que lleven a su 

resolución. 

1.2.1 Aplicación 

Aplicación es el término que se utiliza para designar un programa que se ejecuta en la computadora. Para 

evaluar si una aplicación está realmente bien construida no solo basta con que realice su tarea 

correctamente, sino también que sea fácil de utilizar por el usuario. Es decir, que el usuario se pueda 

relacionar con ella de forma rápida y comprensible. Para esto la aplicación dispone de un diseño el cual se 

llama Interfaz de usuario o conexión de usuario, actualmente casi todo el esfuerzo de quienes diseñan 

aplicaciones está orientado a lograr una interfaz lo más amistosa e intuitiva posible. 

Una aplicación web es un sistema informático 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. Otra razón de su popularidad es la facilidad para actualizar y 

mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software en miles de clientes potenciales. Es importante 

mencionar que una página web puede contener elementos que permiten una comunicación activa entre el 

usuario y la información, lo cual permite que el usuario acceda a ella de modo interactivo, gracias a que la 

página responderá a cada una de sus acciones. 

1.3 Software de Gestión 

La gestión, en el amplio mundo de la informática se entiende por el subsistema encargado de la gestión y 

control de los repositorios de información, de los grupos de usuarios, y de los procesos de soporte para 

otros subsistemas. El software de gestión se encarga de definir y controlar los flujos de trabajo que son 

utilizados por los otros subsistemas, y de la definición de parámetros para el funcionamiento del sistema. 

El procesamiento de información de gestión constituye, casi desde los inicios de la informática la mayor de 

las áreas de aplicación de los ordenadores. Estos programas utilizan grandes cantidades de información 

almacenadas en bases de datos con objeto de facilitar las transacciones comerciales o la toma de 

decisiones. Además de las tareas convencionales de procesamiento de datos, en las que el tiempo de 

procesamiento no es crítico y los errores pueden ser corregidos a posteriori. 
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Las empresas, independientemente de su tamaño, enfrentan demandas respecto a rentabilidad, calidad, 

tecnología y desarrollo sostenible. Un sistema de gestión eficiente, diseñado a la medida de sus procesos 

comerciales, puede ayudar a enfrentar los desafíos del cambiante mercado global de hoy. (2) 

La gestión de la información puede definirse como el conjunto de actividades realizadas con el fin de 

controlar, almacenar, y posteriormente, recuperar adecuadamente la información producida, recibida o 

retenida por cualquier organización en el desarrollo de sus actividades. Un sistema de gestión puede 

ayudar a centrar, organizar y sistematizar los procesos para la gestión y mejora. (3) 

1.4 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) 

Una metodología es necesaria para el proceso de desarrollo de software; conlleva a construir software de 

calidad, en el tiempo esperado y con el coste esperado. Para guiar el desarrollo de este software se 

utilizará la metodología RUP, llamada así por sus siglas en inglés Rational Unified Process. 

RUP “se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema. Cada ciclo concluye 

con una versión del producto para los clientes”. (4) 

Esta metodología utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML, Unified Modeling Language) para 

preparar todos los esquemas de un sistema de software. UML es una parte esencial del Proceso 

Unificado, fue desarrollado paralelamente con RUP por las mismas personas, haciendo que su integración 

sea un éxito. 

RUP posee tres características fundamentales que lo distinguen del resto de las metodologías: 

 Dirigido por casos de uso: A partir de la identificación de los casos de uso todos los modelos que 

se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realización de los 

casos de uso. 

 Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visión común del sistema completo en la 

que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los 

elementos del modelo que son más importantes para su construcción, los cimientos del sistema 

que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo económicamente. 

 Iterativo-incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteración 

involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos 

más que otros. Es práctico dividir el trabajo en partes más pequeñas o mini proyectos. Cada mini 
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proyecto es una iteración que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos 

en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. 

Consta de cuatro fases Inicio, Elaboración, Construcción y Transición y nueve Disciplinas. En cada fase se 

emplean todas las disciplinas de ingeniería, pero con diferentes énfasis. Además contempla disciplinas de 

soporte que involucran actividades de planificación de recursos humanos, tecnológicos y financieros. (Ver 

Anexo 1) 

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

artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologías más importantes para alcanzar un grado de 

certificación del software 

Específicamente para el desarrollo del proyecto se escogió la metodología RUP porque se necesita  de 

extrema organización y abundante documentación para garantizar la continuidad del proyecto, mitigando 

el riesgo que acarrean las características del equipo de desarrollo. El mismo está constituido, en su 

mayoría, por estudiantes, una cantidad significativa de ellos son de quinto año y próximos a graduarse e 

irse del proyecto y la otra parte del equipo pueden salir del proyecto por variadas razones, como por 

ejemplo dar clases en las MiniUCI, IPI. 

1.5 Arquitectura Multicapa 

Una arquitectura multicapa divide el sistema en subsistemas o capas independientes y en constante 

comunicación, lo que permite una mayor flexibilidad y mantenimiento de las distintas capas y el sistema en 

general, además, proporciona una clara división de responsabilidades. Conforman estas capas: 

presentación o interfaz, lógica de negocio, persistencia de dato; esta estructura da la posibilidad de 

desarrollar cada subsistema en paralelo. Los sistemas con tres o más capas se han probado como más 

escalables y flexibles que un sistema cliente-servidor, en el que no existe la capa central de lógica de 

negocio. (5) 

La arquitectura utilizada para el desarrollo del proyecto es multicapa donde la capa de presentación tiene 

como objetivo crear un punto de unión entre la capa de cliente y la capa de lógica de negocio. La capa de 

la lógica de negocio contiene los objetos y servicios de negocio de la aplicación. Se comunica con la capa 

de presentación, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y se apoya del acceso a datos, 

para hacer solicitudes de almacenamiento o recuperación de datos al gestor de base de datos. La capa de 

persistencia de datos contiene bases de datos relacionales, bases de datos orientadas a objetos, y 

sistemas antiguos. 
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1.5.1 Tecnologías elegidas para cada capa 

En el Anexo 2 se representa la gráfica de la arquitectura del sistema, con su correspondiente distribución 

de las capas de la aplicación. 

Capa de Presentación 

Java Server Faces (JSF) es un framework3 de componentes de interfaz de usuario del lado del servidor 

para aplicaciones web basadas en Java. Contiene dos librerías de etiquetas personalizadas para 

JavaServer Pages4 (JSP)  que permiten expresar una interfaz JavaServer Faces dentro de una página 

JSP. Incluye un API5 para representar componentes de interfaz de usuario (UI) y manejar sus estados, 

manejar sus eventos, la validación del lado del servidor y la conversión de datos, definir la navegación 

entre páginas y proporcionar extensibilidad para todas estas características. 

JSF (Java Server Faces) es un framework de desarrollo basado en el patrón MVC (Modelo Vista 

Controlador). Ofrece una clara separación entre el comportamiento y la presentación. Une los 

componentes UI con los conceptos de la capa-web sin limitarse a una tecnología de script o lenguaje de 

marcas particular. 

Capa de la Lógica de Negocio 

Spring es un framework de código abierto que define la forma de desarrollar aplicaciones J2EE, dando 

soporte y simplificando complejidad propia del software corporativo. Promueve el bajo acoplamiento a 

partir de la inyección de dependencias (DI) entre los objetos relaciones. Provee un contexto apropiado 

para el desarrollo de aplicaciones web e integración con otros frameworks (Struts, JSF, Tapestry, 

Hibernate, etc). 

Spring actúa como un contenedor de beans6. Un beans puede verse como una clase java simple o Plain 

Old Java Object7 (POJO) y revalora la simplicidad de las clases Java aportando manejo de transacciones 

de forma no intrusiva, como la configuración basada en archivos XML8. Además, Spring provee un 

modelo de programación consistente, ayuda a promover la reutilización de código, a facilitar el diseño 

orientado a objeto en aplicaciones J2EE. En el desarrollo del sistema se usa este framework para 

comunicar la abstracción del modelo relacional de Hibernate con la capa de negocio. 

Capa de Acceso a Datos 

Persistencia de Objetos utilizando Hibernate. 

Hibernate es framework de código abierto para el mapeo objeto-relacional, permite desarrollar clases 

persistentes y lógica persistente sin importar cómo manejar los datos. Hibernate no sólo se ocupa de la 
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abstracción de los datos persistentes en el gestor de base de datos utilizando el mapeo de clases Java a 

tablas de la base de datos y de tipos de datos Java a tipos de datos SQL9; sino que también provee 

facilidades de consultas de datos y de recuperación. Además, exime al desarrollador de un gran por ciento 

de las tareas de programación relacionadas con la persistencia de datos. 

Hibernate es el framework que se utiliza para el mapeo de las clases porque provee mecanismos de 

soporte de transacciones, propagación de persistencia, recuperación eficiente de objetos, fijación de 

niveles de aislamiento y bloqueo para datos sensibles. Además permite la  integración con Spring aunque 

puede usarse de forma independiente. 

1.6 Servidor Web Apache Tomcat 

Apache Tomcat (también llamado Jakarta Tomcat o Tomcat) implementa las especificaciones de los 

servlets10 y de JavaServer Pages (JSP). Jakarta Tomcat es un subproyecto de Jakarta de la fundación de 

software Apache que provee un poderoso servidor web integrado con Apache (Apache Tomcat). Tomcat 

es desarrollado en Java, además multiplataforma y fácil de extender en funcionalidades. Apache por su 

parte aporta la ventaja de su arquitectura modular. Estas especificaciones son desarrolladas bajo el 

proceso de la comunidad Java. Los usuarios disponen de libre acceso a su código fuente y a su forma 

binaria en los términos establecidos en la Licencia Apache (Apache Software Licence). 

1.7 Plataforma Java 

La plataforma Java permite crear y ejecutar aplicaciones de forma interactiva, dinámica y segura en un 

entorno de red. Dispone de dos componentes fundamentales: 

 La Máquina Virtual (JVM) o Entorno en Tiempo de Ejecución para Java (JRE): es la encargada de 

ejecutar los programas escritos en este lenguaje de programación. Permite que las aplicaciones 

desarrolladas en dicho lenguaje puedan ser ejecutadas en diversos sistemas con arquitecturas 

diferentes. Es lo mínimo que se necesita en un sistema para ejecutar una aplicación. 

 La Interfaz de Programación de Aplicaciones (API): es un conjunto de clases ya desarrolladas que 

ofrecen un gran abanico de posibilidades al programador; por lo que ofrece un conjunto de librerías 

estándar, que contiene muchas de las funciones reutilizables disponibles en los sistemas 

operativos actuales, como el manejo de interfaces gráficas, de archivos, acceso a Internet, acceso 

a bases de datos. 
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Una de las ventajas de la plataforma Java es que al ser basada en el lenguaje Java, es posible desarrollar 

arquitecturas utilizando cualquier sistema operativo donde se pueda ejecutar su máquina virtual. 

Actualmente existen varias ediciones de la plataforma Java, cada una de ellas destinada a cubrir un 

conjunto diferente de necesidades de programación: J2ME (Java2 Micro Edition) usada en aplicaciones 

para móviles, J2EE (Java2 Enterprise Edition) usada en aplicaciones de empresas y J2SE o JSE (Java 

Standard Edition) para aplicaciones de escritorio. 

La plataforma Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) 5.0 es también conocida como J2SE 1.5 o JDK 

1.5. Dentro de las ventajas de esta plataforma para el desarrollo web, se encuentran; gran rendimiento en 

64-bit y escalabilidad, tomando como referencia que, tanto para el cliente como para el servidor, cuenta 

con una gran cantidad de librerías, además permite a las aplicaciones utilizar más de 4 GB de espacio de 

almacenamiento dinámico. También proporciona herramientas para generar código de lenguaje e 

información de configuración, incluyendo servicios web. 

Se utiliza el J2EE debido a que recoge todas las funcionalidades del JSE y agrega otras que son útiles 

para programas que se ejecutan en servidores como JavaMail11, RMI12 (Java Remote Method Invocation), 

Servicios Web, entre otras. 

1.7.1 Ventajas de la Plataforma J2EE. 

Ventajas para el usuario 

La plataforma Java ofrece la posibilidad de acceder a aplicaciones a través de la web con acceso 

instantáneo a los programas. Desde el principio, las aplicaciones están disponibles para su ejecución en 

cualquier sistema operativo liberando a los usuarios de tener que elegir un cierto sistema operativo. Con 

Java, los más pequeños sistemas pueden ser utilizados para ejecutar aplicaciones especializadas. 

Ventajas para el desarrollador 

El lenguaje Java es un conjunto de APIs reducido, bien conocido y documentado. Los desarrolladores 

pueden escribir sus aplicaciones sólo una vez para ejecutarlas en cualquier lugar, por lo que los entornos 

de desarrollo Java generan un único código binario en cualquier sistema operativo. 

Ventajas para el administrador 

La plataforma Java proporciona ventajas para los departamentos de administración de sistemas de una 

compañía. Los controles de versiones y actualizaciones se simplifican ya que las aplicaciones Java son 
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capaces de mantenerse en un lugar centralizado a través del cual se puede distribuir a cada usuario lo 

que necesite usar. 

Esta plataforma ha sido creada con la participación de diversos desarrolladores, y es una plataforma 

conjunta basada en el lenguaje de programación Java. 

1.7.2 Lenguaje de Programación Java 

Java nace como un lenguaje de programación fácil de utilizar, lo que lo convierte en uno de los lenguajes 

más elaborados y utilizados para la creación de software. 

El lenguaje de programación Java surge a partir de las características de diferentes lenguajes, 

principalmente de C++. (8) A continuación se describen algunas de sus características: 

Simple 

Ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente. Java elimina muchas de las características de otros 

lenguajes como C++, para mantener reducidas las especificaciones del lenguaje y añadir características 

muy útiles como el garbage collector (reciclador de memoria dinámica). Java reduce en un 50% los 

errores más comunes de programación con lenguajes como C y C++ al eliminar muchas de las 

características de éstos. 

Orientado a Objetos 

Java implementa la tecnología básica de C++ con algunas mejoras y elimina algunas cosas para 

mantener el objetivo de la simplicidad del lenguaje. Soporta las tres características propias del paradigma 

de la orientación a objetos: encapsulación, herencia y polimorfismo. 

Distribuido 

Java se ha construido con extensas capacidades de interconexión TCP/IP13. Existen librerías de rutinas 

para acceder e interactuar con protocolos como http14 y ftp15. La característica de ser distribuido es debido 

a que proporciona las librerías y herramientas para que los programas puedan ser distribuidos, es decir, 

que puedan ejecutarse en varias máquinas. 

Robusto 

Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilación como en tiempo de 

ejecución. La comprobación de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de 

desarrollo. 
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Arquitectura Neutral 

Para establecer Java como parte integral de la red, el compilador Java compila su código a un fichero 

objeto de formato independiente de la arquitectura de la máquina en que se ejecutará. 

Interpretado 

Se traduce el código fuente a un código intermedio denominado ByteCodes, que es interpretado por la 

Maquina Virtual de Java, lo cual permite que se pueda ejecutar en cualquier sistema operativo. 

Seguro 

No se permite el acceso ilegal a memoria ya que no se trabaja con punteros. 

El código Java pasa muchas pruebas antes de ejecutarse en una máquina. El código se pasa a través de 

un verificador de ByteCodes que comprueba el formato de los fragmentos de código y aplica un probador 

de teoremas para detectar fragmentos de código ilegal, que falsean punteros, violan derechos de acceso 

sobre objetos o intentan cambiar el tipo o clase de un objeto. 

Multithread. (Multihilos) 

Permite la ejecución de varias tareas a la vez en un programa (multi-threaded). 

El beneficio de ser multi-threaded consiste en un mejor rendimiento interactivo y mejor comportamiento en 

tiempo real. Aunque el comportamiento en tiempo real está limitado a las capacidades del sistema 

operativo subyacente (Unix, Windows, etc.), aún supera a los entornos de flujo único de programa (single-

threaded) tanto en facilidad de desarrollo como en rendimiento. 

Dinámico 

No conecta todos los módulos que comprende una aplicación hasta el tiempo de ejecución, ya que las 

librerías nuevas o actualizadas no paralizarán las aplicaciones actuales siempre que mantengan el API 

anterior. (9) 

1.8 Entorno Integrado de Desarrollo Eclipse 

Eclipse es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) sustentado por la comunidad de código abierto 

“Fundación Eclipse”. Permite crear entornos de desarrollo integrados para distintos lenguajes 

programación como Java, PHP, Python y C++; permitiendo incorporar módulos que brindan el soporte a 

un lenguaje de programación específico, como también módulos de herramientas que complementan el 
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entorno de trabajo. Un ejemplo de esto es la integración con sistemas de control de versiones como SVN, 

integración con Visual Paradigm17, Jacarta Tomcat, entre otros. 

Este entorno de desarrollo fue creado inicialmente por la IBM16 y actualmente por la Fundación Eclipse. 

Es multiplataforma y permite trabajar con varios proyectos a la vez. 

Dentro de sus principales características están: 

 Editor de texto Resaltado de sintaxis. 

 Compilación en tiempo real. 

 Asistentes (wizards): para creación de proyectos, clases, tests, etc. 

 Refactorización. 

1.9 Servidor de Base de Datos PostgreSQL 

PostgreSQL es un Sistema de Gestión de Bases de Datos Objeto-Relacionales (Object-Relational 

Database Management System (ORDBMS)) libre, no tiene costo asociado, liberado bajo la licencia BSD18, 

por lo que cualquiera puede disponer de su código fuente, modificarlo a voluntad y redistribuirlo 

libremente.  

PostgreSQL presenta alta concurrencia, para esto utiliza la tecnología de Control de Concurrencia Multi-

Versión (Multiversion concurrency control (MVCC)), con lo que se logra que ningún lector sea bloqueado 

por un escritor. Es altamente extensible, soporta operadores, funciones, métodos de acceso y tipos de 

datos definidos por el usuario. Tiene soporte para lenguajes procedurales internos, incluyendo un lenguaje 

nativo denominado PL/PGSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje procedural del sistema de 

gestión de base de datos relacional Oracle, PL/SQL. 

En cuanto a sus funciones, poseen bloques de código que se ejecutan en el servidor los cuales pueden 

ser escritos en varios lenguajes, con la potencia que cada uno de ellos brinda. Hay un proceso maestro 

que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales para cada cliente que se intente conectar a la 

base de datos. Tiene una excelente documentación y está bien organizada, además de contar con una 

comunidad de usuarios y desarrolladores a los que acudir en caso de tener problemas.  

1.10 Control de Versiones 

Con el objetivo de garantizar un correcto control de versiones y gestión de cambio se decidió utilizar el 

Subversion con el cliente TortoiseSVN. Subversion, maneja y almacena ficheros y directorios. Los ficheros 

se almacenan en un repositorio central. El repositorio es prácticamente igual a un servidor de ficheros 



14 
 

ordinario, salvo que lleva el control de todos los cambios que se hayan hecho a sus ficheros y directorios. 

Esto permite que puedan recuperar versiones antiguas, examinar el historial de modificaciones, así como 

identificar quién realizó dicho cambio en cualquiera de estos ficheros según se desee.  

TortoiseSVN se integra con el explorador de Windows, lo que permite un fácil acceso a los comandos de 

Subversión, al estar disponibles desde el menú contextual del explorador. Los menús contextuales de 

TortoiseSVN también funcionan en otros administradores de archivos. 

1.11 Dreamweaver 

Dreamweaver es una herramienta de diseño de páginas web. Se integra con otras herramientas como 

Adobe Flash (herramienta de animación) y soporta los estándares del World Wide Web Consortium19. 

Aunque su licencia no es libre las funciones de edición visual permiten agregar rápidamente diseño y 

funcionalidad a las páginas, sin la necesidad de programar manualmente el código HTML20 y es fácil de 

usar. Contiene útiles herramientas para su utilización como: tablas, marcos, trabajo con capas, inserción 

de comportamientos JavaScript21, etc. Además tiene funciones de auto-completamiento y resaltado de la 

sintaxis para instrucciones en HTML, confección de hojas de estilos y lenguajes de programación como 

PHP, JSP o ASP. 

1.12 Microsoft Office Visio 

Microsoft Visio es un conjunto de software de dibujo vectorial para Microsoft Windows. Las herramientas 

que lo componen permiten realizar diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos, diagramas de 

flujo de programas, UML, entre otros. Contiene aditamentos para desarrollar diagramas de negocios de 

manera sencilla. Visio se utiliza en la solución para crear los grafos de flujos en los casos de prueba. 

1.13 Conclusiones 

En el presente capítulo se realizó un análisis de las tecnologías y herramientas utilizadas a lo largo del 

desarrollo del sistema propuesto. Para llevar a cabo el sistema se hace uso de la tecnología para la 

programación de páginas dinámicas en el lenguaje Java y como plataforma de desarrollo Java. Se 

seleccionó como metodología de desarrollo RUP, el cual está basado en la orientación a objetos, el 

moldeamiento visual usando UML y como soporte de base de datos en PostgreSQL 
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 Descripción y análisis de la solución propuesta 

2.1 Introducción 

En este capítulo se describen las funcionalidades de los módulos que fueron implementadas. Se muestran 

los estándares de codificación utilizados en la implementación de la solución propuesta. Además se 

describen los patrones de diseño usados para garantizar una mayor robustez y reutilización del código. 

2.2 Funcionalidades de los módulos 

El sistema cuenta con dos módulos principales (módulos “Funcionamiento” y “Estadística”) los que 

recogen las principales funcionalidades del sistema; y uno de apoyo (módulo “Seguridad”) que se encarga 

de la gestión de usuarios, estructuras y lo referente a la autenticación para acceder al sistema. A 

continuación se explican las funcionalidades que brindan cada uno de estos, especificando en el módulo 

“Seguridad” lo referente a la gestión de las estructuras solamente. 

Al sistema pueden acceder usuarios de diferentes niveles estructurales. Estos niveles son: Nacional, 

Provincial, Municipio o Centro de Enseñanza Superior y Sede Universitaria o Facultad. 

2.2.1 Módulo Funcionamiento 

El módulo “Funcionamiento” es el encargado de adicionar las reuniones que se llevan a cabo por parte de 

la organización a diferentes niveles (provincial, municipal, brigada, etcétera). 

En las figuras 1 y 2 se muestran los datos necesarios para crear una nueva reunión. En dependencia de 

los datos escogidos en los campos de Estructura y Tipo de reunión, variarán los datos que tendrán que 

ser introducidos. Una vez introducidos los datos obligatorios del primer formulario (figura 1), se puede 

llegar al formulario de la figura 2 haciendo clic sobre el botón Siguiente>>, al llenar los datos se pulsa en 

el botón Guardar y se almacenan los datos de la reunión. En caso de querer modificar algún dato del 

primer formulario se presiona el botón <<Anterior. 
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Figura 1. Crear Nueva Reunión 1. 

 

Figura 2. Crear Nueva Reunión 2. 
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2.2.2 Módulo Estadística 

El módulo “Estadística” permite buscar caracterizaciones estadísticas. Además permite a los usuarios con 

los permisos suficientes crear, modificar, trasladar o dar baja a una caracterización. 

La figura 3 muestra los datos por los que se pueden realizar búsquedas de caracterizaciones estadísticas. 

La cantidad de parámetros de búsqueda estará en consecuencia del nivel al que pertenezca el usuario 

que está autenticado. Para iniciar una búsqueda desde cero después de haber especificado algunos 

parámetros de búsqueda, se pulsa en el botón Resetear Búsqueda. Una vez que se oprima el botón 

Buscar, el sistema muestra el nombre y apellidos de las caracterizaciones encontradas, donde el usuario 

podrá hacer clic para los detalles. 

 

 

Figura 3. Buscar Caracterización Estadística. 

 

Para darle baja a una caracterización estadística (figura 4) el usuario selecciona la brigada, la 

caracterización y el motivo de la baja; en dependencia de este último tendrá que introducir datos 

adicionales (figura 5). Por último pulsa en Aceptar. 



18 
 

 

Figura 4. Dar Baja a una Caracterización 1. 

 

Figura 5. Dar Baja a una Caracterización 2. 
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En las figuras 6, 7 y 8 se muestran los campos necesarios para crear una nueva caracterización 

estadística. Una vez introducidos los datos obligatorios del primer formulario (figura 6) se puede llegar al 

formulario de la figura 7 haciendo clic sobre el botón Siguiente>>, al igual que para llegar al tercer 

formulario, donde al llenar los datos se pulsa en el botón Guardar y se almacena la caracterización. En 

caso de querer modificar algún dato de los formularios anteriores se presiona el botón <<Anterior. 

 

 

Figura 6. Crear Nueva Caracterización 1. 
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Figura 7. Crear Nueva Caracterización 2. 

 

Figura 8. Crear Nueva Caracterización 3. 
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Otra funcionalidad que brinda el módulo “Funcionamiento” es la de trasladar caracterizaciones de una 

brigada hacia otra (figura 9). Una vez seleccionada la brigada de origen se listan las caracterizaciones 

existentes en dicha brigada, permitiendo escoger las que se deseen trasladar hacia Nueva Brigada 

haciendo clic en el botón Trasladar. 

 

Figura 9. Trasladar Caracterización. 

En las figuras 10, 11 y 12 se muestran los campos necesarios para modificar una caracterización 

estadística en caso de que algún dato sufra cambios o se haya cometido algún error a la hora de 

guardarla. Para llevar a cabo la acción primero se selecciona una brigada y luego la caracterización. 

Después se cargan los campos con los datos específicos de la caracterización seleccionada 

anteriormente. Mediante los botones Siguiente>> y <<Anterior se navega entre los distintos formularios. 

El usuario modifica los campos que se deseen. Para terminar se hace clic en el botón Actualizar y se 

guardan los cambios realizados. 
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Figura 10. Modificar Caracterización Estadística 1. 

 

Figura 11. Modificar Caracterización Estadística 2. 
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Figura 12. Modificar Caracterización Estadística 3. 

2.2.3 Módulo Seguridad 

Las funcionalidades del módulo “Seguridad” que se tratan son las de adicionar una nueva estructura y 

modificar una ya existente. 

En las figuras 13 y 14 se muestran dos escenarios para adicionar una estructura a diferentes niveles de 

usuario. En el primer caso se encuentra autenticado un usuario a nivel nacional, y en el segundo uno a 

nivel de facultad. En ambos casos después de llenar los campos se hace clic en el botón Adicionar y se 

crea la estructura. 
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Figura 13. Crear Nueva Estructura 1. 

 

Figura 14. Crear Nueva Estructura 2. 

Si en algún momento se desea modificar una de las estructuras existentes, se accede a la opción de 

Modificar Estructura, se escoge la que se desee cambiar y una vez realizados estos cambios se pulsa el 

botón Actualizar, actualizándose los campos de la estructura. (Figura 15) 
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Figura 15. Modificar Estructura. 

2.3 Patrones de diseño 

Patrones de diseño, del inglés Design Patterns, son soluciones simples y elegantes a problemas 

específicos y comunes del diseño orientado a objetos. Son soluciones basadas en la experiencia y que se 

ha demostrado que funcionan. (11) 

2.3.1 Patrón DAO  

El patrón DAO (Data Acces Object) encapsula la forma de acceder a la fuente de datos. Este patrón surge 

históricamente de la necesidad de gestionar una diversidad de fuentes de datos. Su uso se extiende al 

problema de encapsular no sólo la fuente de datos, sino además ocultar la forma de acceder a los datos. 

Se trata de que el software cliente se centre en los datos que necesita y se olvide de cómo se realiza el 

acceso a los datos o de cuál es la fuente de almacenamiento. El uso de este patrón permite hacer la 

aplicación lo más independiente posible de una base de datos concreta. 

2.3.2 Patrón Facade 

En ocasiones una librería o serie de librerías contienen un conjunto de funcionalidades para realizar 

diversas acciones. Si se analiza, en la gran mayoría de los proyectos de software, se observará que la 

mayor parte de las llamadas que recibe la librería es a las mismas funciones o a una combinación de 

ellas. Es decir, existe una gran cantidad de peticiones comunes y que satisfacen las necesidades del 

cliente de la librería. En estos casos, es conveniente crear un objeto que simplifica el API de la librería, 

unificando y simplificando ciertos procesos del API. 
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El patrón Facade simplifica el acceso a un conjunto de clases proporcionando una única clase que todos 

utilizan para comunicarse con dicho conjunto de clases. Las ventajas fundamentales del uso de este 

patrón son que los clientes no necesitan conocer las clases que hay tras la clase Facade y se pueden 

cambiar las clases “ocultadas” sin necesidad de cambiar los clientes. Sólo hay que realizar los cambios 

necesarios en Facade. 

En la implementación del sistema se evidencia el uso del patrón mencionado, por ejemplo en la capa de 

negocio con la clase ServiciosFuncionamiento.java. Esta clase recoge todas las funcionalidades que 

ofrecen las clases DAO del módulo Funcionamiento. 

2.3.3 Patrón MVC 

El patrón MVC es un patrón de diseño de software en el cual todo el proceso está dividido en 3 capas, 

típicamente estas capas son el Modelo, la Vista y el Controlador. Es un patrón recomendado para 

aplicaciones interactivas Java. MVC separa los conceptos de diseño, y por lo tanto hay un decremento en 

la duplicación de código, el centralizamiento del control y hace que la aplicación sea más extensible. Este 

patrón de diseño arquitectural se aplica en la capa de presentación. 

El Modelo incorpora la capa del dominio y persistencia, es el encargado de guardar los datos en un medio 

persistente. Es el proveedor de los recursos, independiente al sistema de almacenamiento de datos. En 

nuestro caso esto es así, debido a que la forma de acceder a los datos en nuestro sistema no viene 

condicionada por la forma en la que se encuentren almacenados los mismos. 

La Vista se encarga de presentar la interfaz al usuario en sistemas web. En esta capa solo se deben de 

hacer operaciones simples, condicionales, ciclos, formateo, etc. Recibe los datos del modelo y los muestra 

al usuario. Normalmente, tienen un registro del controlador asociado. En nuestro caso, estas vistas son 

instanciadas por el controlador para la presentación de los datos al usuario. 

El Controlador es el que escucha los cambios en la vista y se los envía al modelo, el cual le regresa los 

resultados del envío a la vista, es un ciclo donde cada acción del usuario causa que se inicie un nuevo 

ciclo. 

Desde la perspectiva de la aplicación, los bean5 de Java Server Face forman parte de la capa de Modelo, 

las páginas JSP con etiquetas JSF son la capa de la Vista y el Servlet Face6 proporciona la funcionalidad 

de controlador. 
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2.4 Estándares de codificación 

Un estándar de codificación es “Un conjunto de reglas de notación y nomenclatura, específicas de cada 

lenguaje de programación, que se usan y se siguen durante la fase de implementación (codificación) de 

una aplicación y reducen perceptiblemente el riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores que no 

son detectados por los compiladores, reduciendo el tiempo y coste de las actividades de depuración y 

pruebas necesarias para la detección y corrección de los mismos.” (10) 

Las convenciones de nombres hacen los programas más entendibles haciéndolos más fácil de leer. 

También pueden dar información sobre la función de un identificador, por ejemplo, cuando es una 

constante, un paquete, o una clase, que puede ser útil para entender el código. En la siguiente tabla se 

especifican las convenciones de nombres utilizadas. 

Tabla 1. Convenciones de nombres utilizados. 

Tipos de 

identificadores 

Reglas para nombres  Ejemplos 

Paquetes El prefijo del nombre de un paquete se escribe 

siempre con letras ASCII22 en minúsculas, y debe 

ser uno de los nombres de dominio de alto nivel, 

actualmente com, edu, gov, mil, net, org, o uno 

de los códigos ingleses de dos letras que 

identifican cada país como se especifica en el 

ISO Standard 3166, 1981. Los subsecuentes 

componentes del nombre del paquete variarán de 

acuerdo a las convenciones de nombres internas 

de cada organización. Dichas convenciones 

pueden especificar que algunos nombres de los 

directorios correspondan a divisiones, 

departamentos, proyectos o máquinas. 

cu.uci.kainos.feu.estadistica.modelo.dao 

cu.uci.kainos.feu.seguridad.vista.bean 

Clases Los nombres de las clases deben ser sustantivos, 

cuando son compuestos tendrán la primera letra 

de cada palabra que lo forma en mayúsculas. 

Intentar mantener los nombres de las clases 

simples y descriptivos. Usar palabras completas, 

class Persona; 

class ReunionPolitica; 



28 
 

evitar acrónimos y abreviaturas (a no ser que la 

abreviatura sea mucho más conocida que el 

nombre completo, como URL23 o HTML). 

Nota: El estándar de codificación para los 

nombres de las clases será especificado con 

mayor detalle a continuación de esta tabla. 

Interfaces Los nombres de las interfaces siguen la misma 

regla que las clases. 

interface ReunionBase; 

interface Almacen; 

Métodos Los métodos deben ser verbos. Cuando son 

compuestos tendrán la primera letra en 

minúscula, y la primera letra de las siguientes 

palabras que lo forma en mayúscula. 

realizarTraslado(); 

dibujar(); 

Variables Excepto las constantes, todas las instancias y 

variables de clase o método empezarán con 

minúscula. Las palabras internas que lo forman 

(si son compuestas) empiezan con su primera 

letra en mayúsculas. Los nombres de variables 

no deben empezar con los caracteres subguión 

"_" o signo del dólar "$", aunque ambos están 

permitidos por el lenguaje. Los nombres de las 

variables deben ser cortos pero con significado. 

La elección del nombre de una variable debe ser 

un mnemónico, designado para indicar a un 

observador casual su función. Los nombres de 

variables de un solo caracter se deben evitar, 

excepto para variables índices temporales. 

Nombres comunes para variables temporales son 

i, j, k, m, y n para enteros; c, d, y e para 

caracteres. 

int i; 

char c; 

float miAnchura; 

Constantes Los nombres de las variables declaradas como 

constantes deben ir totalmente en mayúsculas 

separando las palabras con un subguión ("_"). 

static final int ANCHURA_MINIMA =4; 

static final int COGER_LA_CPU = 1; 
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Se definen convenciones de nombres para las distintas clases java dependiendo de las funciones que 

tengan cada una de estas en la aplicación: 

 Clases de la capa de Acceso a Datos: 

 Las interfaces que representan las operaciones sobre los objetos de acceso a datos, 

correspondientes al patrón de diseño Data Access Object (DEEPAK ALUR 2003) terminan con 

la palabra “Dao”. Ejemplo: ReunionDao. 

 Las implementaciones reales de las interfaces Dao comienza con el nombre de la interfaz 

correspondiente y terminan con la palabra “Impl”. Ejemplo: ReunionDaoImpl. 

 Clases de la capa de Negocio: 

 Las interfaces que representan las funcionalidades de los DAO se declaran comenzando con la 

palabra “Servicios” seguido del nombre del módulo donde están ubicadas. Ejemplo: 

ServiciosFuncionamiento. 

 Las implementaciones reales de las interfaces que representan las funcionalidades de los DAO 

comienzan con el nombre de la interfaz y terminan con la palabra “Impl”. Ejemplo: 

ServiciosFuncionamientoImpl. 

 Clases de la capa de Presentación: 

 En esta capa se definen los beans. Su nombre se define de la siguiente forma: 

[nombre_clase]+ “Bean”. Ejemplo: ReunionBean. 

 Cada clase bean que haga relación a una clase persistente tiene que tener un builder, su 

nombre será el del bean al que construye + “Builder”. Ejemplo: ReunionBuilder. 

 Recursos 

 Las páginas HTML que constituyen recursos estáticos tendrán la extensión “.html”. 

 Las imágenes que son estáticas en la aplicación terminarán “.jpg”. 

 Los documentos constituyen recursos estáticos tendrán la extensión “.doc”. 

2.5 Conclusiones 

En este capítulo se expusieron las funcionalidades de los módulos que fueron implementadas. Se 

definieron los estándares de codificación puestos en práctica en la implementación de la solución 

propuesta, lo que ayudó a otros desarrolladores a entender mejor el código. Además se describieron los 

patrones de diseño usados. 
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 Validación de la solución propuesta 

3.1 Introducción 

En el presente capítulo se comienza la validación de la solución propuesta a través de las diferentes 

pruebas de unidad. Dentro de estas pruebas, se utilizan los métodos de pruebas de caja blanca y pruebas 

de caja negra, definiéndose el objetivo de cada una de estas, así como su alcance y detalles de las 

mismas. Se analizan los defectos encontrados con el objetivo de que sean corregidos, para aumentar la 

fiabilidad del software, dando una medida de la calidad del mismo y su correspondencia con los 

requerimientos establecidos. 

3.2 Tipos de pruebas 

Garantizar la calidad de un producto de software implica varios tipos de pruebas. Cada tipo de prueba 

tiene sus propios requisitos y estrategias. El producto se va perfeccionando conforme se avanza de un 

tipo de prueba a otro, hasta que se ha probado por completo y está listo para su introducción en el entorno 

de producción. La prueba no puede asegurar la ausencia de defectos; sólo puede demostrar que existen 

errores en el software. Dentro de los diferentes tipos de pruebas se aplicarán las pruebas de unidad para 

la validación del producto. 

3.2.1 Pruebas de unidad 

Se centran en el análisis de un solo componente de la solución. Para crear la solución general, los 

miembros del equipo de cada grupo de trabajo empiezan a analizar los componentes de los que son 

responsables. En este momento, a menudo instalan dichas unidades en entornos aislados para validar las 

capacidades de estos. Este tipo de prueba, se realiza en un solo equipo. 

Las Pruebas de Unidades se plantean a pequeña escala, y consisten en ir probando uno a uno los 

diferentes módulos que constituyen una aplicación para garantizar que cada uno, funcione correctamente 

de forma independiente, o sea, sin tener en cuenta las relaciones que pueda tener con otras partes del 

sistema. Las ventajas de usar este tipo de pruebas son muchas, entre ellas se pueden mencionar: 
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1. Fomentan el cambio: las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie el código para 

mejorar su estructura (refactorización), puesto que permiten hacer pruebas sobre los cambios y así 

asegurarse de que los nuevos cambios no han introducido errores. 

2. Los errores son más fáciles de localizar: bastará con ejecutar las pruebas unitarias 

confeccionadas y ver qué módulos no las pasan. 

3. Documenta el código: las propias pruebas son documentación del código, puesto que ahí se 

puede ver cómo utilizarlo. 

4. Se reducen los “efectos secundarios”: muchas veces, cuando se está corrigiendo algún error, 

se cometen otros. Aplicando las pruebas unitarias, es más fácil controlar esto, ya que pasando de 

nuevo las pruebas anteriores se asegura de que todo funciona tal y como se espera. 

5. Los errores están más acotados: al tener las pruebas unitarias, se podrán probar los distintos 

módulos e identificar errores. 

6. Las pruebas funcionales se hacen más sencillas: la mayoría de los aspectos individuales de 

cada unidad ya han sido probados a través de las pruebas unitarias. Así, las pruebas funcionales 

deben centrarse sólo en verificar la correcta cooperación de las distintas unidades, y en los 

funcionamientos generales del programa. 

La realización de las pruebas unitarias no revelarán todos los errores. Por definición, sólo prueban las 

unidades por sí solas. Por lo tanto, no descubrirán errores de integración, y otros problemas que afectan al 

sistema en conjunto. 

Dentro de las pruebas de unidades se encuentran las pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra. 

3.3 Métodos de pruebas 

3.3.1 Pruebas de Caja Blanca 

Objetivo 

El objetivo de realizar este tipo de prueba al sistema es garantizar que se ejerciten por lo menos una vez 

todos los caminos independientes de cada módulo o método, todos los bucles (ciclos) en sus límites 

operacionales, así como las estructuras internas de datos para asegurar su validez. 
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Alcance 

El proceso de pruebas de caja blanca se va a concentrar principalmente en validar que cada uno de los 

módulos o segmentos de códigos funcione apropiadamente. 

Descripción 

Las pruebas de caja blanca permiten examinar la lógica interna del programa sin considerar los aspectos 

de rendimiento. Se diseñan casos de prueba para examinar la lógica del programa. Es un método de 

diseño de casos de prueba que usa la estructura de control del diseño procedimental para derivar casos 

de prueba que garanticen que: 

 Se ejerciten todos los caminos independientes de cada módulo. 

 Se ejerciten todas las decisiones lógicas. 

 Se ejecuten todos los bucles. 

 Se ejecuten las estructuras de datos internas. 

La prueba de Caja Blanca es considerada como uno de los tipos de pruebas más importantes que se le 

aplican a un software, logrando como resultado que disminuya en un gran por ciento el número de errores 

existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y confiabilidad (6). 

Métrica de la complejidad ciclomática 

La complejidad ciclomática es una métrica de software extremadamente útil, pues proporciona una 

medición cuantitativa de la complejidad lógica de un programa. El valor calculado como complejidad 

ciclomática define el número de caminos independientes del conjunto básico de un programa y nos da un 

límite superior para el número de pruebas que se deben realizar para asegurar que se ejecute cada 

sentencia al menos una vez. Esta prueba se conoce como Prueba del Camino Básico. 

Un camino independiente es cualquier camino del programa que introduce por lo menos un nuevo 

conjunto de sentencias de procesamiento o una nueva condición. El camino independiente se debe mover 

por lo menos por una arista que no haya sido recorrida anteriormente. 

Se le realizó el cálculo de la complejidad ciclomática en todos los bloques de código dentro del sistema, la 

cual ayudó a reflejar una medida de la complejidad del código escrito, teniendo en cuenta el número de  

destinos posibles. Además ayudó a conocer el esfuerzo a realizar en cada una de las pruebas, que 

exactamente el valor de la complejidad ciclomática en cada elemento o módulo. A partir de esta medida, 

se diseñaron pruebas que forzaron el recorrido de estos caminos, lo cual garantiza que se ejecute al 
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menos una vez cada sentencia del programa y que cada condición se ejecute en sus variantes verdadera 

y falsa. 

Ejemplos de algunos de los segmentos de código analizados. 

 

Figura 16. Código para guardar una reunión 1. 
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Figura 17. Código para guardar una reunión 2. 
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Figura 18. Grafo de flujo del código para guardar una reunión. 

Complejidad Ciclomática V (G) para la Figura 18 

V (G) = A - N + 2 

V (G) = 28 - 22 + 2 

V (G) = 8 



36 
 

 

Figura 19. Código para crear una caracterización estadística 1. 
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Figura 20. Código para crear una caracterización estadística 2. 
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Figura 21. Grafo de flujo para el código de crear una caracterización estadística. 
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Complejidad Ciclomática V (G) para la Figura 21 

V (G) = A - N + 2 

V (G) = 32 - 25 + 2 

V (G) = 9 
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Figura 22. Código para modificar una caracterización estadística 1. 
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Figura 23. Código para modificar una caracterización estadística 2. 
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Figura 24. Grafo de flujo del código para modificar una caracterización estadística. 
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Complejidad Ciclomática V (G) para la Figura 24 

V (G) = A - N + 2 

V (G) = 37 - 30 + 2 

V (G) = 9 

 

 

Figura 25. Código para dar baja. 
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Figura 26. Grafo de flujo para el código de dar baja. 

Complejidad Ciclomática V (G) para le Figura 26 

V (G) = A - N + 2 

V (G) = 12 - 10 + 2 

V (G) = 4 
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Tabla 2. Posiciones de valores. 

 Valor de V(G) Evaluación  

1-10 Un programa simple sin mucho riesgo 

11-20 Medianamente complejo 

21-50 Un programa complejo 

50+ Programa inestable 

 

A partir del análisis del cálculo de la complejidad ciclomática en la propuesta de solución, el cual se 

encuentra entre los valores 1-10, y del resultado de cada una de las pruebas, se llega a la conclusión de 

que de forma general los resultados obtenidos fueron positivos teniendo en cuenta que el sistema 

presenta un bajo riesgo de fallos. 

3.3.2 Pruebas de Caja Negra 

Objetivos 

El objetivo de realizar este tipo de prueba al sistema es para revelar el incorrecto o incompleto 

funcionamiento de este, así como los errores de interfaz, rendimiento y errores de inicialización y 

terminación. 

Alcance 

El proceso de pruebas de caja negra se va a centrar principalmente en los requisitos funcionales del 

software para verificar el comportamiento de la unidad observable externamente y la calidad funcional. 

Descripción 

Se llevan a cabo sobre la interfaz del software, y es completamente indiferente el comportamiento interno 

y la estructura del programa. Los casos de prueba de la caja negra pretenden demostrar que: 

 Las funciones del software son operativas. 

 La entrada se acepta de forma adecuada. 

 Se produce una salida correcta. 

 La integridad de la información externa se mantiene. 

La prueba de la caja negra intenta encontrar errores de las siguientes categorías: 

 Funciones incorrectas o ausentes. 
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 Errores de interfaz. 

 Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas. 

 Errores de rendimiento. 

 Errores de inicialización y de terminación. 

Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente 

todos los requisitos funcionales del programa. En ellas se ignora la estructura de control, concentrándose 

en los requisitos funcionales del sistema y ejercitándolos. 

Dentro de las técnicas de Prueba de Caja Negra se utilizaron la Partición de Equivalencia y el Análisis de 

Valores Límite (AVL). 

Pressman (7), presenta la partición equivalente como un método de prueba de caja negra que divide el 

campo de entrada de un programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un 

caso de prueba ideal descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requerirían la 

ejecución de muchos casos antes de detectar el error genérico. La partición equivalente se dirige a la 

definición de casos de prueba que descubran clases de errores, reduciendo así el número total de casos 

de prueba que hay que desarrollar. 

Por su parte, el Análisis de Valores Límite es una técnica de diseño de casos de prueba que completa a la 

partición equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de una clase de equivalencia, el AVL 

lleva a la elección de casos de prueba en los extremos de la clase. En lugar de centrarse solamente en las 

condiciones de entrada, el AVL obtiene casos de prueba también para el campo de salida. (7) 

Descripción de los casos de prueba 

Se definieron los casos de pruebas para los casos de uso Gestionar Caracterización Estadística, 

Gestionar Estructura, Gestionar Reunión y Buscar Caracterización Estadística. 

Se debe tener en cuenta a la hora de utilizar los casos de prueba que no a todos los niveles de usuario 

(nacional, provincial, municipal, etcétera), se pueden realizar todas las funcionalidades. A continuación se 

listan los usuarios que se utilizan para las pruebas y los casos que pueden probar. 

En algunos, según el nivel del usuario serán los campos se tendrán que llenar a la hora de realizar alguna 

actividad. 
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Tabla 3. Usuarios y contraseñas para las pruebas. 

Usuario Contraseña Descripción Casos que prueba 

nacional nacional Usuario nacional. 1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 

provinciapr 
 

provinciapr 
 

Usuario de la provincia Pinar del 
Río (PR). 

1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 
3. Gestionar Reunión. 

Cespr cespr Usuario de un  Centro de 
Enseñanza Superior de PR. 

1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 
3. Gestionar Reunión. 

munpr munpr Usuario de un  Municipio de PR. 1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 
3. Gestionar Reunión. 

facpr facpr Usuario de una facultad de PR 1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 
3. Gestionar Reunión. 
4. Gestionar Caracterización Estadística. 

sedepr sedepr Usuario de una sede 
universitaria de PR. 

1. Buscar Caracterización Estadística. 
2. Gestionar Estructura. 
3. Gestionar Reunión. 
4. Gestionar Caracterización Estadística. 

 

Leyenda para la realización de las pruebas: 

 N/A = no aparece ese campo en ese caso o no está habilitado. 

 - = no se llenó el campo en ese caso. 

 -seleccione- = no se escogió ninguna opción de las que brinda el componente. 

Nombre del Caso:  

Gestionar Estructura 

Descripción General: 

Este caso de uso le permite al  usuario, adicionar y modificar una estructura en el sistema con su 

respectivo tipo. 

Condiciones de Ejecución: 

Que el usuario esté autenticado y tenga permisos. 
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Tabla 4. Secciones a probar en el Caso de Uso Gestionar Estructura. 

Nombre 
de la 

sección 

Escenari
os de la 
sección 

Descripción de la 
funcionalidad 

Flujo Central 

SC1: 
Adicionar 
Estructura. 

EC 1.1: 
Adicionar 
Estructura. 

El actor solicita 
adicionar una 
estructura y el 
sistema le provee 
una interfaz para 
hacerlo. 

1. El actor entra en la opción nueva estructura. 

2. El sistema muestra un formulario para adicionar estructura 
con todos los campos necesarios a llenar para ingresar la nueva 
estructura. 

3. El actor introduce los datos y pulsa el botón Adicionar.  

4. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y 
adiciona la nueva estructura mostrando un mensaje que indica 
que se realizó la acción  satisfactoriamente. 

EC 1.2: 
Datos 
Obligatorios. 

El actor no introduce 
todos los datos 
obligatorios y el 
sistema muestra un 
mensaje. 

A partir de la acción 3.  

1. El sistema informa que se dejó algún campo obligatorio sin 
llenar. 

2. El actor llena los campos obligatorios que faltaban y da clic en 
el botón Adicionar. 

3. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y crea la 
nueva estructura mostrando un mensaje que indica que se 
adicionó satisfactoriamente. 

EC 1.3: 
Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 
datos incorrectos y el 
sistema señala estos 
datos. 

A partir de la acción 3. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 3 del EC 1.1. 

SC 2: 
Modificar 
estructura. 

EC 2.1: 
Modificar 
estructura. 

El actor selecciona 
Modificar Estructura y 
el sistema muestra la 
interfaz con los 
campos 
correspondientes. 

1. El actor selecciona la opción modificar estructura. 

2. El sistema muestra el formulario para modificar una estructura 
existente con todos los campos necesarios para  actualizar la 
estructura. 

3. El actor selecciona la estructura que desee modificar, cambia 
los datos que desea, que estarán en dependencia del nivel que 
tenga el usuario y pulsa el botón de guardar cambios. 

4. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y 
actualiza la estructura mostrando un mensaje que indica que se 
modificó la estructura satisfactoriamente. 

EC 2.2: 
Datos 
Obligatorios. 

El actor no introduce 
todos los datos 
obligatorios y el 
sistema muestra un 
mensaje de error. 

A partir de la acción 3 del EC 2.1.  

1. En caso de no haber llenado uno de los campos obligatorios el 
sistema mostrará un mensaje de error al lado de dicho campo. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la estructura y pulsa la 
opción de guardar cambios. 

3. El sistema modifica la estructura en la base de datos y 
muestra un mensaje de que se modificó la estructura 
satisfactoriamente. 

EC 2.3: 
Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 
datos incorrectos y el 
sistema señala estos 
datos. 

A partir de la acción 3 del EC 2.1. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 3 del EC 2.1. 
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 Tabla 5. SC 1 Adicionar Estructura. 

Id EC Nombre Tipo Curso Respuesta del Sistema Resultado 
esperado 

EC 
1.1 

Adicionar 
Estructura. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel nacional.  

Camagüey  Consejo 
Provincial 

N/A El sistema muestra un 
mensaje indicando que se 
adicionó correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio. 

UCI Centro de 
Educación 
Superior 

N/A El sistema muestra un 
mensaje indicando que se 
adicionó correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio.  

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

Brigada 1504 Brigada de 
Facultad 

2006/2007 El sistema muestra un 
mensaje indicando que se 
adicionó correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio. 

Brigada  
San Antonio 

Brigada de 
Sede 
Universitaria 

2006/2007 El sistema muestra un 
mensaje indicando que se 
adicionó correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio. 

  Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel nacional.  

EC 
1.2 

Datos 
Obligatorios. 

- -seleccione- N/A El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
faltan datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

UCI -seleccione- N/A El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
faltan datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

- Brigada de 
Facultad 

-seleccione- El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
faltan datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

Brigada 1506 Brigada de 
Sede 
Universitaria 

-seleccione- El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
faltan datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

EC 
1.2 

Datos 
Incorrectos. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

/*`/% Brigada de 
Sede 
Universitaria 

2006/2007 El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
hay datos incorrectos. 

Satisfactorio. 
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Tabla 6. SC 2 Modificar Estructura. 

Id EC Elegir 
Brigada 

Nombre Activa Curso Respuesta del 
Sistema 

Resultado 
esperado 

EC 
2.1 

Modificar 
estructura. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel nacional. 

Camagüey Camagüey  Si N/A El sistema muestra 
un mensaje 
indicando que se 
modificó 
correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

Brigada 
1504-4 

Brigada 
1504-5 

Si 20/07/2008 El sistema muestra 
un mensaje 
indicando que se 
modificó 
correctamente la 
estructura. 

Satisfactorio. 

EC 
2.2 

Datos 
Obligatorios. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel nacional. 

Camagüey - No N/A El sistema muestra 
un mensaje 
indicando que faltan 
datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

Brigada 
1504 

- No -seleccione- El sistema muestra 
un mensaje 
indicando que faltan 
datos obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

EC 
2.3 

Datos 
Incorrectos. 

Nota: para probar estos datos debe estar autenticado un usuario de nivel de facultad o sede 
universitaria. 

Brigada 
1504 

¡$%&//´´ Si 20/07/2008 El sistema muestra 
un mensaje 
indicando que hay 
datos incorrectos. 

Satisfactorio. 
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Nombre del Caso:  

Gestionar Reunión. 

Descripción General: 

Permite al usuario crear una reunión, ya sea ordinaria o de preparación política. 

Condiciones de Ejecución: 

Que el usuario esté autenticado y tenga permisos. 

Tabla 7. Secciones a probar en el Caso de Uso Gestionar Reunión. 

Nombre de 
la sección 

Escenarios 
de la sección 

Descripción de la 
funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1: Crear 
Reunión 
Ordinaria. 

EC 1.1: Crear 
Reunión 
Ordinaria.   

El actor solicita 
crear una reunión y 
el sistema le 
provee una interfaz 
para hacerlo. 

1. El actor selecciona la opción para crear una nueva 
reunión. 

2. El sistema muestra el formulario para crear una reunión 
con todos los campos necesarios a la hora de llenar la 
planilla de reuniones. 

3. Según el nivel del usuario serán los campos que tendrá 
que llenar este para confeccionar la planilla de la reunión. 
En este caso deberá seleccionar previamente el campo 
Reunión Ordinaria. Después de llenado los campos 
obligatorios se pulsa en el botón Adicionar. 

4. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y 
crea la reunión mostrando un mensaje que indica que se 
creó una nueva reunión satisfactoriamente. 

EC 1.2: Datos 
Obligatorios. 

El actor no 

introduce todos los 

datos obligatorios y 

el sistema muestra 

un mensaje.  

A partir de la acción 3.  

1. El sistema informa que se dejó algún campo obligatorio 
sin llenar. 

2. El actor llena los campos obligatorios que faltaban y da 
clic en el botón Adicionar. 

3. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y 
crea la nueva reunión mostrando un mensaje que indica 
que se creó la reunión satisfactoriamente. 

EC 1.3: Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 

datos incorrectos y 

el sistema señala 

estos datos. 

A partir de la acción 3. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 3 del EC 1.1. 

SC 2: Crear 

Reunión de 

Preparación 

Política. 

EC 2.1: Crear 

Reunión de 

Preparación 

Política. 

 El actor selecciona 

Crear Reunión y el 

sistema muestra la 

interfaz con los 

campos 

correspondientes.  

1. El actor selecciona la opción para crear una nueva 
reunión. 

2. El sistema muestra la interfaz para crear una reunión 
con todos los campos necesarios a llenar a la hora de 
llenar la planilla de reuniones. 

3. Según el nivel del usuario serán los campos que tendrá 
que llenar este para confeccionar la planilla de la reunión. 
En este caso deberá seleccionar previamente el campo 
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Reunión de Preparación Política. Después de llenado los 
campos obligatorios se pulsa en el botón Adicionar. 

4. El sistema verifica que los campos se hayan llenado y 
crea la reunión mostrando un mensaje que indica que se 
creo una nueva reunión satisfactoriamente. 

EC 2.2: Datos 

Obligatorios. 

El actor no 
introduce todos los 
datos obligatorios y 
el sistema muestra 
un mensaje de 
error.  

A partir de la acción 3 del EC 2.1.  

1. En caso de no haber llenado uno de los campos 
obligatorios el sistema mostrará un mensaje de error al 
lado de dicho campo. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la nueva reunión y 
pulsa la opción guardar. 

3. El sistema almacena la reunión creada en la base de 
datos y muestra un mensaje de que se cumplió el proceso 
satisfactoriamente. 

EC 2.3: Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 
datos incorrectos y 
el sistema señala 
estos datos. 

A partir de la acción 3 del EC 2.1. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 3 del EC 2.1. 

 

Nota: En la Tabla 3.7 existen dos respuestas del sistema y dos resultados esperados pues corresponden 

a los valores 1 y 2 de los datos de entrada.  

Tabla 8. SC 1 Crear Reunión Ordinaria. 

I
d 

EC Datos de 
entrada 

Valores 1 Valores 2 Respuesta 
del Sistema 

1 

Resultado 
esperado 

1 

Respuesta del 
Sistema 2 

Resultado 
esperado 

2 

EC 
1.1 

Crear 
Reunión 
Ordinaria. 

Estructura Facultad o 
Sede 

Brigada El sistema 
almacena la 
reunión en la 
BD y muestra 
un mensaje 
informando 
que se 
adicionó 
correctament
e. 

Satisfactorio. El sistema 
almacena la 
reunión en la 
BD y muestra 
un mensaje 
informando que 
se adicionó 
correctamente. 

 Satisfactorio. 

Brigada N/A Brigada 
Sede Mun 
PR 

Lugar Salón 
Reunione
s UJC 

Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 

05/23/200
8 18:30 

05/15/2008 
17:00 

Cantidad 
de 
Miembros 

27 23 

Asistencia 25 22 

Tipo de 
Reunión 

Reunión 
Ordinaria 

Reunión 
Ordinaria 

Tipo de Consejo - 
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Invitado Provincial, 
PCC, 
Otros 

Orden del 
Día 

Acta, 
Debate 
Político 

- 

Total de 
Acuerdos 

2 3 

Lugar 
Próxima 
Reunión 

Salón 
Reunione
s UJC 

Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 
Próxima 
Reunión 

06/24/200
8 18:30 

06/17/2008 
19:00 

EC 
1.2 

Datos 
Obligatorios 

Estructura Facultad o 
Sede  

Brigada El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que faltan 
datos 
obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando que 
faltan datos 
obligatorios por 
llenar. 

 Satisfactorio. 

Brigada N/A -
seleccione- 

Lugar - - 

Fecha y 
Hora 

- - 

Cantidad 
de 
Miembros 

- 32 

Asistencia - - 

Tipo de 
Reunión 

Reunión 
Ordinaria 

Reunión 
Ordinaria 

Tipo de 
Invitado 

- PCC 

Orden del 
Día 

- - 

Total de 
Acuerdos 

1 - 

Lugar 
Próxima 
Reunión 

- Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 
Próxima 

- 06/17/2008 
19:00 
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Reunión 

EC 
1.3 

Datos 
Incorrectos 

Estructura Brigada Facultad o 
Sede 

El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que hay 
datos 
incorrectos. 

Satisfactorio. El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando que 
hay datos 
incorrectos. 

 Satisfactorio. 

Brigada Brigada 
Sede Mun 
PR  

N/A 

Lugar Aula 15 B Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 

05/15/200
8 17:00 

05/15/2008 
17:00 

Cantidad 
de 
Miembros 

2 Gato 

Asistencia Tres 3 

Tipo de 
Reunión 

Reunión 
Ordinaria 

Reunión 
Ordinaria 

Tipo de 
Invitado 

UJC - 

Orden del 
Día 

Acta - 

Total de 
Acuerdos 

pepe 3 

Lugar 
Próxima 
Reunión 

Salón 
Reunione
s UJC 

Salón 
Reuniones 
UJC 

Fecha y 
Hora 
Próxima 
Reunión 

05/15/200
8 17:00 

06/17/2008 
19:00 

Nota: Hacer diferentes combinaciones entre los atributos para EC 1.1, 1.2 y 1.3 

 

Nota: En la Tabla 9 existen dos respuestas del sistema y dos resultados esperados pues corresponden a 

los valores 1 y 2 de los datos de entrada. 
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Tabla 9. SC 2 Crear Reunión de Preparación Política. 

Id EC Datos de 
entrada 

Valores 
1 

Valores 2 Respuesta 
del Sistema 

1 

Resultado 
esperado 

1 

Respuesta 
del Sistema 

2 

Resultado 
esperado 

2 

EC 
2.1 

Crear 
Reunión de 
Preparación 
Política. 

Estructura Facultad 
o Sede 

Brigada El sistema 
almacena la 
reunión en la 
BD y muestra 
un mensaje 
informando 
que se 
adicionó 
correctamente. 

Satisfactorio. El sistema 
almacena la 
reunión en la 
BD y muestra 
un mensaje 
informando que 
se adicionó 
correctamente. 

Satisfactorio. 

Brigada - Brigada 
Sede Mun 
PR 

Lugar Salón 
Reunione
s UJC 

Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 

05/23/20
08 18:30 

05/15/200
8 17:00 

Cantidad 
de 
Miembros 

28 20 

Asistencia 23 15 

Tipo de 
Reunión 

Preparaci
ón 
Política 

Preparaci
ón Política 

Tipo de 
Invitado 

PCC, 
Otros. 

- 

Tema 
abordado 

Discurso 
de Raúl 
26-Julio 

Reflexione
s de Fidel. 

Lugar 
Próxima 
Reunión 

Salón 
Reunione
s UJC 

Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 
Próxima 
Reunión 

06/24/20
08 18:30 

06/17/200
8 19:00 

EC 
2.2 

Datos 
Obligatorios. 

Estructura Facultad 
o Sede  

Brigada El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que faltan 
datos 
obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que faltan 
datos 
obligatorios 
por llenar. 

Satisfactorio. 

Brigada N/A -
seleccione
- 

Lugar - - 

Fecha y 06/17/20 06/17/200
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Hora 08 18:00 8 18:30 

Cantidad 
de 
Miembros 

- 32 

Asistencia - - 

Tipo de 
Reunión 

Preparació
n Política 

Preparaci
ón Política 

Tipo de 
Invitado 

- PCC 

Tema 
abordado 

- - 

Lugar 
Próxima 
Reunión 

- Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 
Próxima 
Reunión 

07/17/20
08 19:00 

07/17/200
8 19:00 

EC 
2.3 

Datos 
Incorrectos. 

Estructura Brigada Facultad o 
Sede 

El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que hay 
datos 
incorrectos. 

Satisfactorio. El sistema 
muestra un 
mensaje 
indicando 
que hay 
datos 
incorrectos. 

Satisfactorio. 

Brigada Brigada 
Sede 
Mun PR  

N/A 

Lugar Aula 15 
B 

Aula 15 B 

Fecha y 
Hora 

05/15/20
08 17:00 

05/15/200
8 17:00 

Cantidad 
de 
Miembros 

2 Gato 

Asistencia Tres 3 

Tipo de 
Reunión 

Preparació
n Política 

Preparaci
ón Política 

Tipo de 
Invitado 

UJC - 

Tema 
abordado 

Discurso 
de Raúl 
26-Julio 

- 

Lugar Salón Salón 
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Próxima 
Reunión 

Reunione
s UJC 

Reunione
s UJC 

Fecha y 
Hora 
Próxima 
Reunión 

05/15/20
08 17:00 

06/17/200
8 19:00 

Nota: Hacer diferentes combinaciones entre los atributos para EC 2.1, 2.2 y 2.3 

 

Nombre del Caso:  

Gestionar Caracterización Estadística 

Descripción General 

Este caso de uso le permite al  usuario llenar una caracterización estadística, modificarla, hacer un 

traslado o darle de baja a la misma. 

Condiciones de Ejecución: 

El actor que desea crear la Caracterización Estadística debe tener permiso. 

Nota: debe ser un usuario a nivel de facultad o sede para poder realizar estos casos. 

Tabla 10. Secciones a probar en el Caso de Uso Gestionar Caracterización Estadística. 

Nombre de la 
sección 

Escenarios de la 
sección  

Descripción de la 
funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1: Crear 

Caracterización 

Estadística. 

EC 1.1: Crear 
Caracterización 
Estadística. 

El actor solicita 

llenar una 

caracterización 

estadística y el 

sistema le provee 

una interfaz para 

hacerlo.  

1. El actor solicita llenar una nueva caracterización 
estadística. 

2. El sistema visualiza el formulario en la cual se 
van a introducir los datos. 

3. El actor introduce todos los datos obligatorios y 
pulsa la opción guardar. 

4. El sistema almacena la planilla creada en la 
base de datos y muestra un mensaje de que se 
cumplió el proceso satisfactoriamente. 

EC 1.2: Datos 
Obligatorios. 

El actor no introduce 
todos los datos 
obligatorios y el 
sistema muestra un 
mensaje.  

A partir de la acción 2.  

1. En caso de no haber llenado uno de los campos 
obligatorios el sistema mostrará un mensaje de 
error. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la nueva 
caracterización y pulsa la opción guardar. 

3. El sistema almacena la caracterización 
estadística creada en la base de datos y muestra 
un mensaje de que se cumplió el proceso 
satisfactoriamente. 
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EC 1.3: Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 
datos incorrectos y 
el sistema señala 
estos datos. 

A partir de la acción 3. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 3 del EC 1.1. 

SC 2: Modificar 

Caracterización 

Estadística. 

EC 2.1: Modificar 

Caracterización 

Estadística. 

El actor selecciona 

modificar una 

caracterización 

estadística y el 

sistema muestra las 

opciones de 

búsqueda. El actor 

escoge los datos  y 

luego cambia los 

datos deseados de 

la caracterización 

buscada.   

1. El caso de uso comienza cuando el actor 
selecciona la opción modificar caracterización 
estadística. 

2. EL sistema muestra las opciones de búsqueda 
de caracterización. 

3. El actor selecciona la brigada y el estudiante 
que desea buscarle la caracterización. 

4. El sistema muestra la caracterización que 
cumple con los requisitos de la búsqueda. 

5. El actor modifica los campos que desee y pulsa 
la opción Actualizar. 

6. El sistema actualiza la base de datos y muestra 
un mensaje de que se cumplió el proceso 
satisfactoriamente. 

EC 2.2: Datos 
Obligatorios.  

El actor no introduce 
todos los datos 
obligatorios y el 
sistema muestra un 
mensaje de error.  

A partir de la acción 3 del EC 2.1.  

1. En caso de no haber llenado uno de los campos 
obligatorios el sistema mostrará un mensaje de 
error. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la nueva 
caracterización y pulsa la opción Actualizar. 

3. El sistema actualiza la caracterización 
estadística creada en la base de datos y muestra 
un mensaje de que se cumplió el proceso 
satisfactoriamente. 

EC 2.3: Datos 
Incorrectos. 

El actor introduce 
datos incorrectos y 
el sistema señala 
estos datos. 

A partir de la acción 5. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 5 del EC 2.1. 

SC 3: Dar Baja 

Caracterización 

estadística.  

EC 3.1: Dar Baja 

Caracterización 

estadística. 

El actor pulsa la 

acción dar baja, el 

sistema muestra las 

opciones de 

búsqueda, el actor 

selecciona los datos 

y el sistema hace un 

conjunto de 

acciones, elimina la 

caracterización 

estadística y 

muestra un 

mensaje.  

1. El caso de uso comienza cuando el actor pulsa 
la opción Dar de baja.  

2. El sistema muestra las opciones de búsqueda. 

3. El actor selecciona la brigada y la 
caracterización que desea darle de baja. 

4. El sistema muestra el menú con los motivos 
para dar baja. 

5. El actor selecciona el motivo y pulsa la opción 
Aceptar. 

6. El sistema da baja a la caracterización 
estadística y muestra un mensaje de que se 
cumplió el proceso satisfactoriamente. 

EC 3.2: Motivo El actor seleccionó A partir de la acción 3 del EC 3.1. 
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Seleccionado 
Graduación.  

el motivo 
graduación, el actor 
introduce los datos, 
el sistema da baja a 
la caracterización y 
muestra un 
mensaje. 

1. En caso que el motivo seleccionado sea 
graduación, se mostrarán los campos provincia, 
municipio, entidad y plaza a la que va a ser 
asignado el estudiante. 

2. El actor llena los campos y pulsa el botón 
Aceptar. 

3. El sistema da baja a la caracterización 
estadística y muestra un mensaje de que se 
cumplió el proceso satisfactoriamente. 

EC 3.3: Datos 

Incorrectos. 

El actor introduce 

datos incorrectos y 

el sistema señala 

estos datos. 

A partir de la acción 2 del EC 3.2. 

1. El sistema verifica que existen datos incorrectos. 

2. El sistema señala los datos incorrectos. 
Ir a la acción 2 del EC 3.2. 

EC 3.4: Datos 

Obligatorios. 

El actor no introduce 

todos los datos 

obligatorios y el 

sistema muestra un 

mensaje de error. 

A partir de la acción 3 del EC 3.1. 

1. En caso de no haber llenado uno de los campos 
obligatorios el sistema mostrara un mensaje de 
error. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la nueva 
baja y pulsa la opción Aceptar. 

3. El sistema da baja a la caracterización 
estadística y muestra un  mensaje de que se 
cumplió el proceso satisfactoriamente. 

SC 4: Hacer 

traslado 

Caracterización 

Estadística. 

EC 4.1: Hacer 

traslado 

Caracterización 

Estadística. 

El actor selecciona 

la opción de hacer 

un traslado, el 

sistema muestra los 

datos a seleccionar 

y el actor elige la 

brigada origen y a la 

que desea trasladar 

el estudiante. El 

sistema realiza el 

traslado y muestra 

un mensaje.   

1. El caso de uso comienza cuando el actor pulsa 
la opción Trasladar. 

2. EL sistema muestra la brigada de origen y la 
brigada de destino 

3. El actor escoge la brigada origen y destino para 
realizar el  traslado. 

4. El sistema muestra las caracterizaciones 
estadísticas de la brigada origen. 

5. El actor selecciona la caracterización que desea 
trasladar y pulsa el botón Trasladar. 

6. El sistema realiza el traslado y muestra un 
mensaje de que se cumplió el proceso 
satisfactoriamente. 

EC 4.2: Datos 

Obligatorios. 

El actor no introduce 

todos los datos 

obligatorios y el 

sistema muestra un 

mensaje de error. 

A partir de la acción 4 del EC 4.1. 

1. En caso de no haber llenado uno de los campos 
obligatorios el sistema mostrará un mensaje de 
error. 

2. El actor llena el campo obligatorio de la nueva 
baja y pulsa la opción Aceptar. 

3. El sistema elimina la caracterización estadística 
y muestra un mensaje de que se cumplió el 
proceso satisfactoriamente. 
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Nota: en la Tabla 11 existen tres respuestas del sistema y tres resultados esperados pues corresponden a 

los valores 1, 2 y 3 de los datos de entrada. 

Tabla 11. SC 1 Crear Caracterización Estadística. 

Id EC Datos de 
entrada 

Valores 
1 

Valores 
2 

Valores 
3 

Respuesta 
del 

Sistema 1 

Resultado 
esperado 

1 

Respuest
a del 

Sistema 2 

Resulta
do 

esperad
o 
2 

Respu
esta 
del 

Sistem
a 3 

Resultado 
esperado 

3 

EC 
1.1 

Crear 
Caracteriz
ación 
Estadística 

Brigada brigad
a eco 
1 

brigad
a eco 
1 

brigada 
eco 1 

El 
sistema 
almacen
a la 
planilla 
creada 
en la 
base de 
datos y 
muestra 
un 
mensaje 
de que 
se 
cumplió 
el 
proceso 
satisfacto
riamente. 

Satisfacto
rio. 

El 
sistema 
almacen
a la 
planilla 
creada 
en la 
base de 
datos y 
muestra 
un 
mensaje 
de que 
se 
cumplió 
el 
proceso 
satisfact
oriamen
te. 

Satisfa
ctorio. 

El 
siste
ma 
alma
cena 
la 
planil
la 
cread
a en 
la 
base 
de 
datos 
y 
mues
tra 
un 
mens
aje 
de 
que 
se 
cump
lió el 
proce
so 
satisf
actori
amen
te. 

Satisfact
orio 

Nombre Rober
to 

Celia 
María 

Jorge 
Enrique 

Apellidos Arjona 
Miran
da 

De La 
Osa 
Ester 

Hurtado 
Gutiérrez 

CI 84092
85874
1 

83110
95834
4 

840221
54737 

Año Quinto Tercer
o 

Quinto 

Carrera C. 
Comp
utació
n 

Econo
mía 

C. 
Compu
tación 

País Cuba Mong
olia 

Cuba 

Sexo Mascu
lino 

Feme
nino 

Masculi
no 

Está 
embarazada 

N/A Sí N/A 

Tiempo de 
embarazo 

N/A 5 
meses 

N/A 

Raza Blanca Blanc
a 

Blanca 

Procedenci
a social 

Obrera Camp
esina 

Profesi
onal 

Militancia UJC - - 

Estado civil Soltero Casado Soltero 

Hijos No Sí Sí 

Cantidad 
hijos 

N/A 3 1 



61 
 

Forma de 
ingreso 

Preuni
versita
rio 

Otra Preunive
rsitario 

Miembro 
FEU 

Sí No Sí 

Tiene 
alguna 
resp. 

No No Sí 

Responsabi
lidad 

N/A N/A Secreta
rio CB 

Familiares 
vive 

Madre
, 
Otros 

Otros Madre, 
Padre, 
Otros 

Padres 
fallecidos 

- - - 

Padres 
divorciados 

Sí No No 

Tiene 
acceso 
comp. 

Sí No Sí 

Frecuencia Diaria
mente 

N/A Diariam
ente 

Identific. del 
medio 

Estata
l 

N/A Estatal 

Dirección 
particular 

Comu
nidad 
gran 
panel, 
edifici
o 12, 
aparta
mento 
34 

Carret
era 
centra
l KM 3 

- 

Provincia Cama
güey 

Cama
güey 

Villa 
Clara 

Municipio Nuevit
as 

Cama
güey 

Remedi
os 

Consejo 
popular 

Los 
Micros 

San 
Blas 

Remate 

Dirección 
beca 

Edifici
o 87 
aparta
mento 
104 

Edifici
o 123 
aparta
mento 
305, 
Cama

- 
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güey, 
Cama
güey. 

Teléfono 83530
05 

83722
90 

- 

E
C 
1
.
2 

Datos 
Obligato
rios 

Brigada Brigad
a eco 
1 

-
selecc
ione- 

Brigada 
eco 1 

El 
sistema 
muestra 
un 
mensaje 
de que 
se deben 
llenar los 
campos 
obligatori
os que 
faltan. 

Satisfact
orio. 

El 
sistema 
muestra 
un 
mensaje 
de que 
se 
deben 
llenar 
los 
campos 
obligator
ios que 
faltan. 

Satisf
actori
o. 

El 
siste
ma 
mues
tra 
un 
mens
aje 
de 
que 
se 
debe
n 
llenar 
los 
camp
os 
oblig
atorio
s que 
faltan
. 

Satisfact
orio. 

Nombre - Antoni
o 

Katia 

Apellidos - Marrer
o 
Palom
ino 

Reyes 

Uno 

CI 84011
71748
2 

84011
71748
2 

- 

Año Quinto -
selecc
ione- 

Tercero 

Carrera Inform
ática 

-
selecc
ione- 

Econo
mía 

País Cuba -
selecc
ione- 

Venezu
ela 

Sexo Mascu
lino 

-
selecc
ione- 

Femeni
no 

Está 
embarazada 

N/A N/A Sí 

Tiempo de 
embarazo 

N/A N/A -
selecio
ne- 

Raza -
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Procedenci
a  social 

-
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Militancia - - - 

Estado civil - - Soltero 
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selecc
ione- 

selecc
ione- 

Hijos Sí No No 

Cantidad 
hijos 

2 N/A N/A 

Forma de 
ingreso 

-
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Miembro 
FEU 

-
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Tiene 
alguna 
resp. 

No No No 

Responsabi
lidad 

N/A N/A N/A 

Familiares 
vive 

- - - 

Padres 
fallecidos 

- - - 

Padres 
divorciados 

- - - 

Tiene 
acceso 
comp. 

Sí No No 

Frecuencia -
selecc
ione- 

N/A N/A 

Identific. del 
medio 

-
selecc
ione- 

N/A N/A 

Dirección 
particular 

- - - 

Provincia -
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Municipio -
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Consejo 
popular 

-
selecc
ione- 

-
selecc
ione- 

-
selecci
one- 

Dirección 
beca 

- Edifici
o 87, 

- 
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apto 
203 

Teléfono - 83530
10 

- 

E
C 
1
.
3 

Datos 
Incorrec
tos 

Brigada brigad
a eco 
1 

brigad
a eco 
1 

brigada 
eco 1 

El 
sistema 
muestra 
un 
mensaje 
de error 
al lado 
del 
campo 
CI. 

Satisfact
orio. 

El 
sistema 
muestra 
un 
mensaje 
de error 
informa
ndo que 
hay 
campos 
incorrect
os. 

Satisf
actori
o. 

El 
siste
ma 
alma
cena 
la 
planil
la 
cread
a en 
la 
base 
de 
datos 
y 
mues
tra 
un 
mens
aje 
de 
que 
se 
cump
lió el 
proce
so 
satisf
actori
amen
te. 

No 
Satisfact
orio. 

Nombre Yeimy
s 
Willia
m 

$&/¬€
# 

Dariena 

Apellidos Seife 
Pérez 

Ramír
ez 

Ramíre
z 

CI 84092
8587 

Ppeee
epppe
e 

840221
54737 

Año Quinto Cuart
o 

Quinto 

Carrera C. 
Comp
utació
n 

C. 
Comp
utació
n 

Econo
mía 

País Cuba Cuba Cuba 

Sexo Mascu
lino 

Feme
nino 

Femeni
no 

Está 
embarazada 

N/A N/A Sí 

Tiempo de 
embarazo 

N/A N/A 6 
meses 

Raza Blanc
a 

Blanc
a 

Blanca 

Procedenci
a social 

Camp
esina 

Obrer
a 

Campe
sina 

Militancia PCC UJC PCC 

Estado civil Casad
o 

Casad
o 

Soltero 

Hijos No No No 

Cantidad 
hijos 

- - - 

Forma de O-18 O-18 CSI 
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ingreso 

Miembro 
FEU 

Sí Sí Sí 

Tiene 
alguna 
resp. 

No No No 

Responsabi
lidad 

N/A N/A N/A 

Familiares 
vive 

Madre
, 
Otros 

- Madre 

Padres 
fallecidos 

- - - 

Padres 
divorciados 

Sí Sí Sí 

Tiene 
acceso 
comp. 

Sí No Sí 

Frecuencia Diaria
mente 

N/A Diariam
ente 

Identific. del 
medio 

Perso
nal 

N/A Person
al 

Dirección 
particular 

Comu
nidad 
# 1, 
Calle 
la 
Pesca
dería 
# 178 
D. 

Comu
nidad 
# 1, 
Calle 
la 
Pesca
dería 
# 178 
D. 

Comuni
dad # 
1, Calle 
la 
Pescad
ería # 
178 D. 

Provincia Cienfu
egos 

Matan
zas 

Villa 
Clara 

Municipio Rodas Matan
zas 

Cifuent
es 

Consejo 
popular 

Medid
as 

Versal
les 

Mata 

Dirección 
beca 

Edifici
o 87 
aparta
mento 
203 

Edifici
o 87 
aparta
mento 
203 

Edificio 
87 
aparta
mento 
203, 
San 
Antonio
, 
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Haban
a. 

Teléfono 83530
10 

83530
10 

ddddddd

d 

Nota: hacer pruebas con distintas combinaciones para los escenarios EC 1.1, 1.2 y 1.3 

Tabla 12. SC 1 Modificar Caracterización Estadística. 

Id EC Datos de 
entrada 

Valores 1 Valores 2 Valores 3 Respu
esta 
del 
Sistem
a 1 

Result
ado 
espera
do 
1 

Res
pue
sta 
del 
Sist
ema 
2 

Res
ulta
do 
esp
era
do 
2 

Res
pue
sta 
del 
Sist
ema 
3 

R
es
ul
ta
d
o 
es
pe
ra
d
o 
3 

EC 
2.1 

Modificar 
Caracteriza
ción 
Estadística 

Brigada brigada 
eco 1 

  El 
sistem
a 
actualiz
a los 
datos 
en la 
base 
de 
datos y 
muestr
a un 
mensaj
e de 
que se 
cumpli
ó el 
proces
o 
satisfac
toriame
nte. 

Satisfa
ctorio. 

    

Estudiantes Roberto  
Arjona 
Miranda 

  

Nombre Roberto   

Apellidos Arjona 
Miranda 

  

CI 840928
58741 

  

Año Quinto   

Carrera C. 
Comput
ación 

  

País Cuba   

Sexo Masculi
no 

  

Está 
embarazada 

N/A   

Tiempo 
de 
embarazo 

N/A   

Raza Mestizo   
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Proceden
cia social 

Obrera   

Militancia UJC   

Estado 
civil 

Soltero   

Hijos No   

Cantidad 
hijos 

N/A   

Forma de 
ingreso 

Preuniv
ersitario 

  

Miembro 
FEU 

Sí   

Tiene 
alguna 
responsa
bilidad. 

No   

Respons
abilidad 

N/A   

Familiare
s vive 

Madre, 
Padre 

  

Padres 
fallecidos 

-   

Padres 
divorciad
os 

Sí   

Tiene 
acceso 
comp. 

No   

Frecuencia N/A   

Identific. 
del medio 

N/A   

Dirección 
particular 

Comuni
dad 
gran 
panel, 
edificio 
12, 
apartam
ento 34 

  

Provincia Camagü
ey 

  

Municipio Nuevita
s 

  

Consejo 
popular 

Los   
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Micros 

Dirección 
beca 

Edificio 
87 
apartam
ento 
104 

  

Teléfono 835300
5 

  

EC 
2.2 

Datos 
Obligatorios 

Brigada brigada 
eco 1 

-
seleccio
ne- 

brigada eco 
1 

El 
sistem
a 
muestr
a un 
mensaj
e de 
que se 
deben 
llenar 
los 
campo
s 
obligat
orios 
que 
faltan. 

Satisfa
ctorio. 

El 
siste
ma 
mue
stra 
un 
men
saje 
de 
que 
se 
deb
en 
llen
ar 
los 
cam
pos 
obli
gato
rios 
que 
falta
n. 

Sati
sfac
torio
. 

El 
siste
ma 
mue
stra 
un 
men
saje 
de 
que 
se 
deb
en 
llen
ar 
los 
cam
pos 
obli
gato
rios 
que 
falta
n. 

S
ati
sf
ac
tor
io. 

Estudiantes Celia 
María 

Celia 
María 

Roberto 
Arjona 

Nombre - María - 

Apellidos De La 
Osa 
Estany 

- Arjona 

CI 831109
58344 

- 8401171748
2 

Año Tercero -
seleccio
ne- 

Quinto 

Carrera Econom
ía 

-
seleccio
ne- 

Informática 

País Mongoli
a 

-
seleccio
ne- 

Cuba 

Sexo Femeni
no 

-
seleccio
ne- 

Masculino 

Está 
embarazada 

Sí N/A N/A 

Tiempo 
de 
embarazo 

5 meses N/A N/A 

Raza Blanca -
seleccio
ne- 

-seleccione- 

Procedencia 
social 

Campes
ina 

-
seleccio
ne- 

-seleccione- 
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Militancia -
seleccio
ne- 

No Si 

Estado 
civil 

Casado -
seleccio
ne- 

Casado 

Hijos Sí No Sí 

Cantidad 
hijos 

3 N/A 2 

Forma de 
ingreso 

Otra O-18 -seleccione- 

Miembro 
FEU 

No Si -seleccione- 

Tiene 
alguna 
resp. 

No No Si 

Respons
abilidad 

N/A N/A -seleccione- 

Familiares 
vive 

Otros - - 

Padres 
fallecidos 

- - - 

Padres 
divorciados 

No - - 

Tiene 
acceso 
comp. 

No No Sí 

Frecuencia N/A N/A -seleccione- 

Identific. 
del medio 

N/A N/A -seleccione- 

Dirección 
particular 

Comuni
dad el 
Pastel, 
No 345 

- - 

Provincia La 
Habana 

Granma -seleccione- 

Municipio -
seleccio
ne- 

Yara -seleccione- 

Consejo 
popular 

-
seleccio
ne- 

-
seleccio
ne- 

-seleccione- 

Dirección 
beca 

Edificio 
123 
apartam
ento 
305 

- - 
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Teléfono 837229
0 

- - 

EC 
2.3 

Datos 
Incorrectos 

Brigada brigada 
eco 1 

brigada 
Tele 

 El 
sistem
a 
muestr
a un 
mensaj
e de 
error al 
lado 
del 
campo 
CI. 

Satisfa
ctorio 

El 
siste
ma 
alm
ace
na 
la 
plan
illa 
crea
da 
en 
la 
bas
e de 
dato
s y 
mue
stra 
un 
men
saje 
de 
que 
se 
cum
plió 
el 
proc
eso 
satis
fact
oria
men
te. 

No 
Sati
sfac
torio
. 

  

Estudiantes Yeimys 
William 
Seife 
Pérez 

Darién 
López 

 

Nombre Yeimys 
William 

Darién  

Apellidos Seife 
Pérez 

López  

CI sdfsdsfs
fd 

860204
12348 

 

Año Quinto Tercero  

Carrera C. 
Comput
ación 

Econom
ía 

 

País Cuba Cuba  

Sexo Masculi
no 

Masculi
no 

 

Está 
embarazada 

N/A N/A  

Tiempo 
de 
embarazo 

N/A N/A  

Raza Blanca Blanca  

Proceden
cia social 

Campes
ina 

Campes
ina 

 

Militancia PCC UJC  

Estado 
civil 

Casado Soltero  

Hijos No Si  

Cantidad 
hijos 

N/A 3  

Forma de 
ingreso 

O-18 O-18  

Miembro 
FEU 

Sí No  

Tiene 
alguna 
responsa

No No  
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bilidad. 

Respons
abilidad 

N/A N/A  

Familiares 
vive 

Madre, 
Otros 

-  

Padres 
fallecidos 

- -  

Padres 
divorciados 

Sí No  

Tiene 
acceso 
comp. 

Sí No  

Frecuencia Diariam
ente 

N/A  

Identific. 
del medio 

Persona
l 

N/A  

Dirección 
particular 

Comuni
dad # 1, 
Calle la 
Pescad
ería # 
178 D. 

Comuni
dad # 1, 
Calle la 
Pescad
ería # 
178 D. 

 

Provincia Cienfue
gos 

Cienfue
gos 

 

Municipio Rodas Rodas  

Consejo 
popular 

Medidas Medidas  

Dirección 
beca 

Edificio 
87 
apartam
ento 
203 

-  

Teléfono 223456
7 

sdehfgh  

Nota: Hacer combinaciones de datos de entrada nulos e incorrectos en el caso que corresponda. Tener en cuenta 
dar clic en Aceptar con todos los campos vacios. 
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 Tabla 13. SC 3 Dar Baja Caracterización estadística. 

Id EC Briga
das 

Estudi
ante 

Moti
vo 

Provi
ncia 

Muni
cipio 

Entid
ad 

Plaz
a 

Respuesta del Sistema Resultad
o 

esperad
o 

EC 
3.1 

Dar Baja 
Caracterizac
ión 
estadística. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Antonio 
Marrer
o 
Palomi
no 

Trasl
ado 

N/A N/A N/A N/A El sistema realiza la baja 
y muestra un mensaje de 
que se realizó 
satisfactoriamente 

Satisfact
orio. 

EC 
3.2 

Motivo 
Seleccionad
o 
Graduación. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Yeimys 
W. 
Seife 

Grad
uació
n  

Cienf
uego
s 

Roda
s 

PCC 
Roda
s 

Infor
máti
co 

El sistema realiza la baja 
y muestra un mensaje de 
que se realizó 
satisfactoriamente 

Satisfact
orio. 

EC 
3.3 

Datos 
Incorrectos. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Yahima 
Vigo 

Grad
uació
n 

Cam
agüe
y 

Cam
agüe
y 

$%&]
{[€€¬ 

€#|\
K?¬ 

El sistema muestra un 
mensaje indicando que 
hay datos incorrectos. 
Pero no dice que el 
teléfono esta mal. 

Satisfact
orio. 

SC 
3.4 

Datos 
Obligatorios. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Yahima 
Vigo 

Grad
uació
n 

Cam
agüe
y 

Cam
agüe
y 

- - El sistema muestra un 
mensaje de que se deben 
llenar los campos 
obligatorios que faltan. 

Satisfact
orio. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Robert
o 
Arjona 

Grad
uació
n 

-
selec
cione
- 

-
selec
cione
- 

Jove
n 
Club 

- El sistema muestra un 
mensaje de que se deben 
llenar los campos 
obligatorios que faltan. 

Satisfact
orio. 

Brigad
a Fac 
Tele 
PR 

Robert
o 
Arjona 

Grad
uació
n 

Cam
agüe
y 

-
selec
cione
- 

- Can
tiner
o 

El sistema muestra un 
mensaje de que se deben 
llenar los campos 
obligatorios que faltan. 

Satisfact
orio. 

Hacer combinaciones de datos para los escenarios 3.2, 3.3 y 3.4. 

 Tabla 14. SC 4 Hacer traslado Caracterización estadística. 

Id EC Brigada Nueva Brigada Estudiantes Respuesta del Sistema Resultado 
esperado 

EC 
4.1 

Hacer traslado 
Caracterización 
estadística 

Brigada Fac 
Tele PR 

Brigada Fac 
Teleinformática 
PR 

Roberto 
Arjona 

El sistema realiza el traslado 
y muestra un mensaje de 
que se realizó la acción  
satisfactoriamente 

Satisfactorio. 

Brigada 2B3 
PR 

Brigada Fac 
Tele PR 

Roberto 
Arjona, 
Jorge E. 
Hurtado 

El sistema realiza el traslado 
y muestra un mensaje de 
que se realizó la acción  
satisfactoriamente 

Satisfactorio. 

EC 
4.2 

Datos 
Obligatorios. 

Brigada Fac 
Tele PR 

-seleccione- - El sistema muestra un 
mensaje informando que 
faltan datos obligatorios. 

Satisfactorio. 

Nota: Hacer combinaciones entre datos obligatorios de EC 4.2 
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Nombre del Caso:  

Buscar Caracterización Estadística 

Descripción General 

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea acceder a una Caracterización Estadística. 

Condiciones de Ejecución: 

Tiene que existir la caracterización estadística y solamente puede acceder a ella el personal autorizado. 

Tabla 15. Secciones a probar en el Caso de Uso Buscar Caracterización Estadística. 

Nombre de la 
sección 

Escenarios de 
la sección  

Descripción de 
la funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1: Buscar 

Caracterización 

Estadística. 

EC 1.1: Buscar 
Caracterización 
Estadística. 

El actor solicita 

buscar una 

caracterización 

estadística y el 

sistema le provee 

una interfaz para 

hacerlo. 

1. El caso de uso se inicia cuando cualquiera de los 
actores desea acceder a la Caracterización Estadística. 

2. El actor selecciona las opciones de búsqueda que 
desee. 

3. El sistema muestra la(s) Caracterización(es) 
Estadística(s) encontradas. 

4. El actor da clic encima de uno de los nombres 
mostrados. 

5. El sistema muestra los detalles de la caracterización. 

Tabla 16. SC 1 Buscar Caracterización Estadística. 

Id EC Nombre Apellidos Provincia Municipio, 
CES o 
CESE 

Facultad 
o Sede 
Univ. 

Brigada Respuesta del 
Sistema 

Resultado 
esperado 

EC 
1.1 

Buscar 
Caracterizaci
ón 
Estadística 

- - - - - - El sistema muestra 
todas las 
caracterizaciones a 
las que el usuario 
tiene permiso ver. Al 
dar clic sobre uno 
de los resultados se 
muestran los 
detalles del mismo. 

Satisfactorio 

Antonio - - - - - El sistema muestra 
todas las 
caracterizaciones a 
las que el usuario 
tiene permiso ver 
que tienen como 
nombre “Antonio”. Al 
dar clic sobre uno 
de los resultados se 
muestran los 

Satisfactorio 
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detalles del mismo.  
Al dar clic sobre uno 
de los resultados se 
muestran los 
detalles del mismo. 

- Marrero Camagüey - - - El sistema muestra 
todas las 
caracterizaciones a 
las que el usuario 
tiene permiso ver 
que tienen como 
apellido “Marrero” y 
es de la provincia 
“Camagüey”.  Al dar 
clic sobre uno de los 
resultados se 
muestran los 
detalles del mismo. 

Satisfactorio 

- - Camagüey  Universidad 
de 
Camagüey  

Facultad 
Economí
a 

Brigada 
econ_6 

El sistema muestra 
todas las 
caracterizaciones a 
las que el usuario 
tiene permiso ver 
que tienen como 
apellido “Marrero” y 
es de la provincia 
“Camagüey”. Al dar 
clic sobre uno de los 
resultados se 
muestran los 
detalles del mismo. 

Satisfactorio 

Nota: Probar con todas las combinaciones posibles a todos los niveles de usuarios. 

 Tabla 17. Registro de defectos y dificultades detectados. 

No Elemento No conformidad Etapa de 
detección 

Nivel de 
importancia 

Estado NC Respuesta del 
Equipo 
Desarrollo 

1 Crear 
Caracterización 
estadística 

Al poner en el número de 
teléfono una cadena de letras 
el sistema adiciona la 
caracterización estadística. 

Primera 
iteración 

Significativo 18/03/08 
PD 

Aceptada. 
Se corrigió. 

2 Modificar 
Caracterización 
estadística 

Al poner en el número de 
teléfono una cadena de letras 
el sistema adiciona la 
caracterización estadística. 

Primera 
iteración 

Significativo 18/03/08 
PD 

Aceptada. 
Se corrigió. 
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3.4 Conclusiones 

Los casos de prueba son el mecanismo usado para asegurar que el sistema cumple con los 

requerimientos funcionales, asegurando así la calidad del software. Se incluyeron las descripciones de los 

principales casos de prueba a los que se sometió el sistema, indicando para cada uno su respuesta, 

donde en pocos casos la prueba no arrojó el resultado esperado. De manera general las pruebas fueron 

satisfactorias, ya que arrojaron pocas no conformidades, además de que fueron corregidas por el equipo 

de desarrollo de manera rápida y eficiente. Contribuyó a obtener un producto con mayor calidad. 
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Conclusiones 

Con la realización de este trabajo se logró: 

 Describir las funcionalidades de los módulos Funcionamiento, Estadística y parte del módulo 

Seguridad. 

 Dar cumplimiento de forma satisfactoria al objetivo general, implementándose los módulos de 

Funcionamiento, Estadística y parte del módulo de Seguridad como parte del sistema informático 

para la automatización de la gestión de la información en la FEU cubana. 

 Aplicar patrones de diseños en la implementación de los módulos. 

 Realizar pruebas unitarias a la solución. 

Los resultados del trabajo de diploma y la utilización de los módulos implementados serán de mucha 

ayuda a la Federación Estudiantil Universitaria, ya que contribuyen a una mejor gestión y control de la 

información y las estadísticas generadas en los diferentes niveles de la organización, agilizan las 

búsquedas de reportes estadísticos y caracterizaciones a todos los niveles de la FEU en el país, 

aportando cifras exactas en los reportes estadísticos. 
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Recomendaciones 

Al terminar el desarrollo de este documento se recomienda: 

 Realizar pruebas de integración a la propuesta de solución para verificar que el testeo de los 

módulos, como conjunto, funcione correctamente. 

 Implementar, en futuras versiones, una capa de presentación integrada a Ajax para agilizar la 

navegación y gestión de la información en el sistema. 
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Glosario 

1 Web, (World Wide Web) o Red Global Mundial es un sistema de documentos de hipertexto y/o 

hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. 

2 IEEE, (The Institute of Electrical and Electronics Engineers) o El Instituto de Ingenieros Eléctricos y 

Electrónicos, una asociación técnico-profesional mundial dedicada a la estandarización. 

3 Framework, es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser 

organizado y desarrollado. 

4 JavaServer Pages (JSP) es una tecnología Java que permite generar contenido dinámico para web, en 

forma de documentos HTML, XML o de otro tipo. 

5 API, (Application Programming Interface) o Interfaz de Programación de Aplicaciones es el conjunto de 

funciones y procedimientos (o métodos si se refiere a programación orientada a objetos) que ofrece cierta 

librería para ser utilizado por otro software como una capa de abstracción. 

6 Bean, es un componente software que tiene la particularidad de ser reutilizable 

7 Plain Old Java Object, enfatiza el uso de clases simples y que no dependen de un framework en 

especial. 

8 XML (Extensible Markup Language) o lenguaje de marcas extensible, es un metalenguaje extensible de 

etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium. 

9 SQL (Structured Query Language) es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales 

que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas. 

10 Servlets, objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (ejemplo: Tomcat) y 

extienden su funcionalidad. 

11 JavaMail, es una expansión de Java que facilita el envío y recepción de e-mail desde código java. 

12 RMI, es un mecanismo ofrecido en Java para invocar un método remotamente. 

13 TCP/IP, es un conjunto de protocolos de red que permiten la transmisión de datos entre redes de 

computadoras. 

14 HTTP (HyperText Transfer Protocol), protocolo de transferencia de hipertexto, es el protocolo usado en 

cada transacción de la Red Global Mundial. 

15 FTP (File Transfer Protocol) es un protocolo de transferencia de archivos entre sistemas conectados a 

una red TCP/IP basado en la arquitectura cliente-servidor. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas
http://es.wikipedia.org/wiki/Metalenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguajes_declarativos
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
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16 IBM (International Business Machines), es una empresa que fabrica y comercializa herramientas, 

programas y servicios relacionados con la informática. 

17 Visual Paradigm, es una herramienta que apoya notaciones de UML, ingeniería inversa, generación de 

código. 

18 Licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley 

Software Distribution). Pertenece al grupo de licencias de Software Libre. 

19 World Wide Web Consortium (W3C), es un consorcio internacional que produce estándares para las 

principales tecnologías sobre las que se basa la web, como HTML y HTTP. 

20 HTML (HyperText Markup Language), es el lenguaje de marcado predominante para la construcción de 

páginas web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, así como para 

complementar el texto con objetos tales como imágenes. 

21 JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, es decir, que no requiere compilación, 

utilizado principalmente en páginas web. 

22 ASCII, (American Standard Code for Information Interchange) Código Estadounidense Estándar para el 

Intercambio de Información; es un código de caracteres basado en el alfabeto latino tal como se usa en 

inglés moderno y en otras lenguas occidentales. 

23 URL, (Uniform Resource Locator) Localizador Uniforme de Recurso. Es una secuencia de caracteres, 

de acuerdo a un formato estándar, que se usa para nombrar recursos, como documentos e imágenes en 

Internet. 



 

83 
 

Anexos 

 

Anexo 1 

Arquitectura basada en Hibernate+Spring+JSF. 
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Anexo 2 

Proceso Unificado de Desarrollo de Software. 

 


