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RESUMEN

RESUMEN

El uso de aplicaciones informéticas se ha generalizado y en la actualidad constituyen el eje de
operaciones de cualquier empresa, brindado muchas facilidades y mejoras que posibilitan a dichas
empresas brindar un mejor servicio. Una de las causas fundamentales del fracaso de estas
aplicaciones es larigidez que les imposibilita adaptarse a los cambios en los procesos de negocio que
informatizan. Esto trae como consecuencia que cada vez que ocurra algin cambio en estos procesos,
los desarrolladores tengan que hacer cambios en las aplicaciones lo que conlleva aumento de costos y
pérdida de tiempo.

En el Centro de Identificacion y Seguridad Digital de la Universidad de las Ciencias Informaticas existe
la propuesta de desarrollar un sistema de emision de documentos de identificacion capaz de adaptarse
a los cambios que puedan ocurrir en estos procesos. Este sistema estard compuesto por varias
aplicaciones, una de las cuales se encargara de gestionar las interfaces de usuario a través de las
cuales se obtendra toda la informacion a tramitar.

En el presente trabajo se analizan los frameworks relacionados con la gestion de interfaces de usuario.
Se lleva a cabo un estudio de las tendencias actuales en el mundo de la informatica, con el propdsito
de determinar la metodologia de desarrollo a utilizar para el desarrollo de la aplicacion, asi como la
herramienta para el modelado de la misma. Ademas se realiza el andlisis, disefio e implementacion de
la aplicacion para la gestion de las interfaces de usuario que utilizara el Sistema de Emision de
Documentos de Identificacion del Centro de Identificacion y Seguridad Digital. Posteriormente se
realizan las pruebas para la validacion de la propuesta de solucion.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Debido al gran desarrollo cientifico que tuvo lugar a mediados del siglo pasado, los avances en los
sectores de la informética sacudieron al mundo. A raiz de esto comienzan a surgir empresas y
organizaciones dedicadas a desarrollar y brindar soluciones informaticas. Dentro de estas soluciones
se encuentran las aplicaciones empresariales las cuales actualmente son el eje de las operaciones
empresariales ya que regulan las actividades esenciales que ayudan a mejorar la satisfaccion del
cliente y a acelerar el crecimiento de la empresa. Existen dos tipos de aplicaciones, las aplicaciones
web y las aplicaciones de escritorio. En el caso de las web podemos mencionar que son
independientes del sistema operatvo y no requieren de complicadas combinaciones
hardware/software, solo requieren de un ordenador con un navegador y conexion a Internet mientras
gue las de tipo escritorio son mas rapidas, potentes y presentan modelos de interaccion mas
robustos.

En el disefio de cualquier aplicacion informética con cierta complejidad, independientemente de si es
web o de escritorio, uno de los aspectos fundamentales es la interfaz grafica de usuario, la cual es el
artefacto tecnologico que posibilita, a través del uso y la representacion del lenguaje visual, la
interaccién del usuario con el ordenador. Dado a que en la actualidad, el uso de estas interfaces es
generalizado, se debe prestar mucha atencion a la implementacion de las mismas debido a que se
tiende facilmente a mezclar las operaciones de manipulacién de la informacion (l6gica de negocio)
con la presentacion visual de esa informacion (logica de interfaz de usuario). Esto trae como
consecuencia que el cadigo esté todo mezclado, sea dificil identificar que hace cada cosa y sea muy
complicado corregir errores, ademas en caso de ocurrir cambios en la l6gica de negocio, la
implementacion de la misma se veria afectada y por tanto necesitaria reimplementarse,
repercutiendo directamente en la implementacion de la interfaz de usuario. Esto ademas trae consigo
un esfuerzo adicional por parte de los programadores que, en muchas ocasiones, tienen que
reimplementar la l6gica de interfaz de usuario y redisefiar las interfaces parcial o completamente.
Este proceso provoca un incremento del tiempo y costo de desarrollo, ademas de crear dependencia

entre los contratadores y los desarrolladores del sistema.

Dentro de la amplia gama de aplicaciones que se desarrollan actualmente, se encuentran las que se
encargan de manipular la informacion referente a la identificacion de los ciudadanos. Estos sistemas
tienen como objetivo principal la emisién de los documentos de identificacion establecidos bajo las

leyes constitucionales de cada pais, como cédulas y pasaportes. Estas aplicaciones no escapan de
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los problemas que trae consigo la implementacion de la légica de negocio sobre la interfaz de
usuario, pues los cambios que pudieran ocurrir en los procesos de emision de documentos de

identificacion afectarian directamente las interfaces de usuarios que soportan dichos procesos.

El Centro de Identificacion y Seguridad Digital de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)
pretende desarrollar un sistema que permita manejar los procesos de emision de documentos de
identificacion y que solucione los problemas planteados anteriormente mediante la creacion de una
aplicaciéon de gestiéon de interfaces de usuario que separe la presentacion de la informacion de la

l6gica de negocio.

Situacion Problémica

Un gran nimero de problemas pueden presentarse cuando las aplicaciones mezclan el cédigo de la
l6gica de negocios y el codigo de presentacion. Tales aplicaciones son dificiles de mantener, en
razon de que las interdependencias entre todos los componentes causan efectos colaterales cada

vez que un cambio se realiza en algun lado.

Problema a resolver

¢, Como gestionar interfaces de usuario para el Sistema de Emision de Documentos de Identificacion
del Centro de Identificacion y Seguridad Digital?

Objeto de Estudio

Gestion de interfaces de usuario.

Objetivos

Obijetivo general:

Desarrollar una aplicacion de gestion de interfaces de usuario para el Sistema de Emisién de
Documentos de Identificacion del Centro de Identificacién y Seguridad Digital.

Objetivos especificos:

¢ Analizar aplicaciones gue gestionen interfaces de usuario (1U).
e Realizar analisis y disefio de la aplicacién a desarrollar.
e Desarrollar la aplicacion de gestion de 1U.

e Garantizar la calidad y el funcionamiento del componente de gestion de U concebido.




INTRODUCCION

Campo de Accion

Gestion de interfaces de usuario en el Sistema de Emisidon de Documentos de Identificacion del
Centro de Identificacion y Seguridad Digital de la UCI.

Idea a defender

El desarrollo de la aplicacién, garantizara la gestion de interfaces de usuario, en el Sistema de

Emision de Documentos de Identificacion del Centro de Identificacion y Seguridad Digital.

Tareas de Investigacion
e Revision de las soluciones mas utilizadas para la gestion de 1U.
e Revision de Lenguaje de Marcado Extensible (XML por sus siglas en inglés).
e Seleccion de los framework para la implementacion de la aplicacion.
¢ Definicion de configuracion para la comunicacion y la entrada y salida de datos.
¢ |dentificacion del Modelo de Dominio.
e Especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema a desarrollar.
¢ Modelamiento del sistema.
e Realizacion del andlisis y disefio de la aplicacion a desarrollar.
e Implementacion de la propuesta de solucion.

¢ Realizacion de pruebas del funcionamiento de la aplicacién concebida.

Métodos de Investigacion

Métodos tedricos:

e Analitico—sintético: Se consultara la bibliografia necesaria para dar cumplimiento a las tareas

de la investigacion y se resumiran los principales aspectos de cada una de ellas. Estas
operaciones no son independientes, pues el analisis de un objeto se realiza a partir de la
relacion que existe entre los elementos que lo conforman y a su vez, la sintesis se produce
sobre la base de los resultados previos del andlisis.

e Historico — légico: Como esté vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos

en su sucesion cronoldgica, posibilitara conocer los antecedentes de las aplicaciones de
gestion de interfaces de usuario. Mediante este método, se analizara la trayectoria concreta

de la teoria, su condicionamiento a los diferentes periodos de la historia y al basarse en el
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desarrollo histérico, pondra de manifiesto la légica interna de su desarrollo, su teoria y

encontrard el conocimiento mas profundo de esta, su esencia.

Método de modelacion: Permitird la creacion de modelos, es decir representar lo que se

quiere estudiar de forma mas simple, explicando lo que pasa de una manera légica.

Estructura del Trabajo

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica: En este capitulo se realiza un estudio del estado del arte
revisando algunos de los sistemas mas utilizados para la gestion de interfaces de usuarios
exponiendo las ventajas y las desventajas de cada uno. Se realizara un andlisis de las
metodologias, herramientas y lenguajes que existen en la actualidad y que pudieran ser Utiles

en el desarrollo de la solucién justificando la seleccion de los mismos.

Capitulo 2: Caracteristicas del sistema: Se analizaran los procesos de emision de
documentos de identificacion, a los cuales tributara la aplicacion a desarrollar. Se presentara
una descripcion general de la propuesta de sistema, se determinaran los conceptos
fundamentales para realizar el modelo de dominio, se identificara los requisitos funcionales y
no funcionales del sistema a desarrollar y se describiran en términos de casos de usos.

Capitulo 3: Andlisis y disefio: Se realizara el andlisis y disefio donde se obtendran los
artefactos necesarios para la posterior implementacién del componente entre los que
podemos mencionar los diagramas de clases del andlisis y del disefio y los diagramas de
interaccion. En este capitulo ademas se determinara la arquitectura y los patrones de disefio

a utilizar en la implementacion.

Capitulo 4: Implementacion y pruebas: Se llevara a cabo la implementacion de la aplicacion,
obteniéndose los artefactos correspondientes como son los diagramas de componentes y el
de despliegue, ademas posteriormente se le realizaran las pruebas pertinentes. También se

realizard un andlisis de los beneficios de la aplicacion.
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CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA
1.1Introduccidn
Actualmente merece mucha importancia la interfaz gréfica de usuario a la hora de crear aplicaciones
informaticas y para desarrollar las mismas se utilizan los frameworks de desarrollo que més ventajas
proporcionan. Se tienen en cuenta también, las tendencias actuales para el desarrollo de aplicaciones
con el objetivo de lograr un producto lo mas adecuado posible a los requerimientos de los clientes, en
el menor tiempo, ademas de estar basado en las tecnologias y métodos de desarrollo mas

actualizados.

1.2 Sistemas existentes en el Centro de Identificacion y Seguridad Digital

El Centro de Identificacién y Seguridad Digital de la UCI, ha desarrollado un sistema de emision de
documentos de identificacion llamado Servicio Auténomo de Identificacion, Migracion y Extranjeria
(SAIME), el cual se encuentra en funcionamiento desde marzo del afio 2007 en Venezuela con muy
buenos resultados. Esta solucion es una aplicacion de escritorio que integra varios modulos y
subproyectos, como son Identificacién, que incluye el proceso de Cedulacion y Emision de Pasaporte;

Migracion para el control migratorio en Aeropuertos, puertos y puntos fronterizos y Extranjeria.

Este sistema se realizé con el fin de mejorar la identidad de los ciudadanos de Venezuela donde los
documentos de identificacion eran muy faciles de falsificar, los pasaportes se demoraban afios en
obtenerlos y a un precio elevado, ademas no existia control de los que entraban o salian del pais. Para
el enrolamiento de datos este sistema utiliza una aplicacion de escritorio que permite conectarse con
dispositivos de captura de datos biométricos, para esto se encuentra integrado con un sistema de AFIS
Civil para el procesamiento de datos biométricos de los ciudadanos, de la empresa SAGEM de Francia
y con productos para la emision de pasaportes electrénicos de la empresa Bundesdruckerei de

Alemania.

Este sistema resuelve la problematica planteada en esta investigacion, a través del framework Comun,
el cual separa la interfaz de la l6gica de negocio permitiendo la reutilizacién de las interfaces, para esto
este framework se divide en varias capas, la capa de interfaz, la de gestion de interfaz, la capa de
clases controladoras, y una de acceso a datos. En la capa de interfaz, la interfaz de usuario se
implementa mediante formularios, y solo puede ir codigo referente a la misma. En la capa de gestion
de interfaz es de donde se manejan los eventos que hacen referencia al negocio. En la capa de clases
controladoras se definen las acciones que se pueden realizar, es decir las actividades que se realizan
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en un proceso, una accion es la mediadora entre la capa de interfaz con la que el usuario interactia, y
la capa de negocio, y la capa de acceso a datos se emplea para persistir informacion que requiera el

framework para su funcionamiento.(LANDRIAN, 2008)

1.3Conceptos basicos asociados al dominio del problema

La interfaz realiza la funcion de mediacién entre sistemas distintos, lo que hace posible la
comunicacion entre ellos. En la informética se define la interfaz de usuario (IlU) como “uno de los
componentes mas importantes de cualquier sistema computacional, pues funciona como el vinculo
entre el humano y la méaquina. La interfaz de usuario es un conjunto de protocolos y técnicas para el
intercambio de informacion entre una aplicacion computacional y el usuario” (LARSON, 1992). Entre
estas interfaces podemos encontrar las graficas, muchas veces referida como GUI por sus siglas en
inglés (Graphical User Interfaces), las cuales son “un tipo de interfaz de usuario que se caracteriza y
diferencia por el hecho de utilizar un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la
informacion y acciones disponibles en la interfaz {SHNEIDERMAN, 1998).

La gestidn, definida por la Real Academia Espafiola como el “efecto de gestionar o administrar”, se
refiere a la realizacién de un grupo de actividades conducentes al logro de un negocio o de un deseo
cualquiera. Uno de los elementos que requieren de una exhaustiva gestion dentro de las aplicaciones
informaticas son las interfaces de usuario. Este es un tema que ha ido evolucionando en los ultimos
tiempos y en la actualidad existen numerosos frameworks dedicados a la gestion de interfaces a través
de la creacion y manipulaciéon de las mismas. El proceso de gestiéon de interfaz de usuario se define

como la accion de crear, cargar, actualizar, y eliminar las interfaces.

Entre los diferentes tipos de aplicaciones se encuentran las de escritorio las cuales facilitan la
navegacion en las interfaces de usuario, brinda a los usuarios una via de rapido acceso a los recursos
locales como el disco duro, el teclado, el ratén asi como dispositivos de captura de imagen, impresoras
y otros periféricos. Ademas estas aplicaciones permiten a los usuarios una manera facil de acceder a
aplicaciones locales en caso de que sea necesario compartir datos entre ellas. Una de las ventajas
fundamentales de este tipo de aplicacion es la de ofrecer mayor capacidad grafica visual, menor
tiempo de respuesta a las acciones y una mayor personalizacion, lo que posibilita que los usuarios se
sientan a gusto a la hora de trabajar con ellas. La principal desventaja de estas aplicaciones es que
requieren ser instaladas, es decir, es necesario llevar a cabo un proceso de instalacion ordenador por
ordenador, lo mismo ocurre a la hora de actualizar la aplicacién. (DORAL, 2008)
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1.4Tendencias y tecnologias actuales mas utilizadas

Una preocupacion cada vez mayor de los ingenieros de software es la necesidad de mantenerse al
corriente de la rapida evolucion de las tecnologias. Resulta de gran importancia mantenerse
actualizado en cuanto a los frameworks de desarrollo de aplicaciones, patrones arquitectonicos,
estandares de comunicacion, asi como de las principales tendencias en el uso de estas tecnologias,
para poder desarrollar una aplicacion con calidad, en el tiempo requerido y que satisfaga las
necesidades de los clientes.

1.4.1 Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que tiene como objetivo
separar la l6gica de negocio de la interfaz grafica de manera que cambios en la misma no afecten a la
l6gica de negocio y viceversa. Este patron se utiliza fundamentalmente en aplicaciones que manejan
gran cantidad de datos donde es necesaria una mejor separacion de conceptos para que el desarrollo
esté estructurado de una mejor manera, facilitando la programacion en diferentes capas de manera
paralela e independiente.

Este estd compuesto por tres componentes, el modelo que representa la informaciéon que tanto el
usuario como la aplicacion puede manipular, la vista que implica todos los elementos que componen la
interfaz gréafica y el controlador que maneja la interaccion y la comunicacion entre el modelo y las
acciones del usuario. Laforma mas sencilla de implementar este patron es pensando en capas; como
regla, los accesos a la base de datos se hacen en el modelo, la vista y el controlador no deben de
saber si se usa 0 no una base de datos. El controlador es el que decide que vista se debe de imprimir y

gue informacion es la que se envia.

Entre sus ventajas podemos mencionar que facilita la agregacién de multiples representaciones de los
mismos datos, crea independencia de funcionamiento, facilita la deteccion y eliminacién de errores y
permite el escalamiento de la aplicacion en caso de ser requerido. Entre sus desventajas principales
tenemos que la separacion de conceptos en capas agrega complejidad el sistema, la cantidad de
archivos a mantener se incrementa considerablemente y la curva de aprendizaje del patron es mas alta
que otros patrones mas sencillos. (REYNOSO, 2004)

Con el desarrollo de la aplicacion de gestion IU se pretende separar la I6gica de los procesos de
negocio de la presentacion de la informacion, por lo que serda de gran utilidad tener en cuenta la idea
propuesta por este patrén, aungque el mismo no se utilice a la hora de disefiar la solucion.
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1.4.2 Arquitectura orientada a servicios

La Arquitectura Orientada a Servicios (SOA por sus siglas en inglés), define la utilizacion de servicios
para dar soporte a los requisitos del negocio. Aporta una metodologia y un marco de trabajo basado en
estandares. Permite la creacién de sistemas altamente escalables que reflejan el negocio de la
organizacion, a su vez brinda una forma estandar de exposicion e invocacion de servicios
(comunmente pero no exclusivamente servicios web), lo cual facilita la interaccion entre diferentes

sistemas propios o de terceros.

Al contrario de las arquitecturas orientado a objetos, las SOAs estan formadas por servicios de
aplicacion débilmente acoplados y altamente interoperables. Para comunicarse entre si, estos servicios
se basan en una definicion formal independiente de la plataforma subyacente y del lenguaje de
programacion. La definicion de la interfaz encapsula (oculta) las particularidades de una
implementacion, lo que la hace independiente del fabricante, del lenguaje de programacion o de la
tecnologia de desarrollo. Con esta arquitectura, se pretende que los componentes software
desarrollados sean muy reusables, ya que la interfaz se define siguiendo un estandar.

Entre los principales beneficios de SOA podemos mencionar que mejora los tiempos de realizacion de
cambios en procesos, facilita el abordar modelos de negocios basados en colaboracion con otros entes
(socios, proveedores) y la capacidad para reemplazar elementos de la capa aplicativa SOA sin
disrupcion en el proceso de negocio ademas de la integracion de tecnologias disimiles.

En la actualidad este tipo de arquitectura esta siendo muy utilizada y esta llamada a ser la arquitectura
del Siglo XXI. A raiz de las ventajas antes mencionadas, la aplicacién de gestién de IU debera ser

capaz de integrarse a sistemas basados en este tipo de arquitectura.

1.4.3 Lenguaje de Marcado Extensible

El lenguaje de Marcado Extensible (XML por su nombre en inglés) es un metalenguaje extensible de
etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y adaptacion
del Standard Generalized Markup Language (SGML) o "Lenguaje de Marcado Generalizado" y permite
definir la gramatica de lenguajes especfficos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje
definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de
definir lenguajes para diferentes necesidades.

La tecnologia XML busca dar solucion al problema de expresar informacion estructurada de la manera

mas abstracta y reutilizable posible. XML no ha nacido solo para su aplicacion en Internet, sino que se
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propone como un estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de célculo y casi cualquier
cosa imaginable. Es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la
hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en
la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una
manera segura, fiable y facil. Entre sus potencialidades podemos mencionar que:

e Es extensible ya que después de disefiado y puesto en produccion, es posible extender XML
con la adiciébn de nuevas etiquetas, de modo que se pueda continuar utlizando sin
complicacion alguna.

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador especifico para
cada version de lenguaje XML. Esto posibilita el empleo de cualquiera de los analizadores
disponibles. De esta manera se evitan errores de software (bugs) y se acelera el desarrollo de
aplicaciones.

e Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y
procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.

XML se ha convertido en el estandar de comunicacién entre aplicaciones mas utilizado a nivel mundial,
el cual aporta mucha potencia y flexibilidad a las mismas, ademas de un modo seguro para la
comunicacion y trasmisiéon de informacion, por lo que sera de vital importancia el empleo de este tipo
de tecnologia.

1.4.4 Migracién hacia Software Libre

Software libre es aquel que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y
redistribuido libremente. El software libre suele estar disponible gratuitamente en Internet, o a precio
del coste de la distribucién a través de otros medios; sin embargo no es obligatorio que sea asi vy,
aungue conserve su caracter de libre, puede ser vendido comercialmente. Analogamente, el software
gratuito (denominado usualmente Freeware) incluye en algunas ocasiones el codigo fuente; sin
embargo, este tipo de software no es libre en el mismo sentido que el software libre, al menos que se
garanticen los derechos de modificacion y redistribucion de dichas versiones modificadas del
programa. (RUIZ, 2006)

La migracion hacia el software libre evita la dependencia de los proveedores y se reciben mejores
servicios y productos. Cuba vy, en particular la UCI, han sustentado la posibilidad de migrar hacia
software libre, por las ventajas que representa con respecto al software de tipo propietario. El software
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libre representa la alternativa para los paises pobres y, es por concepcion, propiedad social.
Econ6micamente, su utilizacién no implica gastos adicionales por concepto de cambio de plataforma
de software, por cuanto es operable en el mismo soporte de hardware con que cuenta el pais. La
adquisicion de cualquiera de sus distribuciones, puede hacerse de forma gratuita, descargandolas

directamente de Internet o en algunos casos a muy bajos precios.

La migracion hacia software libre, est4 planteada como una de las metas a alcanzar por los
departamentos de informatizacion y ALBET (Empresa comercializadora de software de la UCI) para
lograr la soberania tecnoldgica. A raiz de esto en el Centro de Identificacion y Seguridad Digital de la
UCI surge una linea de desarrollo para la creacién de soluciones y productos informaticos sobre los
conceptos de software libre, la cual traerd muchos beneficios, sobre todo permitird la disminucion en
costos de licencias.

1.5Frameworks para el desarrollo de IU

En la actualidad existen numerosos frameworks de desarrollo de aplicaciones vinculados al proceso de
gestion de interfaces de usuario, los cuales se encargan de implementar las interfaces de distintas
formas, algunos tienen la capacidad de generarlas de forma automatica. Por lo general los mas usados
ala hora de crear una aplicacion son los que mas facilidades brindan al desarrollador sin importar que
se distribuyan bajo licencias libres o propietarias, o que estén orientados a aplicaciones de escritorio o

web.

151 OpenXava

Genera automaticamente aplicaciones de gestion desde simples clases Java con anotaciones,
incluyendo interfaces de usuario complejas usando simples definiciones XML, y un estilo orientado a
objetos. OpenXava es una forma productiva de crear aplicaciones Web empresariales. De hecho, es
mucho mas rapido desarrollar las aplicaciones con OpenXava que con Ruby on Rails, Spring MVC o
cualquier otro framework basado en MVC. Esto se debe a que en OpenXava solo tienes que escribir el

modelo, los controladores son rehusados y las vistas se generan automaticamente.

La esencia de OpenXava es que el desarrollador define en vez de programar, y el framework provee
automaticamente la interfaz de usuario, el acceso a los datos y el comportamiento por defecto. De esta
manera, todo lo comun se resuelve facilmente, pero siempre el desarrollador tiene la posibilidad de
programar manualmente cualquier parte de la aplicacion, de esta forma es lo bastante flexible para
resolver los casos particulares.
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OpenXava esta creado para desarrolladores Java y es muy potente, extensible y facil de usar para
expertos. No obstante permite a los menos expertos un comienzo placentero. Es lo suficientemente
flexible como para crear aplicaciones sofisticadas, permite generar aplicaciones J2EE(Java 2
Enterprise Edition) completas, incluyendo la interfaz de usuario AJAX (Asynchronous JavaScript And
XML), soporta varios servidores de aplicaciones como Tomcat, JBoss, WebSphere, entre otros
(OPENXAVA). Se decidio no utilizarlo debido a que esté orientado fundamentalmente a aplicaciones
Web.

1.5.2 JMatter

Es un framework que pretende multiplicar la productividad de los programadores ya que permite
centrarse en la programacion de la logica del negocio sin necesidad de ocupar tiempo trabajando en
las interfaces de usuario o en la persistencia. Construye aplicaciones Swing de gestiéon para trabajo en
grupo basandose en clases de modelo brindando varios servicios como la construccion de GUI
basados en Swing que soportan operaciones CRUD, muy Utiles a la hora de gestionar informacion
desde bases de datos.

La persistencia esta basada en Hibernate, uno de los frameworks de acceso a datos mas utilizados en
tecnologia libre. Permite la autenticacién y administracion de usuarios y posee un soporte propio para
la construccion e invocacion de consultas a través de las GUIs. Luego de este analisis se llego a la
conclusion de que no se ajustaba a los requerimientos necesarios ya que se enfocaba principalmente a
la gestiébn de informacién almacenada en bases de datos, ademas se distribuye bajo licencia
propietaria 0 GNU Public License (GPL) que obliga a que cualquier producto que sea desarrollado
utilizando este framework, tenga que distribuirse bajo la misma licencia, lo que significa que obliga a
quien utilice este framework, a liberar el cédigo del producto desarrollado. (JMATTER, 2009)

1.5.3 XForms

Es un nuevo formato XML para poder definir interfaces de usuario, principalmente formularios web.
XForms ha sido disefiado para ser la nueva generacion de formularios HTML/XHTML, pero es lo
suficientemente genérico como para que pueda ser usado, de una manera independiente, para
describir cualquier interfaz de usuario e incluso para realizar tareas simples y comunes de
manipulacion de datos. (OPTIC, 2006)

Solo Opera soporta XForms nativamente, aunque existen varios complementos (plugins) y extensiones

gue les dan soporte a otros navegadores, como es el caso de Firefox el cual soporta XForms a traves
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de una extension. XForms también puede ser usado a través de varias tecnologias de servidor que
convierten el codigo de XForms a formularios de HTML en tiempo de ejecucion y de manera
transparente. En la actualidad existe una herramienta llamada AJAXForms, que transforma, en tiempo
de compilacién, documentos XHTML/XForms en paginas HTML con Javascript, que si entienden los
navegadores actuales. Estas paginas gestionan, sin interactuar con el servidor, tanto la presentacion
como la logica de la interfaz de usuario y su comunicacion con el servidor se restringe al intercambio
de datos utilizando técnicas AJAX. Debido a que esta orientado principalmente a generar aplicaciones
Web, se decidié no utilizarlo.

154 Orbeon Forms

Orbeon Forms es una solucion de cédigo abierto para crear aplicaciones web centrado en tecnologias
XML, lo que significa que en vez de utilizar un lenguaje procedural o imperativo se utiliza XML como
lenguaje declarativo. Es compatible con los navegadores web estandares (incluyendo Internet
Explorer, Firefox, Safari y Opera), gracias a la tecnologia XForms y Ajax, sin necesidad de software de
el lado del cliente o de complementos (plugins). Permite crear formas totalmente interactivas, con
caracteristicas que incluyen validacion, secciones opcionales y repetidas, resumenes de errores
actualizados, Formato de Documento Portétil (PDF del inglés Portable Document Format) de salida, la
plena internacionalizacion, y los controles, como auto realizacién, pestafias, cuadros de dialogo,

arboles y menus.

Orbeon Forms se basa en documentos XML y XForms. Esto lleva a una arquitectura ideal para las
tareas de captura, procesamiento y presentacion de datos XML (en particular, los datos del formulario),
y no requiere ningun script Java, JavaScript u otro codigo de scripting en absoluto. Se articula en torno
a un AJAX facil de usar basado en un motor XForms, lo que lleva la norma W3C XForms a los
navegadores estandares, y el motor XPL, un maduro motor XML pipeline de alto rendimiento para la
transformacion de datos XML.

Orbeon Forms cuenta con una buena documentacion y con muchos ejemplos publicados en la web. Se
puede utilizar Orbeon Forms por sus funcionalidades XForms, pero también se puede aprovechar mas

Orbeon Forms utilizandolo para construir una aplicacion basada en formularios. (ORBEON, 2009)

Es realmente open source Yy libre, se puede utilizar para construir aplicaciones open source (cAdigo
abierto) o comerciales. Este framework esta orientado a gestionar interfaces de usuario web por lo que

se eligid no utilizarlo, dado que la investigacion se enfoca en encontrar algun sistema, framework o
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herramienta que permita gestionar las interfaces de usuario pero a través de una aplicacion de

escritorio.

155 QtJambi

Es un framework de desarrollo en Java con base en las librerias Qt C++ multiplataforma. Posee un AP
(Application Programming Interface, en espafiol Interfaz de Programacion de Aplicaciones) muy
intuitivo que provee las mismas funcionalidades del API| de C++. Tiene librerias muy completas para el
desarrollo de aplicaciones cliente o servidor. Puede mezclar componentes hechos en java y C++ en un
solo proyecto brindando varios beneficios entre los que podemos mencionar el aumento de la

eficiencia de desarrollo, la libertad y la flexibilidad.

QtJambi ademas posee un poderoso disefiador de interfaces el cual genera archivos XML que
contienen la informacién de las interfaces como son sus componentes y los eventos relacionados con
estos, que luego se convierten a codigo Java el cual es compilado para generar finalmente las
interfaces. Posee una amplia documentacion y una gran comunidad de desarrollo. Incluye todos los
componentes propuestos por Swing e incorpora otros, ademas de poseer una libreria de clases mayor.

Cuenta también con una serie de herramientas de gran utilidad como el QtGenerator que permite
mapear clases C++ a Java, el QtLinguist para el trabajo con la internacionalizacién de las aplicaciones

y el QtAssistant para la generacion de la documentacion correspondiente.(QTJAMBI, 2008)

A pesar de que se encontré en €l muchas ventajas, se decidié no utilizarlo dado la negativa de que se
distribuye bajo la licencia GPL, la cual obliga a que cualquier producto que sea desarrollado utilizando
este framework, tendr4 que ser distribuido bajo la misma licencia, o de lo contrario comprar una
licencia comercial.

15.6 AWT/Swing

Java proporciona una serie de paquetes estandares que nos facilitan la labor de crear las interfaces
graficas de usuario entre los que podemos encontrar AWT (Abstract Window Toolkit) y Swing. AWT
proporciona los componentes basicos de entrada/salida de datos. Esta biblioteca estaba concebida
como una API estandarizada que permitia utilizar los componentes nativos de cada sistema operativo.
Esto traia como consecuencia que el programador AWT estaba confinado a un minimo denominador
comun entre ellos. Es decir que sdélo se disponian de las funcionalidades comunes en todos los
sistemas operativos. También sucedia que el comportamiento de los controles variaba mucho de

sistema a sistema y era cada vez mas dificil construir aplicaciones portables. AWT tiene asociado su
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propio recurso de ventana y esto origina, dependencia de la plataforma, ademas las aplicaciones con
muchos componentes, consumen muchos recursos. Entre sus potencialidades podemos mencionar
gue posee ademas un robusto modelo manejador de eventos y herramientas para gréaficos las cuales
incluyen clases para colores, formas y fuentes. También brinda facilidades para el disefio de ventanas

mas flexibles las cuales no dependen de la resolucion de pantalla.

Swing aparece en la version 2.0 de Java y recoge la mayor parte de la funcionalidad de AWT,
aportando clases mas complejas y especializadas, asi como otras de nueva creaciéon. Swing extiende
el AWT afadiendo un conjunto de componentes, JComponents, y sus clases de soporte, los cuales a
diferencia de los AWT, estan escritos en Java, lo que determina independencia respecto de la
plataforma, ademas, al no tener su propia ventana, consumen mucho menos recursos. Swing ofrece
también la posibilidad de cambiar facil y radpidamente el aspecto y sensaciéon (Look&Feel) de un Unico
componente o grupo de componentes. Esta posibilidad, que se conoce como aspecto y sensacion
conectables (Pluggable Look&Feel), es un sello distintivo de Swing y permite emular la apariencia de
los componentes nativos manteniendo las ventajas de la independencia de la plataforma.

El origen de los controles GUI que presenta Swing lo encontramos en las Clases de Fundamentos de
Internet de Netscape (IFC) aunque los componentes Swing van mas alla de las IFC, hasta el punto de
gue no hay un parecido apreciable entre los componentes Swing y los de las IFC. Las clases Swing
estan implementadas utilizando una modificacion del patron clasico MVC de disefio de GUIs. La vistay
el controlador se han combinado para formar clases IU. En la practica, las aplicaciones Java con
interfaces gréaficas suelen combinar AWT y Swing, AWT se encarga de toda la gestion de eventos y

Swing ofrece una serie de componentes mas sofisticados. (GUTIERREZ, 2005)

AWT/Swing esta orientado al desarrollo de aplicaciones de escritorio orientadas a la gestion de
interfaces gréficas, para las cuales brinda sus mayores potencialidades por lo que se decidi6 utilizar
este framework para el desarrollo de la aplicacion. Mencionar ademas que es nativo del API de java y
por tanto no es necesario comprar licencias para su uso, brinda un gran nimero de componentes y
funcionalidades para estos, que facilitan el trabajo con las interfaces gréficas de usuario, cuenta con

una documentacién abundante y es de facil uso.

1.6Java como lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion Java tiene la capacidad de funcionar sobre cualquier plataforma de
software y hardware. Este es un lenguaje basado en las tecnologias de software libre, robusto y
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ademas es orientado a objetos lo cual resuelve los problemas en la complejidad de los sistemas. El
lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mucho

mas simple. Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

Simple: Ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas menos usadas
y mas confusas de éstos. Reduce en un 50% los errores mas comunes de programacion con lenguajes
como C y C++, al eliminar muchas de las caracteristicas de éstos, entre las que se encuentran la

aritmética de punteros y la herencia multiple.

Orientado a objetos: Trabaja con sus datos como objetos y con interfaces a esos objetos. Soporta las
tres caracteristicas propias del paradigma de la orientacién a objetos: encapsulaciéon, herencia y

polimorfismo.

Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidades de interconexiéon TCP/IP. Existen librerias
de rutinas para acceder e interactuar con protocolos como http y ftp. Esto permite a los programadores
acceder a la informacion a través de la red con tanta facilidad como a los ficheros locales. Proporciona
las librerias y herramientas para que los programas puedan ser distribuidos, es decir, que corran en
varias maquinas, interactuando.

Multiplataforma: Los programas en Java pueden ejecutarse en cualquier plataforma, sin necesidad de

hacer cambios. La compatibilidad es total:

e Anivel de fuentes: El lenguaje es exactamente el mismo en todas las plataformas.

e A nivel de bibliotecas: En todas las plataformas estan presentes las mismas bibliotecas
estandares.

e Anivel del cédigo compilado: el cédigo intermedio que genera el compilador es el mismo para
todas las plataformas. Lo que cambia es el intérprete del codigo intermedio

Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problemas, tanto en tiempo de compilacion como en
tiempo de ejecucion. La comprobacion de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en
el ciclo de desarrollo. Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error. Maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por parte del programador

de la liberacion o corrupcion de memoria.
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Multihebrado: Java es un entorno de ejecucion multihebrado, lo que significa que un mismo programa
Java puede subdividirse en varias unidades de proceso concurrentes, es decir, que se ejecutan al
mismo tiempo, en el mismo espacio de direcciones y compartiendo las mismas variables, lo que
permite crear de forma sencilla programas que realicen mas de una cosa a la vez, aunque exige un

gran cambio de mentalidad a la hora de programar. (MOREA, 2009)

1.7 Plataforma J2EE

J2EE es una plataforma que habilita soluciones para desarrollo, uso efectivo y manejo de multicapas
en aplicaciones centralizadas en el servidor. Define los estandares para desarrollar aplicaciones
empresariales en Java, simplificando el desarrollo de este tipo de aplicaciones, basandolas en
componentes modulares y estandarizados, y proporcionando un conjunto de especificaciones que
aseguran la portabilidad de las aplicaciones entre un amplio nimero de productos comerciales y de
codigos abiertos existentes, capaces de soportar J2EE. Esta plataforma cuenta con las siguientes

caracteristicas:

e Portable: Puede utilizarse en cualquier plataforma para la que haya disponible una Maquina
Virtual Java (JVM).

e Escalable: Soporta el aumento de clientes, sin tener que reescribir todo el cédigo de nuevo, tan
solo afiadiendo nuevos componentes J2EE a una aplicacion.

e Altamente Soportada: Practicamente cualquier gran empresa de software tiene un contenedor

de componentes compatible con J2EE.

e Segura: El entorno de seguridad de la plataforma J2EE permite que se definan unas
restricciones de seguridad en el momento de despliegue de la aplicacion, aislando las
aplicaciones de la complejidad de las implementaciones de seguridad, la plataforma J2EE hace
portables una gran complejidad de implementaciones de seguridad. (CIBERAULA, 2006)

1.8 NetBeans

NetBeans se refiere a una plataforma para el desarrollo de aplicaciones de escritorio usando Java y a
un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado usando la Plataforma NetBeans. Es muy Uutil a la
hora de crear aplicaciones de tipo escritorio. Este brinda todas las funcionalidades necesarias para la

creacion de aplicaciones completas.
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La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados modulos. Un modulo es un archivo Java que contiene clases de
java escritas para interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo
identifica como mdédulo. Las aplicaciones construidas a partir de mddulos pueden ser extendidas
agregandole nuevos modulos. Debido a que los modulos pueden ser desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas

facilmente por otros desarrolladores de software.

NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de usuarios, una
comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo. Sun MicroSystems
fundé el proyecto de codigo abierto NetBeans en junio 2000 y continGia siendo el patrocinador principal
de los proyectos. (NETBEANS, 2009)

1.9Metodologias de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacién para el desarrollo de productos de software. Indican, paso a paso, todas las
actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado, ademas de las personas que deben

participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener.

Ademas se encargan de elaborar estrategias de desarrollo de software que promueven practicas
centradas en las personas o los equipos, orientadas hacia la funcionalidad y la entrega, de

comunicacion intensiva y que requieren implicacion directa del cliente.

19.1 RUP yUML

El Proceso Unificado Racional (RUP) es un proceso de desarrollo de Software: lo que significa el
conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de
software. Sin embargo, RUP es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que
puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de
aplicacion, diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafos de
proyectos. RUP esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema software en
construccion esta formado por componentes software interconectados a través de interfaces bien
definidas.

La Metodologia RUP se distingue por sus tres caracteristicas fundamentales: dirigida por casos de
usos, centrada en la arquitectura e iterativo incremental. Ella se divide en ciclos de desarrollo, donde al
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final de cada ciclo se obtiene un producto. El ciclo de vida de RUP esta compuesto por cuatro fases
(inicio, elaboracion, construccion y transicién) e hitos que controlan el avance del proyecto al finalizar
cada una de estas. En cada fase de desarrollo, se lleva a cabo un conjunto de flujos de trabajo para la
realizacion de todo el proyecto, desde sus inicios hasta el final del desarrollo del software. Se basa en
un proceso iterativo lo cual permite acercarse poco a poco a la solucion sin entrar demasiado rapido en
detalles. RUP genera también entregables basados en los artefactos después de cada fase, pero en su
caso no se limitan solo al cédigo, si no que los entregables viene acompafados de todo lo que traeria

el producto final, es decir, notas de la version, instrucciones de instalaciéon, ayuda de uso, entre otros.

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para preparar todos los
esquemas de un sistema de software. De hecho UML es una parte esencial del Proceso Unificado y
sus desarrollos fueron paralelos. UML nos ofrece un modo estandar de visualizar, especificar,
construir, documentar y comunicar los artefactos de un sistema muy basado en el software. UML es un
medio, no un fin, el objetivo final es una aplicacion de software robusta, flexible y escalable. Es
necesario tanto un proceso como un lenguaje para poder obtenerla.

UML permite la creacién de los diferentes modelos que ofrecen las vistas necesarias para la
construccion de un software de calidad y permite la compresion del sistema que se quiere realizar
tanto por parte de los usuarios finales, como de los desarrolladores que implementaran la solucion.
Entre sus principales ventajas podemos mencionar que UML se puede usar para modelar distintos
tipos de sistemas, ya sean sistemas de software o sistemas de hardware, y organizaciones del mundo
real. Ademas UML es una consolidacion de muchas de las notaciones y conceptos mas usados
orientados a objetos. (IVARJACOBSON 2000)

1.10 Herramientas utilizadas para el modelado de sistema

Las aplicaciones informaticas que facilitan el trabajo dentro del ciclo de desarrollo del software son
conocidas como herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) y se emplean
para aumentar la productividad del desarrollo del software disminuyendo los tiempos de construccion y
el costo de los mismos. La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software,
contribuyendo a mejorar la calidad en el desarrollo de sistemas de informacion.

1.10.1 Visual Paradigm
Es una herramienta disefiada para desarrollar software que utiliza la programacién orientada a objetos,
es desarrollada como software libre y es compatible con las metodologias existentes para el desarrollo
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de software. Busca reducir la duracion de un ciclo de desarrollo brindando ayuda a arquitectos,
analistas, disefiadores y desarrolladores. Presenta varios beneficios entre los que se destacan:

e Poderosa herramienta de generacion de PDF/HTML a partir de diagramas UML.

e Sincronizacion entre el codigo fuente y el modelo en tiempo real.

e Soporte para toda la notacién UML.

e Presenta un disefio basado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de
mayor calidad.

e Ofrece capacidades de ingenieria directa e inversa.

e Colaborativa ya que soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto.
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1.11 Conclusiones
A partir del analisis de SAIME, de las tendencias actuales de soluciones orientadas a servicios y

tecnologias que se integran con la misma, se determiné la necesidad de una aplicacion de escritorio

gue brinde alta seguridad y funcione de forma desacoplada a la gestion de los procesos de negocio.

Ademas a partir de los enfoques internacionales sobre el desarrollo del software libre se concluye
abogando por la utilizacion de los mismos, fundamentados en las ventajas que brinda la plataforma
J2EE de Java con el framework AW T/Swing, se propone también utilizar como metodologia RUP para
el proceso de desarrollo de software, utilizando para el modelado UML como lenguaje y Visual
Paradigm como herramienta, lo que permitira realizar de manera adecuada el correspondiente analisis

y disefio para la futura implementacion de la aplicacion.
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2.1Introduccién

El desarrollo de la sociedad ha conllevado al nacimiento de los documentos de identificacién en
respuesta a la necesidad de otorgar identidad personal a los ciudadanos. Los documentos de
identificacion son documentos emitidos por las autoridades administrativas competentes para permitir
la identificacion personal de sus ciudadanos. Existen sistemas que se encargan de automatizar estos
procesos de emision de documentos de identificacion, de manera que la emision de los mismos se
haga de la mejor forma posible para evitar errores muy comunes como el duplicado de identidad y la
falsificacion de documentos.

Para el desarrollo de cualquier sistema informatico, RUP propone entre sus flujos de trabajo el de
Requerimientos, en él se establece qué debe hacer exactamente el sistema que se construye, ademas
de llegar a un acuerdo entre clientes y otros interesados sobre lo que el sistema podria hacer, proveer
a los desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del sistema, definir el ambito del
sistema, entre otros. Los requisitos se dividen en dos grupos: los requisitos funcionales representan la
funcionalidad del sistema, los requisitos no funcionales representan aquellos atributos que debe exhibir

el sistema, pero que no son una funcionalidad especffica.

2.2Sistema de emisién de documentos de identificacion

El Centro de Identificacion y Seguridad Digital tuvo muy buenos resultados con SAIME, sistema para la
gestion de los procesos de emision de documentos de identificacion, pero no obstante este presentaba
algunos inconvenientes, uno de ellos es su desarrollo con tecnologia propietaria que requiere altos
costos por mantenimiento y pago de licencias. Otra de las desventajas de este sistema es que se
implementd de forma rigida pues es necesario reimplementarlo para adaptarlo a los cambios en los

procesos de negocio ya que las interfaces no estan lo mas desacopladas posibles.

A partir de esto, el Centro de Identificacion y Seguridad Digital, se propuso el desarrollo de un sistema
para la emisién de documentos de identificacion que siguiera la linea de software libre, que fuese lo
mas genérico posible, capaz de adaptarse rapidamente a los constantes cambios que ocurren en los
procesos de negocio y que se acoplara a todas las tecnologias novedosas que han venido surgiendo
en los dltimos tiempos. Es a raiz de esto, que se realizaron una serie de investigaciones que dieron

como resultado, la propuesta de un sistema basado en una arquitectura orientada a servicios, que



CAPITULO Il: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

utilizara un Bus de Servicios Empresariales, también conocido por sus siglas en ingles ESB (Enterprise
Service Bus), para modelar los procesos de emisién de documentos de identificacion y que al mismo
tiempo orquestara los servicios que tributan a estos procesos, y una aplicacion de gestién de interfaces
de usuario, que funcionara de manera independiente al resto del sistema, que fuera capaz de gestionar
las interfaces de usuario que responden a estos procesos, para de esta manera garantizar una
separacion total de las interfaces de toda l6gica de negocio del sistema.

Entre las principales ventajas que se esperan con el desarrollo de este sistema, podemos mencionar
que podra adaptarse facilmente a las caracteristicas y necesidades de cada cliente en particular, que
estara basado en tecnologia software libre y que permitira adaptarse a los constantes cambios que
puedan ocurrir en los procesos de emision de documentos de identificacion, de una manera rapida y
eficaz reduciendo al maximo los costos.

2.3Procesos de Emision de Documentos de Identificacion

El Sistema de Emision de Documentos de Identificacion (SEDI) es un sistema en creacién que se
adaptara facilmente a cualquier negocio ya que los procesos de emisidbn de documentos de
identificacion son estandares en los diferentes negocios.

Existen cuatro procesos que aportan un valor determinado en cualquier sistema de este tipo, estos son
Solicitud de documentos de identificacion, Enrolamiento de datos, Personalizacion de
documentos de identificaciéon y Entrega de documentos de identificacion.

Un modelo por lo general es la mejor forma para lograr un entendimiento de estos procesos, para
modelar los procesos anteriormente mencionados se utiliz6 BPMN (Business Process Management
Notation) que permite modelar los procesos de una manera unificada y estandarizada. BPMN define la

notacion y semantica de un Diagrama de Procesos de Negocio (Business Process Diagram, BPD).

2.3.1 Descripcion del proceso Solicitud de Documentos de Identificacion

El ciudadano solicita via web el trdmite del documento de identificacién, la entidad encargada de
tramitar este documento al recibir la solicitud verifica que los datos enviados en la misma estén en
formato correcto, si no son validos envia una notificacién de denegaciéon de tramite al ciudadano, de
ser vélidos envia notificacion de aceptacion de tramite al ciudadano especificando la fecha de cita para
su captura de informacién y el nUmero de serie que identifica el tramite de la solicitud del documento.

Ver diagrama del proceso en el Anexo 1 Fig.1.
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2.3.2 Descripcion del proceso Enrolamiento de Datos

El proceso se inicia al presentarse el ciudadano solicitante del documento de identificacion en el area
de captura de informacién dentro de la entidad tramite del documento de identificacién. Primeramente
se procede a capturar los datos personales requeridos para la realizacion del tramite, luego se
realizara la revision detallada de estos elementos que incluye la comprobacion de la legalidad de la
documentaciéon presentada para identificar documentacion fraudulenta.

Si en la revision, los datos capturados no son adecuados se concluye el tramite del documento de
identificacion. Si los datos capturados son adecuados se realiza la captura de informacion biométrica al
ciudadano, si la captura no fue realizada correctamente se captura la informacién biométrica
nuevamente. Una vez que la captura de informacién biométrica se realiza correctamente se procede a
validar entonces si la identificacion aportada por el ciudadano es vdlida a través del subproceso
Validacién de Identidad. Cuando el resultado de la validacion de informacion del ciudadano obtenido
en el subproceso anterior no es valido se almacena dicha informacion de tramite con el objetivo de
hacer un analisis posterior de la misma y decidir la terminacién o no del trAmite correspondiente. Por el
contrario si la validacion de la informacion del ciudadano es valida se prepara la informacion del trdmite
para su futura personalizacién y se actualiza el estado del tramite como indicador que permitira mostrar
en todo momento el estado en que se encuentra el tramite del documento de identificacion. Ver
diagrama del proceso en el Anexo 1 Fig. 2.

2.3.3 Descripcion del subproceso Validacion de Identidad

La entidad encargada del tramite luego de capturar toda la informacion del ciudadano la envia a un
sistema externo el cual se encargara de verificar la validez de dicha informacion y emitir un resultado a
la correspondiente entidad encargada del tramite del documento de identificacion. Ver diagrama del

proceso en el Anexo 1 Fig. 3.

2.3.4 Descripcion del proceso Personalizacion del Documento de Identificacion

El proceso inicia con la impresion de la informacién obtenida del ciudadano, luego se realiza un control
de la calidad sobre el documento de identificacion, si el documento es defectuoso se desecha y se
procede a iniciar el proceso nuevamente, si es correcto se procede al ensobrado para su futura
entrega y se actualiza el estado del tramite. Ver diagrama del proceso en el Anexo 1 Fig. 4.
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2.3.5 Descripcion del proceso Entrega Documento de Identificacion

Se procede a buscar en el sistema el estado del tramite para verificar la finalizacién del documento de
identificacion, si el documento de identificacion esta listo para su entrega se informa al ciudadano
solicitante via mensajeria electronica para que se presente en la entidad tramite del documento de
identificacion a recogerlo. EI mismo se presenta a la entidad encargada del tramite del documento de
identificacion y se le solicita la presentacion de su identidad, tras verificar la validez de la misma se le
hace entrega del documento de identificacion. Ver diagrama del proceso en el Anexo 1 Fig.5.
(CASTRO, 2009)

2.4Propuesta de Sistema

Para dar solucién a los objetivos expuestos se propone el desarrollo de una aplicacion de escritorio
para la gestion de interfaces de usuario, implementada en Java utilizando la libreria Swing para el
trabajo con interfaces visuales, capaz de integrarse al SEDIy que separe las interfaces de toda logica
de los procesos de negocio y se adapte a los cambios de actividades en estos procesos sin necesidad
hacer cambios en el codigo.

La aplicacion estard formada por cinco piezas fundamentales: MainApp, AppUpdater, Communication,
UlLoader, UIManager, ademas de un grupo de componentes visuales especializados en la captura y
validacion de datos.

La comunicacion entre la aplicacion que se quiere desarrollar y la légica de negocio del SEDI, se
realizard a través de servicios web. Toda la informacién necesaria para gestionar rapidamente las
interfaces de usuario la obtendriamos de un grupo de servicios web facilitados por un proveedor de
servicios del SEDI, de manera tal que cuando el flujo en los procesos de negocio indique que se debe
mostrar una interfaz determinada, la aplicacién sea capaz de acaparar esa solicitud, buscando la

interfaz requerida en un repositorio de interfaces y mostrandola.

La aplicacion constard con un nucleo principal MainApp que seria el motor de esta aplicacion, que
maneje varios componentes, uno para la comunicacion entre la aplicacion y el proveedor de servicios,

otro para administrar las interfaces de usuario, y otro para la actualizacion del repositorio de interfaces.

Uno de los componentes sera el Communication que se encargara de la comunicacion con el
proveedor de servicios, este serd el Unico de todos los componentes que se debe adaptar a un negocio

determinado, requiriendo una implementacion que se adecue al mismo. Seria el punto de entrada y
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salida de la aplicacion, el cual tendria como funcion principal convertir la informacion obtenida del
proveedor de servicios a XML, que es el estdndar de comunicacién que se pretende implementar, y de
realizar el proceso inverso de convertir el XML facilitado por la aplicacion al mismo formato que tengan

los datos que fueron suministrados por el proveedor de servicios.

A partir de la informacion que sea obtenida a través del componente para la comunicacion, el nicleo
de la aplicacion, a través de un administrador de interfaces de usuario Manager, se encargara de
gestionar dicha informacién y de mostrarle al usuario las interfaces correspondientes, para que este
componente logre tal proposito deberd apoyarse en otro componente, el Loader, que seria el que
cumpliria con el propdsito de cargar estas interfaces. Ademas se pretende que durante este proceso
de cargar las interfaces, en caso de que no se encuentren en el repositorio local de interfaces, el
componente Updater permita actualizar dicho repositorio con la interfaz requerida, descargandola de
un repositorio global.

De manera general la aplicacion debe brindar la posibilidad de cargar interfaces, entre las que se
encuentra la plantilla principal donde se cargan los formularios y los menus de navegacion disponibles
para el usuario. Otra funcionalidad que debe permitir la aplicacion es la de gestionar el proceso de
captura y validacion de los datos introducidos por el usuario en los formularios. Ademas la aplicaciéon

deberé cargar los estilos deseados por el cliente.

2.5Flujo de funcionamiento de la propuesta de solucidon

A partir de que se le muestre al usuario la plantilla, con una serie de opciones en un mena, él
comenzara a interactuar con la misma. Al seleccionar una opcién cualquiera, se genera una peticion
gue debe ser procesada por la aplicacion para luego mostrar el formulario correspondiente a la opcion
seleccionada, por ejemplo si el usuario escoge la opcién de realizar una solicitud para la realizacion de
un pasaporte a un cliente determinado, la aplicacion debera gestionar la interfaz correspondiente, que
seria un formulario para que entre los datos personales de este cliente. El flujo de las interfaces que se
deben gestionar de acuerdo a la opcion seleccionada por el usuario, se realizara en el proveedor de
servicios, el cual notificara en tiempo real a la aplicacién sobre cual interfaz debe ser gestionada en
cada momento.

No solo se deberan gestionar las interfaces de usuario que responden a peticiones de los usuarios
sobre el menud de la plantilla, sino que esto también se deberd cumplir con la interaccion del usuario

sobre los formularios que se carguen en la plantilla, por ejemplo en el mismo caso anterior de la
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solicitud de pasaporte para un cliente, después de que el usuario haya entrado los datos
correspondientes a esta solicitud, procede a aceptar la misma, esta accién genera una peticion, que se
resuelve en mostrarle un proximo formulario donde se muestra una planilla de control que debe ser
impresa para proceder a imprimir el pasaporte solicitado, de esta manera la aplicacién debera enviar
esta solicitud al SEDI, a través del proveedor de servicios para que este interprete la peticion y envie la
respuesta correspondiente, que seria informar a la aplicacion sobre el proximo formulario que se le
debe mostrar al usuario con la informacién correspondiente. De esta forma la aplicacién debe gestionar
las interfaces de usuario requeridas para los procesos de emision de documentos de identificacion,

desacoplando totalmente las interfaces del flujo de actividades de los procesos de negocio.

2.6 Seguridad en servicios web

Debido a que la transmision de informacion a través de servicios web (WS) esta basada en protocolos
HTTP, esta es vulnerable a las amenazas y vulnerabilidades tipicas de este tipo de protocolo. Para
garantizar la seguridad de la informacién, los WS se basan en varios conceptos:

¢ Identificacién y autenticacion: Verificacion de la identidad de un usuario, proceso, o dispositivo,
como una condicion previa para permitir el acceso a los recursos en un sistema de informacion.

e Autorizacion: El permiso para utlizar un equipo de recursos, concedida, directa o
indirectamente, por un aplicacién o un sistema propietario.

e Integridad: La propiedad de que los datos no han sido modificado de manera no autorizada,
mientras estaban en almacenamiento, durante el procesamiento, o en la transmision de los
mismos.

¢ No repudio: Garantia de que el remitente de la informacion proporcione su identidad como
prueba de la entrega y de que el receptor disponga de la identidad del remitente, para que mas
tarde, no se puede negar el acceso a la informacion.

e Confidencialidad: Preservacion de las restricciones de autorizacién de acceso y divulgacion de
la informacion, que incluye los medios para la proteccion de la intimidad personal y la propiedad

de la informacion.

Para garantizar la integridad y confidencialidad de los mensajes transmitidos hacia y desde un WS se
utiliza el protocolo Secure Sockets Layer (SSL) el cual proporciona sus servicios de seguridad cifrando
los datos con un algoritmo de cifrado simétrico, y cifrando la clave de sesién mediante un algoritmo de
cifrado de clave publica. La clave de sesion es la que se utiliza para cifrar los datos que vienen y van al

servidor seguro. Para cada transaccion, se genera una clave de sesion distinta, lo cual permite que
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aunque sea interferida por un atacante en una transaccion dada, no sirva para descifrar futuras
transacciones.

2.7Modelo de Dominio
Una de las primeras actividades centrales de un ciclo de desarrollo consiste en crear un modelo

conceptual para los casos de uso, en el cual se explican a sus creadores los conceptos significativos
en un dominio del problema. (SCHEMULLER, 2000)

El Modelo de Dominio también conocido como Modelo Conceptual es una representacion visual de los
conceptos u objetos del mundo real significativos para un problema o area de interés. Este representa
clases conceptuales del dominio del problema, conceptos del mundo real, no de los componentes de
software. Una clase conceptual también conocida como entidad puede ser una idea o un objeto fisico

(simbolo, definicion y extension).

El modelo de dominio se representa en UML con un diagrama de clases en el que se muestra:
conceptos u objetos del dominio del problema: clases conceptuales asociaciones entre las clases
conceptuales. (RIOS, 2007)

2.7.1 Justificacién de la utilizacion del Modelo de Dominio

Teniendo en cuenta que la definicion de procesos Y roles del negocio se hace dificil encontrarlos, por lo
gue se ve a simple vista la necesidad de describir el funcionamiento de la aplicacién mediante una
serie de conceptos, entidades y sus relaciones, agrupandose en un modelo de dominio con el fin del

facil entendimiento de la aplicacion.

2.7.2 Conceptos Asociados al Dominio
Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos de dominio representan los principales conceptos. La modelacién del dominio tiene como

objetivo fundamental la comprensién y descripcion de las clases mas importantes en el sistema.

Concepto Descripcion

Usuario Persona que interactlia con el sistema, en este
caso con las interfaces gestionadas por la

aplicacion.

Ejecutable Se refiere al fichero que es ejecutado por el
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usuario para inicializar la aplicacién, su
ejecucién provoca que se le muestre al usuario

la interfaz principal.

Aplicacion de Gestion de [U

Es el sistema de gestién de interfaces de usuario

a desarrollar. Es el que gestiona la interfaces.

Proveedor de Senvicios

Sistema externo que maneja los procesos de
emisién de documentos de identificacién y se

comunica con la aplicacion de gestion de 1U.

WebService

Se refiere a una serie de servicios web que nos
brinda el proveedor de servicios, estos servicios
contienen la informacidbn que necesita el
componente para gestionar las interfaces de

usuario.

Plantilla

Es la interfaz principal que se le muestra al
usuario, el marco de trabajo, que contiene un
conjunto de opciones que el usuario puede

seleccionar.

Formulario

Es la interfaz que se carga dentro de la plantilla.

Menu

Conjunto de opciones que se brindan al usuario.

Este se encuentra contenido en la plantilla.

Repositorio Interfaz

Contiene un conjunto de interfaces de usuario,
ya sean plantilas o formularios que se
encuentran disponibles en una localizacién

determinada.

Tabla 2.1 Conceptos asociados al modelo del dominio




CAPITULO Il: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.7.3 Modelo de Dominio

contiene

Figura 1 Modelo del Dominio.

2.7.4 Descripcion del Modelo de Dominio
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Cuando el usuario ejecuta la aplicacion de gestion de IU, a partir de ese momento esta aplicacion

accede a los servicios web que ofrece un proveedor de servicios del SEDI y obtiene la informacion

necesaria para su funcionamiento. Esta aplicacion se encarga de cargar una plantilla principal, en la

gue le mostraria al usuario un menu con las opciones a las que este puede acceder. A partir de la

interaccién del usuario con estas opciones la aplicacion procede a cargar el formulario correspondiente

a la opcion seleccionada por el usuario en el menu. Tanto la plantilla como el formulario se encuentran

almacenados en un repositorio de interfaces, al cual la aplicacion accede cada vez que requiera cargar

una plantilla o un formulario cualquiera.
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2.8Especificacién de los Requisitos del Software

Hacer una identificacion exhaustiva y correcta de los requisitos fundamentales que debe cumplir el
sistema es muy importante. Un proyecto no puede ser exitoso sin una especificacion correcta y
exhaustiva de los requerimientos.(LARMAN, 1999) Una vez que se han definido los conceptos
principales relacionados con el objeto de estudio y el dominio, se puede comenzar a analizar qué debe
hacer la aplicacion para que cumpla con los objetivos planteados al inicio de este trabajo. Para ello, se
enumeran a través de requerimientos funcionales y no funcionales, las acciones que el sistema debera

ser capaz de realizar.

2.8.1 Requerimientos Funcionales

La IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos) define un requerimiento como la condicion o
capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo. El propoésito
fundamental de la captura de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema correcto. Esto se
consigue mediante una descripcién de los requisitos del sistema suficientemente buena como para que
pueda llegarse a un acuerdo entre el cliente (incluyendo a los usuarios) y los desarrolladores sobre qué
debe y qué no debe hacer el sistema.(JAMES RUMBAUGH, 2000)

Requisitos funcionales de la aplicacion de gestion de interfaces de usuario
RF 1 Cargar archivo de configuracion.
RF 1.1 Obtener el identificador de la plantilla a cargar.
RF 1.2 Obtener la direccion del repositorio local.
RF 1.3 Obtener la direccién del repositorio externo.
RF 1.4 Obtener la direccién del archivo de configuracién de estilos.
RF 1.5 Obtener la direccion del XML con los datos del menu.
RF 2 Cargar plantilla.
RF 2.1 Buscar plantilla en el repositorio local.
RF 2.2 Buscar archivo de configuracion de estilos (Look & Feel).
RF 2.3 Aplicar a la plantilla estilo obtenido.
RF 2.4 Mostrar plantilla principal.
RF 3 Cargar menu.
RF 3.1 Obtener XML con los datos del menu.
RF 3.2 Obtener datos del mena.

RF 3.3 Adicionar datos al mend.
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RF 4 Actualizar menu.
RF 4.1 Obtener del proveedor de servicios los datos a mostrar en el menda.
RF 4.2 Convertir esta informacion referente al menu a formato XML.
RF 4.3 Obtener del XML generado los datos del mena.
RF 4.4 Actualizar el menu de la plantilla con los datos obtenidos.
RF 5 Cargar formulario.
RF 5.1 Obtener del proveedor de servicios la informacion del formulario a cargar.
e |dentificador del formulario.
e Listado de componentes del formulario.
¢ Listado de las propiedades de los componentes del formulario.
e Listado de valores de los componentes del formulario.
e Acciones de los componentes del formulario.
RF 5.2 Convertir la informacion referente al formulario a cargar a formato XML.
RF 5.3 Obtener del XML generado los datos del formulario a cargar.
RF 5.4 Buscar el formulario en un repositorio local.
RF 5.5 Adicionar formulario a la plantilla principal.
RF 5.6 Mostrar el formulario en la plantilla.
RF 6 Buscar interfaz en el repositorio externo.
RF 6.1 Descargar la interfaz al repositorio local.
RF 7 Enlazar los datos del XML con los componentes del formulario cargado.
RF 7.1 Propiedades de los componentes.
RF 7.2 Acciones de los componentes.
RF 8 Capturar datos del formulario.
RF 8.1 Datos entrados por el usuario en el formulario.
RF 8.2 Acciones generadas por el usuario en el formulario.
RF 9 Validar si los datos capturados en la interfaz de usuario son correctos.
RF 10 Enviar los datos capturados en el formulario al proveedor de servicios.
RF 10.1 Convertir los datos capturados del formulario a XML.
RF 10.2 Convertir los datos de este XML al mismo formato con que fueron

suministrados los datos por el Proveedor de Servicios.
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2.8.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto usable, rapido o
confiable. Aunque los mismos no aportan funcionalidades propiamente dichas dentro de la aplicacion,
son de vital importancia para una puesta en marcha exitosa del software, y para lograr que este
responda a las expectativas del usuario.

Requerimientos de software

e La aplicacion utilizara la maquina virtual de java JDK 1.6 o superior.

Requerimientos de Hardware
e 256 MB de RAM o superior.

e Procesador Pentium IV a 2.81 GHz o superior.

Restricciones de disefio e implementacién
e La aplicacion sera implementada en la plataforma J2EE.
e EL lenguaje de programacion seré java.

e Para el analisis y el disefio de la aplicacién debe ser utilizada la metodologia RUP, usando el

lenguaje de modelacién UML y como herramienta para llevarlo a cabo el Visual Paradigm.

Usabilidad

e Laaplicacion podra ser utilizada por usuarios con conocimientos de los procesos de emision de
documentos de identificacion.

Seguridad

e La informacidbn manejada por el sistema estar4 protegida del acceso y divulgacion no

autorizado.

e Lainformacion estara disponible en todo momento para los usuarios que tenga acceso a ella.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa

e La plantilla contendrd un menua a la izquierda con las opciones disponibles para el usuario

autenticado, y a la derecha el area de contenido donde se cargarén los formularios.
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2.9Modelo de Casos de Uso del Sistema

El modelo de casos de uso es un modelo del sistema que contiene actores, casos de uso y sus
relaciones. El actor es una entidad externa del sistema que de alguna manera participa en la historia

del caso de uso. Por lo regular estimula el sistema con eventos de entrada o recibe algo de él.

Definicion de los actores del sistema

Actores del Sistema Justificacion

Usuario Persona que interactla con la aplicacion

Proveedor de Servicios Sistema que con el que interactla la aplicacion
de gestiéon de IU.

Tabla 2.2 Definicién de actores

2.9.1 Casos de uso del sistema

Un caso de uso describe un proceso que debera convertirse en una funcionalidad. Un proceso
describe, de comienzo a fin, una secuencia de eventos, de las acciones y las transacciones que se
requieren para producir u obtener algo de valor para una empresa o actor.

Cul Cargar Plantilla
Actor Usuario
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion, la cual carga las

configuraciones necesarias para mostrar la plantilla.
Referencia R1,R2,R3,R6

Tabla 2.3 Descripcion resumida del caso de uso Cargar Plantilla.

cu2 Cargar Formulario
Actor Usuario, Proveedor de Servicios
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una opcion en el menu o presiona

un botén de un formulario ya cargado, la aplicacion busca el formulario correspondiente
a dicha opcioén y lo muestra.
Referencia R1,R4,R5,R6,R7
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Tabla 2.4 Descripcion resumida del caso de uso Cargar Formulario.

Cus3 Capturar Datos
Actor Usuario, Proveedor de Servicios
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario genera un evento sobre el menu o el

formulario, la aplicacion captura este evento y ejecuta las acciones pertinentes.
Referencia R8,R9,R10

Tabla 2.5 Descripcién resumida del caso de uso Capturar Datos.

2.9.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Los casos de uso son el componente clave del modelado. Su propésito es ilustrar como un sistema
permite a un actor cumplir una meta, ilustrando todos los posibles caminos apropiados que ellos
pueden tomar para cumplirla, asi como las situaciones que podrian hacerlo fallar. Un diagrama de
casos de uso del sistema representa graficamente las funcionalidades principales del sistema y su
interaccion con los actores.

Cargar Formulario

Cargar Plantilla

. Usuario
Proveedor de Servicios

Capturar Datos

Figura 2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.9.3 Descripciones de Caso de Uso

Caso de uso
Cul Cargar Plantilla.
Proposito Cargar la plantilla de la aplicacién.

Actores: Usuario(inicia)

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacién, la cual carga las

configuraciones necesarias para mostrar la plantilla.

Referencias

R1,R2,R3,R6

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario eje

cuta la aplicacion.

La aplicacién busca en un fichero de configuracion lo
siguiente:

¢ Identificador de la plantilla a cargar.

e Direccién del repositorio local.

e Direccién del repositorio externo.

e Direccién del archivo de configuracién de estilos
(Look & Feel).

e Direccion del XML con los datos del mend.

3. La aplicacién busca el archivo de configuracion de

estilos “Look & Feel”.

4. La aplicacion carga la configuracion de estilos.

5. La aplicacién busca la plantilla con el identificador

correspondiente en el repositorio local.

6. La aplicacion obtiene los datos del mendu.

7. La aplicacién carga los datos en el mendu.

8. La aplicacion muestra al usuario la plantilla.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

5.1 Si no encuentra la plantilla con el identificador
correspondiente en el repositorio local, la aplicacion la

busca en un repositorio externo.

5.2La aplicacion descarga la plantilla correspondiente al

repositorio local. Ir al paso 6

Tabla 2.6 Descripcion extendida del caso de uso Cargar Plantilla.
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Caso de uso

cuz2 Cargar Formulario.

Propésito Cargar un formulario dentro de la plantilla.
Actores: Usuario(inicia), Proveedor de Servicios

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una opcién en el menu o presiona un botdn

de un formulario ya cargado, la aplicacion busca el formulario corres pondiente a dicha opcién y lo muestra.

Referencias R1,R4,R5,R6,R7

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona una opcion del mend o | La aplicacion busca en un fichero de configuracion lo
presiona un botén de un formulario ya cargado, | siguiente:
para que se le muestre la interfaz e Direccion del repositorio local.

correspondiente a esa opcion. e Direccion del repositorio externo.

3. La aplicaciéon accede a los senvicios web que ofrece el

Proveedor de Senvcios.

El proveedor de servicios le brinda la siguiente
informacion:
e Identificador del formulario a cargar.
e Listado de componente del formulario a
cargar.
e Listado de propiedades de los
componentes del formulario a cargar.
e Listado de valores de los componentes
del formulario.
e Acciones de los componentes del
formulario a cargar.

e Datos del men.

5. La aplicacion obtiene la informacién brindada por el

Proveedor de Servicios.

6. La aplicacion convierte la informacion obtenida del

proveedor de senvicios a formato XML.

7. Si la aplicacion obtiene datos del mend ir al paso 8. Si

la aplicacién no obtiene datos para el menu ir al paso 9.

8. La aplicacion carga el menu con los datos obtenidos.

9. La aplicacion busca el formulario con el identificador
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correspondiente en el repositorio local.

10. La aplicaciéon enlaza los componentes del formulario
a cargar con sus propiedades y acciones que se obtienen
del XML.

11. La aplicacibn muestra al usuario el formulario

correspondiente dentro de la plantilla.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

9.1 Si no encuentra el formulario con el identificador
correspondiente en el repositorio local, la busca en un

repositorio externo.

9.2 Descarga el formulario correspondiente al repositorio

local. Ir al paso 10.

Tabla 2.7 Descripcion extendida del caso de uso Cargar Formulario.

Caso de uso
Cu3 Capturar Datos
Propésito Capturar los datos de la plantilla

Actores: Usuario(inicia), Proveedor de Senvicios

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario genera un evento sobre el menu o el formulario, la

aplicacion captura este evento y ejecuta las acciones pertinentes.

Referencias

R8,R9,R10

Accion del actor

Respuesta del sistema

el formulario.

1. El usuario genera un evento sobre el menu o

2. La aplicacion captura el evento que se genera de la

interaccion del usuario con el menu o el formulario.

3. La aplicacién asigna la accién de dicho evento a la

accion de la plantilla.

4. Si el evento proviene del formulario ir al paso 5. Si el

evento proviene del men ir al paso 8.

5. La aplicacion captura los datos de los componentes

del formulario.

6. La aplicacion valida los datos capturados.

7. La aplicacién crea un archivo XML, que contiene

dichos datos.
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8. La aplicacién ejecuta la accion de la plantilla

enviando los datos al Proveedor de Servicios.

8. El proweedor de servicios recibe los datos

enviados de la aplicacion.

Flujo alternativo

Accioén del actor

Respuesta del Sistema

6.1 Si los datos no son validos el sistema muestra un

mensaje de error.

Tabla 2.8 Descripcion extendida del caso de uso Capturar Datos.
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2.10 Conclusiones

La aplicacion de gestiéon de 1U formara parte del SEDI, su propésito fundamental sera el de gestionar
las interfaces de usuario referentes a los procesos de emisién de documentos de identificacion. Debera
estar desacoplada de la légica de negocio del SEDI y se encargard de gestionar la légica de
presentacion del mismo. Las principales funcionalidades que debe cumplir la aplicacién son: brindar la
posibilidad de cargar plantillas, a partir de sus partes principales, menus, formularios; gestionar el
proceso de captura y validacion de los datos de los distintos formularios y garantizar la conexién con

un proveedor de servicios a través de servicios web.

En este capitulo se comenzé a desarrollar la propuesta de solucion, determinando un listado con las
propiedades que debe cumplir el sistema y las funcionalidades que debe realizar, representando las
tltimas mediante un diagrama de casos de uso del sistema y finalmente describiendo paso a paso
todas las acciones del actor con los casos de uso que interactia. Ahora se puede comenzar a construir
el sistema, cumpliendo con todos los requerimientos y las funciones que se han considerado
necesarias en este capitulo.
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CAPITULO Ill. ANALISIS Y DISENO
3.1Introduccién

El modelo de andlisis especifica el comportamiento funcional del sistema, independientemente del
ambiente en el que va a ser finalmente implementado. Para ello tiene en cuenta completamente y con
exactitud los requerimientos del sistema. Por otra parte el disefio es decisivo, en el comienzo de las
iteraciones de la fase de construccion, contribuye a una arquitectura estable, y a crear un plano del
modelo de implementacion. En el disefio se modela el sistema y se encuentra su forma para que
soporte todos los requisitos incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que le

suponen.

Para el desarrollo de un software es necesario contar con descripciones detalladas y saber cémo se
satisfacen los requerimientos y las restricciones. En este capitulo se describen los elementos mas
importantes correspondientes a la etapa de andlisis y disefio del sistema, para eso se definen los
diagramas de interaccion (secuencia) correspondientes a cada caso de uso y los diagramas de clases
de andlisis y disefio del sistema, ademas se realizara la descripcion de la arquitectura y patrones de
disefio utilizados en el disefio de la aplicacion.

3.2Modelado de Analisis

El analisis se basa en un modelo de objetos conceptuales, que se denomina modelo de analisis. Este
modelo estructura los requisitos de un modo que facilita su comprension, su modificacién, en general,
su mantenimiento. Se describe utilizando el lenguaje de los desarrolladores, por tanto puede introducir
un mayor formalismo y ser utilizado para razonar sobre los funcionamientos internos del sistema.
(LARMAN, 1999)

Durante el analisis se analizan los requisitos que se obtuvieron en la captura de requerimientos,
refinAndolos y estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una comprensién mas precisa de
los requisitos y una descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a estructurar el
sistema entero, incluyendo su arquitectura. Siempre hay que tener presente que es mas facil y menos
costoso hacer cambios o arreglar defectos en el analisis que en las fases siguientes.

3.2.1 Realizaciones de Casos de Uso

Una realizacion de caso de uso del analisis es la que describe como se lleva a cabo y se ejecuta un
caso de uso determinado en términos de clases del andlisis y de sus objetos del andlisis en
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interaccion. Por tanto, proporciona una traza directa hacia un caso de uso concreto del modelo de
casos de uso.

3.2.2 Diagrama de clases del andlisis

El diagrama de clases del analisis representa las clases del andlisis que participan en las realizaciones
de los casos de uso y las relaciones que se establecen entre ellas. Un diagrama de clases del analisis
representa las cosas del mundo real y no de la implementacién, se define como aquel artefacto en el
que se figuran los conceptos en un dominio del problema. Una clase de analisis representa una
abstraccion de una o varias clases y/o subsistemas del disefio del sistema. Esta abstraccién se centra

en el tratamiento de los requisitos funcionales.

Diagramas de clases del analisis por casos de uso

/_Cargadoﬂi stilos CE_E stilos
Usuario U_So CC_Principal \

CC_Administrador CE_Plantilla

Figura 3 Diagrama de clases del andlisis del CU Cargar Plantilla.

®— 0
/L(C_Corrumcaclon Datos
o ©

CC_Principal
IU_Plantilla
Usuario f

CE_Formulario
CC_Administrador

Figura 4 Diagrama de clases del andlisis del CU Cargar Formulario.
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)
@

Usuario IU_Formmuiario

CC_Conunicacion Datos

Figura 5 Diagrama de clases del andlisis del CU Capturar Datos.

3.3Modelo del Disefio
El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso,
centrdndose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema. (LARMAN, 1999). Los
propositos del disefio son:

e Adquirir una comprension en profundidad de los aspectos relacionados con los requisitos no
funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes
reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucién y concurrencia, tecnologias de
interfaz de usuario, tecnologias de gestion de transacciones, entre otras.

e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion
subsiguientes capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

e Ser capaces de descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que
puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo, teniendo en cuenta la posible
concurrencia.

e Ser capaces de visualizar y reflexionar sobre el disefio utilizando una notacién coman. (JAMES
RUMBAUGH, 2000)

3.3.1 Realizacién de Casos de Uso del Disefio

Una realizacion de caso de uso del disefio es una colaboracién en el modelo de disefio que describe

cémo se realiza un caso de uso especifico, y cémo se ejecuta, en términos de clases de disefio y sus
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objetos. Proporciona una traza directa a una realizacion de casos de uso del andlisis en el modelo de

analisis.

Una realizacion de caso de uso del disefio tiene una descripcién textual del flujo de eventos, diagramas
de clases que muestran sus clases de disefio participantes, y diagramas de interaccion que muestran
las realizaciones de un flujo o escenario concreto de un caso de uso en términos de interaccion entre

objetos del diserio.

3.3.2 Diagramade clases del disefio
Una clase de disefio es una abstracciéon sin costuras de una clase o construcciéon similar en la
implementacion del sistema. (LARMAN, 1999)

En este diagrama se representan las clases participantes en las realizaciones de caso de uso,
subsistemas y sus relaciones. También puede darse el caso de algunas operaciones, atributos y

asociaciones sobre una clase especifica que son relevantes.

El lenguaje utilizado para especificar una clase de disefio es lo mismo que el lenguaje de
programacion. Consecuentemente las operaciones, parametros, atributos, tipos y demas son
especificados utilizando la sintaxis del lenguaje de programacioén elegido. La visibilidad de los atributos
y las operaciones de una clase de disefio se especifica con frecuencia. Las relaciones de aquellas
clases de disefio implicadas con otras clases, a menudo tienen un significado directo cuando la clase
es implementada. Los métodos tienen correspondencia directa con el correspondiente método en la

implementacioén de las clases.
Ver diagramas de clases del disefio por casos de uso en el Anexo 2.

3.3.3 Estructura en paquetes del disefio

Los diagramas de paquetes se usan para reflejar la organizacion de los paquetes y sus elementos, y
para proveer una visualizacion de sus correspondientes nombres de espacio.(SPARXSYSTEMS,
2007) Este diagrama muestra como la aplicacion se divide en agrupaciones logicas, de igual manera

muestra las dependencias que existen entre estas agrupaciones.
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Figura 6 Diagrama por paquetes de la aplicacion de gestion de [U.

El paquete “MainApp”: Contiene el nicleo de la aplicacion, con las clases que este requiere para su

funcionamiento.

El paquete “UlLibrary”: Se encarga de agrupar otros paquetes con clases, interfaces o
funcionalidades que son comunes, estas funcionalidades pueden llamarse desde otros paquetes con el
objetivo de reutilizar cédigo y aprovechar un mejor rendimiento de la aplicacion.

El paquete “Interfaces”: Agrupa las interfaces que exponen los componentes AppUpdater,

Communication, UIManager, LAFLoader.

El paquete “Communication”: Forma parte del componente con el mismo nombre, este paquete

contiene las clases que se encargan de la comunicacién de la aplicacion con el proveedor de servicios.

El paquete “UlManager”: Forma parte del componente con el mismo nombre, este paquete contiene

las clases que se encargan de gestionar las interfaces de usuario, entiéndase por esto cargar las
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interfaces con la informacion correspondiente y ademas capturar la informacion de las interfaces

cargadas.

El paquete “UlLoader”: Forma parte del componente con el mismo nombre, este contiene las clases
que se encargan de cargar las interfaces de usuario en el classpath de la aplicacion, para que el

componente UIManager pueda gestionarlas.

El paquete “AppUpdater’: Forma parte del componente con el mismo nombre, este contiene las
clases que se encargan de a partir de una solicitud del componente UlLoader, buscar una interfaz de

usuario en un repositorio externo y descargarla para el repositorio local de la aplicacion.

El paquete “LAFLoader”: Forma parte del componente con el mismo nombre, este contiene las

clases necesarias para cargar un archivo de configuracion de estilos (Look & Feel) en el classpath de
la aplicacion para que el nucleo de la aplicacion pueda cargarlo.

3.3.4 Diagramas de Interaccion
Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinAmicos de un sistema. Estos
estan compuestos por un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que se

pueden enviar entre ellos.

En UML los diagramas de interaccion pueden representarse a través de los Diagramas de
Colaboracion y/o de los Diagramas de Secuencia. El tipo de diagrama seleccionado para construir los
diagramas de interaccion de esta aplicacion fue el de Secuencia, debido a que muestra como los
objetos se comunican unos con otros en una secuencia de tiempo, qué sucede en cada momento, y
para ello contienen objetos con sus ciclos de vida y los mensajes que se envian entre ellos ordenados

secuencialmente.

3.3.4.1 Diagramas de Secuencia

En el disefo, es recomendable representar las interacciones de los objetos que patrticipan en la
realizacion de un caso de uso, mediante diagramas de secuencias de esta forma podemos encontrar
mejor las secuencias de interacciones detalladas y ordenadas en el tiempo. En los diagramas de
secuencias, se muestran las interacciones entre objetos mediante transferencias de mensajes entre
objetos o subsistemas. (LARMAN, 1999)

Ver los diagramas de secuencias del disefio por casos de uso en el Anexo 3.
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3.4 Arquitectura de Software

Existen muchas definiciones de Arquitectura del Software y no parece que ninguna de ellas haya sido
totalmente aceptada. En un sentido amplio se pudiera estar de acuerdo en que la Arquitectura del
Software es el disefio de mas alto nivel de la estructura de un sistema, programa o aplicacion y tiene la
responsabilidad de:

e Definir los mdédulos principales

o Definir las responsabilidades que tendra cada uno de estos modulos
e Definir la interaccion que existira entre dichos maédulos:

e Control y flujo de datos

e Secuenciacion de la informacion

e Protocolos de interaccion y comunicacion

e Ubicacion en el hardware

La Arquitectura del Software aporta una vision abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de cada
uno de los modulos definidos a pasos posteriores del disefio. La definicion oficial de Arquitectura del
Software, la cual fue dada por la IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos) dice asi: “La
Arquitectura del Software es la organizacion fundamental de un sistema formado por sus
componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los principios que

orientan su disefio y evolucion”.

Existen varias corrientes principales de la arquitectura de software, como son la arquitectura
estructurada, la arquitectura como etapa de la ingenieria de software orientada a objetos, la
arquitectura procesual y metodologias, y la arquitectura basada en patrones, esta ultima ademas
permite la redefinicion de estilos como patrones arquitectonicos (POSA).

3.4.1 Estilosy Patrones de Arquitectura de Software

Los estilos expresan la arquitectura en el sentido mas formal y tedrico, describen entonces una clase
de arquitectura, o piezas identificables de las arquitecturas empiricamente dadas. Esas piezas se
encuentran repetidamente en la préactica, trasuntando la existencia de decisiones estructurales
coherentes. Una vez que se han identificado los estilos, es légico y natural pensar en reutilizarlos en
situaciones semejantes que se presenten en el futuro.(REYNOSO, 2004).
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Los patrones arquitectonicos capturan existencia, experiencia comprobada en el desarrollo del
software y ayudan a promover buenas practicas de disefio. Cada patron es especifico a un problema
recurrente en el disefio e implementaciéon de un sistema de software. Un patrén es un par problema -
solucion, resultado de la experiencia en el disefio de arquitecturas de sistemas y propone los patrones
arquitecténicos como descripcion de un problema particular y recurrente de disefio, que aparece en
contextos de disefio especificos, y presenta un esquema genérico demostrado con éxito para su
solucién. El esquema de solucién se especifica mediante la descripcion de los componentes que la
constituyen, sus responsabilidades y desarrollos, asi como también la forma como éstos colaboran

entre si.

En sentido general se reconoce que los patrones se refieren mas bien a practicas de re-utilizaciéon y los
estilos conciernen a teorias sobre la estructuras de los sistemas a veces mas formales que concretas.
Igual que los patrones de arquitectura, todos los estilos tienen un nombre, como los reflejados a

continuacion.

Estilos Arquitectonicos Naturales de Arquitectura de Software

e Estilos de Flujos de Datos

o Tuberias y Filtros
e Estilos Centrados en Datos

o Arquitectura Pizarra o Repositorio
e Estilos de Llamadas y Retornos

o Modelo Vista Controlador (MVC)

o Arquitectura en Capas

o Arquitectura Orientada a Objetos

o Arquitectura Basada en Componentes
e Estilos de Codigo Movil

o Arquitectura de Maquina Virtuales
e Estilos heterogéneos

o Sistema de Control de Procesos

o Arquitectura Basada en Atributos
e Estilos Peer to Peer (punto a punto)

o Arquitectura basada en Eventos

o Arquitectura Orientada a Servicios
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o Arquitectura Basada en Recursos

(CONFERENCIA#6, 2008)

3.4.2 Descripcion de la Arquitectura Utilizada

Una arquitectura basada en componentes describe una aproximacion de ingenieria de software al

disefio y desarrollo de un sistema. Caracteristicas muy relevantes de la tecnologia de programacion

basada en componentes son la modularidad, la rehusabilidad y componibilidad y en todos ellos

coincide con la tecnologia orientada a objetos de la que se puede considerar una evolucion.

Otras caracteristicas de esta arquitectura son:

Es un estilo de disefio para aplicaciones compuestas de componentes individuales.

Pone énfasis en la descomposicion del sistema en componentes logicos o funcionales que
tienen interfaces bien definidas.

Define una aproximacion de disefio que usa componentes discretos, los que se comunican a

través de interfaces que contienen métodos, eventos y propiedades. (PELAEZ, 2009)

Beneficios de esta arquitectura

Facilidad de Instalacion. Cuando una nueva version esté disponible, se podra reemplazar la
version existente sin impacto en otros componentes o el sistema como un todo.

Costos reducidos. El uso de componentes de terceros permite distribuir el costo del desarrollo y
del mantenimiento.

Facilidad de desarrollo. Los componentes implementan una interfaz bien definida para proveer
la funcionalidad definida permitiendo el desarrollo sin impactar otras partes del sistema.
Reusable. El uso de componentes reutilizables significa que ellos pueden ser usados para
distribuir el desarrollo y el mantenimiento entre multiples aplicaciones y sistemas.

3.5Vision general de la aplicacién através de sus componentes

La aplicacion consta de cinco componentes principales que tienen diferentes propésitos, ademas de un

nucleo principal que es el orquestador de los mismos. A continuacion una explicaciéon mas detallada de

las funcionalidades de cada uno de estos componentes:
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UlManager

Este componente es el responsable de interactuar con la interfaz visual, el mismo muestra las
interfaces visuales, relaciona el XML de los datos con los componentes de los formularios, extrae la
informacion de los formularios una vez los usuarios terminen de interactuar con ellos y la convierte a

XML. Requiere implementar la interfaz 1UIManager y utiliza al componente UlLoader.

UlLoader

Su funcion es cargar el fichero con la interfaz desde el repositorio local, agregarlo al classpath de la
aplicacion y retornar una instancia del mismo. En el caso de no encontrarse en el repositorio local este
componente acude a AppUpdater para actualizar el repositorio local, por lo que existe una relacion
entre ellos dos. Para crear una nueva implementacién de este componente se debe implementar la

interfaz IUILoader.

AppUpdater

Se relaciona directamente con el UlLoader, a partir de que este Ultimo no encuentre la interfaz
solicitada en el repositorio local, este accede al AppUpdater que es el encargado de buscar esta
interfaz en un repositorio externo, al encontrarla la descarga al repositorio local, de manera que el
proceso continie normalmente, es decir que el UlLoader pueda cargar la interfaz. Este componente

tiene que implementar la interfaz 1AppUpdater.

Communication

Este componente se encarga de establecer la conexion con el proveedor de servicios, esta conexion
se realiza a través de los servicios web que brinda el mismo. Otra funcion de este componente es la de
convertir la informacion obtenida del proveedor de servicios a XML, que es el formato que entiende el
resto de la aplicacion, de esta manera se convierte en el punto de entrada a la aplicacion, y al mismo
tiempo en el punto de salida, pues también se encarga de realizar el proceso inverso al enviar la

informacion capturada de las interfaces de usuario a ese mismo proveedor de servicios.

LAFLoader

Su funcion es la de cargar el archivo de configuracién de estilos de la aplicacion (Look & Feel), para
es0 se encarga de cargar este archivo en el classpath de la aplicacion y especificamente de agregar la
clase que se quiera cargar de este “Look & Feel’, de manera tal que se pueda acceder a ella en tiempo

de ejecucion, y establecer un estilo determinado para las interfaces.
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Figura 7 Estructura de la aplicacion a través de sus componentes.

3.6 Definiciones de disefio que se aplican

Un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucién sea considerada
un patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su
efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo
gue significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias. Los
patrones de disefio pretenden:

¢ No ser reiterativos en la busqueda de soluciones a problemas que son conocidos y ya han sido
solucionados.

e Construir un vocabulario que sea comun entre los disefiadores, para de esta manera
estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando conocimiento
ya existente.

e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

Muchos disefiadores y arquitectos de software han definido el término de patron de disefio de varias
formas que corresponden al ambito a la cual se aplican los patrones. Luego, se dividi6 los patrones en
diferentes categorias de acuerdo a su uso.

Fue por el afio 1994, que apareci6 el libro "Design Patterns: Elements of Reusable Object Oriented

Sofware" escrito por los ahora famosos Gang of Four (GoF, que en espafiol es la pandilla de los
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cuatro) formada por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. El grupo de GoF
clasificaron los patrones en 3 grandes categorias basadas en su propoésito: creacionales, estructurales

y de comportamiento.

e Creacionales: Patrones creacionales tratan con las formas de crear instancias de objetos. El
objetivo de estos patrones es de abstraer el proceso de instanciacion y ocultar los detalles de
como los objetos son creados o inicializados.

e Estructurales: Los patrones estructurales describen como las clases y objetos pueden ser
combinados para formar grandes estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. Estos
objetos adicionados pueden ser incluso objetos simples u objetos compuestos.

e Comportamiento: Los patrones de comportamiento nos ayudan a definir la comunicacion e
iteracion entre los objetos de un sistema. El propésito de este patrén es reducir el acoplamiento
entre los objetos.

Por otro lado Craig Larman en su libro UML y Patrones introduce lo que se conoce como patrones
GRASP (General Responsability Assignment Software Patterns). Los patrones GRASP describen los
principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de responsabilidades. Los primeros
cinco patrones GRASP son:

e Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacién: la clase que cuenta con la
informacién necesaria para cumplir la responsabilidad.

e Creador: Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A

e Alta cohesion: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesién siga siendo alta.

e Bajo Acoplamiento: Asignar una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento.

e Controlador: Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un
sistema a una clase

3.6.1 Patron Inyeccion de Dependencias

El patron inyeccion de dependencias, es una técnica que como su nombre lo indica busca facilitar la
resolucién de dependencias entre objetos.(PAEZ, 2006). Este patron pretende eliminar al maximo las
dependencias entre componentes, basicamente consiste en que en vez de ser una clase la que crea
objetos, estos se inyectan o resuelven en el Ultimo momento. Esta basado en interfaces, se encarga de

alterar el comportamiento de la clase sin cambiar internamente ésta. Para lograr esto el desarrollador
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genera cédigo contra una interfaz para la clase y usa un contenedor que inyecta la instancia de la
clase, basandose en la interfaz o el tipo del objeto.

Este patron evita las dependencias en las implementaciones de las clases que colaboran entre ellas,
mediante su dependencia solo a las interfaces a las que estas clases se adhieren. Las técnicas para
inyectar instancias son: inyeccion por interfaz, inyeccion por constructor, inyeccion por propiedad
(setter) e inyeccion por método. El desacoplamiento entre componentes ofrece multiples ventajas,

entre ellas:

e Facilidad para realizar cambios en la aplicacion sin afectar su estabilidad.

e Simplifica las pruebas unitarias.

¢ Aumenta la flexibilidad y mantenibilidad.

e Labusqueda de recursos es removida del codigo de la aplicacion.

¢ No hay dependencia con respecto a una Interfaz de Programacion de Aplicaciones provista por

un contenedor especifico.

3.6.2 Observador

El patron observador (observer), define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que
cuando un objeto cambie de estado se notifique y se actualicen automaticamente todos los objetos que
dependen de él. (ERICH GAMMA, 1994)

Diferentes tipos de Objetos suscriptores estan interesados en el cambio de estado o eventos de un
Objeto publicador, y quieren reaccionar cada uno a su manera cuando el publicador genere un evento.
También interesa que el emisor mantenga bajo acoplamiento con los suscriptores.

Este patron suele observarse en los frameworks de interfaces graficas orientados a objetos, en los que
la forma de capturar los eventos es suscribir escuchadores (en inglés “listeners”) a los objetos que

pueden disparar eventos.

3.6.3 Factoria Abstracta

El patrén factoria abstracta (abstract factory) parte de la idea de abstraer el cddigo de creacion de
objetos del resto de la aplicacion. Una factoria abstracta es una clase que los objetos que devuelve
son a su vez factorias. Por este motivo, para que sea efectiva, estas factorias que devuelve, deben ser
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de la misma familia (es decir, tener antecesores comunes), como ocurre con las factorias
normales.(MOLPECERES, 2002)

Un ejemplo de utilizacién de este patron es en Java donde podemos encontrar el mismo programa con
distintos aspectos cambiando solo la linea de codigo que se encarga de indicar el “look&feel”. Esto es
posible gracias a que la clase UIManager de Java es una factoria abstracta que genera factorias de
componentes visuales. De manera que cuando se crea un componente visual para una interfaz de
usuario, Java acude al “look&feel” seleccionado, que es una factoria, y le pide el componente escogido
con el aspecto que corresponda.

La ventaja que obtenemos del uso de este patron esta en la posibilidad de ampliar la funcionalidad de
la aplicaciéon con solo afiadir una nueva familia de elementos y un minimo retoque de la aplicacion
(para llevar a cabo la integracion de esa familia).

3.7Descripcién de las clases del disefio

Nombre: Main

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo

nodeMenu Node

idMainUl String

nodeUlData Node

uiManager IUIManager

uiLoader [UILoader

lafLoader LAFLoader
communication DefaultCommunication

Para cada responsabilidad:

Nombre: main()

Descripcion: Método donde se ejecuta la aplicacién. Las funciones se ejecutan a través de los

atributos que representan objetos de las clases principales de la aplicacion.

Nombre: readXml(String fileName) : woid

Descripcion: Recibe como parametro la direccidon de un archivo de configuracion lo interpreta.
Nombre: readXml(Document document) : void

Descripcion: Recibe como parametro un documento XML de configuracion y lo interpreta.

Tabla 3.1 Descripcién de la clase “Main”.
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Nombre: AppConfigReader

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo

keys Hashtable

Para cada responsabilidad:

Nombre: AppConfigReader()

Descripcion: Constructor sin parametros de la clase, que inicializa el hashtable y que llama al
método readX ML.

Nombre: readXml(String fileName) : wid

Descripcion: Interpreta el XML de configuracion especificado como parametro, adicionandole al
hashtable los pares llave-valor, con la informacién del XML.

Nombre: getValue(Object key) : Object

Descripcion: A partir de una llave especificada por parametro, retorna el valor correspondiente a esa

llave en el hashtable.

Nombre: [UILoader

Tipo de clase : interface

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: getUI(String idUI): Object

Descripcion: Dado el identificador de la interfaz especificada por parametro, ya sea una plantilla o
formulario, retorna una instancia de la clase de la interfaz solicitada.

Nombre: setDirectory (String directory): woid

Descripcion:

Moadifica la ubicacién del repositorio local de interfaces por una nueva especificada por

parametro.

Tabla 3.2 Descripcion de la clase “AppConfigReader”.

Nombre: IUIManager

Tipo de clase : interfaz

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

loadMainUl() : woid
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Descripcion: Se encarga de cargar la interfaz principal (Plantilla).

Nombre: loadUI(String id): void

Descripcion: Se encarga de cargar el formulario especificado por parametro y adicionarlo a la
plantilla.

Nombre: setUIData(Node node): void

Descripcion: Se encarga de enlazar las propiedades y valores de los componentes es pecificados en
un nodo de un documento con estructura XML, con sus equivalentes en el formulario
cargado.

Nombre: setMenuData(Node node): void

Descripcion: Se encarga de inyectarle los datos correspondientes al menu contenido en la plantilla.
La informacién del mend la obtiene del parametro especificado, un nodo de un
documento con estructura XML.

Nombre: getUIData(): Node

Descripcion: Se encarga de crear y retornar un documento con estructura de XML, que contiene
toda la informacién sobre el formulario cargado, la informacion capturada de los
componentes del formulario, la accion generada por el usuario sobre el mismo.

Nombre: getMainUI(): Object

Descripcion: Retorna la plantilla.

Nombre: setUlLoader(lUlLoader uiLoader): woid

Descripcion: Se encarga de inyectar a esta clase una dependencia de la interfaz IUILoader.

Nombre: setldUI(String idUI): void

Descripcion: Se encarga de modificar el identificador de la plantilla a cargar.

Tabla 3.3 Descripcion de la interfaz “IUIManager”.

Nombre: ICommunication

Tipo de clase : interfaz

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nom bre:

performAction() : void

Descripcion:

Se encarga de enviar y recibir la informacién a través de un servicio web.

Nombre:

createSessionByAction():Session

Descripcion:

Se encarga de crear un objeto de la clase Session el cual contiene la accion generada

por el usuario.
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Nombre: createSessionByDocument(Document document): woid

Descripcion: Recibe como parametro un documento XML para crear un objeto de la clase Session el
cual contiene la accién generada por el usuario asi como el resto de los datos que van

a ser enviados a través del servicio web.

Nombre: createDocumentBySession(): Document

Descripcion: Obtiene la informacién de un objeto de la clase Session y partir de dicha informacién
crea un documento XML con la informacién de los componentes que se cargaran en el

formulario.

Tabla 3.4 Descripcién de la interfaz “ICommunication”.

Nombre: DefaultUILoader

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo

jarPath String

Para cada responsabilidad:

Nombre: DefaultUILoader(String jarPath)

Descripcion: Constructor con parametro, que se encarga de inicializar el atributo jarPath con el

parametro que contiene la ubicacién del repositorio local de interfaces.

Nombre: existUI(String filename): boolean

Descripcion: Valida si el archivo especificado por parametro existe o no, retorna false si no existe y

true si existe.

Nombre: setDirectory (String directory): void

Descripcion: Modifica la ubicacién del repositorio local de interfaces por una nueva especificada por
parametro.

Nombre: getUI(String idUI): Object

Descripcion: Dado el identificador de la interfaz, pasado por pardmetro, verifica si esta existe en el

repositorio local, en caso de que no exista actualiza el repositorio local, descargando la
interfaz solicitada de un repositorio externo para este, en ambos casos carga la clase
correspondiente a esta interfaz en el classpath de la aplicacion y retorna una instancia
de la misma, de tipo Object, independientemente de si la interfaz es una plantilla o un

formulario.

Tabla 3.5 Descripcioén de la clase “DefaultUILoader”.
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Nombre: DefaultUIManager

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo

idul String
uiLoader IUILoader
ui IBusinessUl
mainUl IMainAppUl

Para cada responsabilidad:

Nombre: loadMainUl() : woid

Descripcion: Se encarga de cargar la interfaz principal (Plantilla).

Nombre: loadUI(String id): void

Descripcion: Se encarga de cargar el formulario especificado por parametro apoyandose en
IUILoader y de adicionarlo a la plantilla.

Nombre: setUIData(Node node): void

Descripcion: Se encarga de enlazar las propiedades y valores de los componentes especificados en
un nodo de un documento con estructura XML, con sus equivalentes en el formulario
cargado.

Nombre: setMenuData(Node node): void

Descripcion: Se encarga de inyectarle los datos correspondientes al mena contenido en la plantilla.
La informacion del menu la obtiene del parametro especificado, un nodo de un
documento con estructura XML.

Nombre: getUIData():Document

Descripcion: Se encarga de crear y retornar un documento con estructura de XML, que contiene
toda la informacién sobre el formulario cargado, la informacion capturada de los
componentes del formulario, la acciéon generada por el usuario sobre el mismo.

Nombre: getMainUI():IMainAppUl

Descripcion: Retorna la plantilla.

Nombre: setUlLoader(lUILoader uiLoader): woid

Descripcion: Se encarga de inyectar a esta clase una dependencia de la interfaz IUILoader.

Nombre: setldUI(String idUI): void

Descripcion: Se encarga de modificar el identificador de la plantilla a cargar.

Nombre: setinformation String idUI, IUILoader uiLoader): void

Descripcion: Se encarga de modificar el identificador de la plantilla o formulario a cargar y del objeto

gue va a cargar dicha plantilla o formulario.
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Tabla 3.6 Descripcion de la clase “DefaultUIManager”.

Nombre: DefaultCommunication

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo
action String
session Session
result Session

Para cada responsabilidad:

Nombre: DefaultCommunication ()

Descripcion: Constructor sin parametro, que se encarga de inicializar los atributos de la clase.

Nombre: ActionByComponent(String compname): String|[]

Descripcion: Retorna un arreglo con las acciones que ejecutan cada uno de los compone ntes del
formulario o plantilla.

Nombre: ValueByComponent(String location): String[]

Descripcion: Retorna un arreglo con los valores de cada uno de los componentes del formulario o
plantilla.

Nombre: createSessionByAction(): Session

Descripcion: Se encarga de crear un objeto de la clase Session el cual contiene la accion generada
por el usuario.

Nombre: createSessionByDocument(Document d): woid

Descripcion: Recibe como parametro un documento XML para crear un objeto de la clase Session el
cual contiene la accién generada por el usuario asi como el resto de los datos que van
a ser enviados a través del servicio web.

Nombre: performAction(): void

Descripcion:

Se encarga de enviar y recibir la informacion a través de un servicio web.

Nombre: createDocumentBySession(): void

Descripcion: Obtiene la informacién de un objeto de la clase Session y partir de dicha informacion
crea un documento XML con la informacién de los componentes que se cargaran en el
formulario.

Nombre: getSession(): Session

Descripcion:

Retorna el atributo session de la clase.

Nombre:

setSession(Session session): woid

Descripcion:

Madifica el atributo session de la clase asignandole el parametro session.

Nombre:

getResult(): Session




CAPITULO lIl: ANALISIS Y DISENO

Descripcion: Retorna el atributo result de la clase.

Nombre: setResult(Session result): void

Descripcion: Modifica el atributo result de la clase asignandole el parametro result.
Nombre: getAction(): String

Descripcion: Retorna el atributo action de la clase.

Nombre: setAction(String action): void

Descripcion: Modifica el atributo action de la clase asignandole el parametro action.

Tabla 3.7 Descripcion de la clase “DefaultCommunication”.

Nombre: LafLoader

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo
jarFile String
lafClassName String

Para cada responsabilidad:

Nombre: LAFLoader(String jarFile, String lafClassName)

Descripcion: Constructor con parametro, que se encarga de inicializar los atributos de la clase con
el parametro que recibe.

Nombre: loadLAF(): String

Descripcion: Retorna el nombre de la clase que contiene el “Look & Feel” que se cargara en la

aplicacion.

Tabla 3.8 Descripcion de la clase “LafLoader”.

Nombre: IComponent

Tipo de clase : Interfaz

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: getld(): String

Descripcion: Devuelve el nombre del componente.

Nombre: setld(String id): wid

Descripcion: Cambia el nombre del componente por el especificado por parametro.
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Nombre: getComponentValue(): Object

Descripcion: Retorna el valor del componente.

Nombre: setComponentValue(Object value): wid

Descripcion: Le inyecta al componente el valor especificado por parametro.
Nombre: getAccion():String

Descripcion: Devuelve la accion del componente.

Nombre: setAccion(String[] accion): void

Descripcion: Cambia la accion del componente por la especificada por parametro.

Tabla 3.9 Descripcion de la interfaz “IComponent”.

Nombre: IMainAppUI

Tipo de clase : interfaz

Atributo Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: addUIPanel(IBusinessUI container) : void

Descripcion: Adiciona un formulario especificado por parametro a la plantilla, especificamente a un
panel central en la misma.

Nombre: setMenuData(Node node): void

Descripcion: Construye el menu con los datos pasados por parametros.

Nombre: getActionCommand(): String

Descripcion: Retorna una cadena que identifica la accion correspondiente al evento generado por el
usuario en el formulario.

Nombre: getMainMenu():IMainMenu

Descripcion: Retorna el mena de la plantilla

Nombre: addActionListener(ActionListener listener): void

Descripcion: Adiciona un escuchador de eventos a un listado de escuchadores de eventos.

Nombre: removeActionListener(ActionListener listener): void

Descripcion: Elimina de un listado de escuchadores de ewventos un escuchador especificado por
parametro.

Tabla 3.10 Descripcioén de la interfaz “IMainAppUF’.

Ver el resto de las descripciones de las clases del disefio en el Anexo 4.
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3.8Conclusiones

Se realiz6 el andlisis de la propuesta de solucion logrando una abstraccion de la aplicacion, a través de
una representacion de los casos de usos en un diagrama de clases del andlisis. Con el modelo de
disefio se logro abstraer el modelo de implementacion, siendo la entrada esencial en las actividades
relacionadas con la implementacion, para eso se generaron diferentes artefactos como diagramas de
clases del disefio, diagramas de interaccion, los cuales son una aproximacion real a la futura

implementacion.

El disefio de la aplicacion se realizo a partir de una arquitectura basada en componentes, la cual tiene
como caracteristicas fundamentales la modularidad, la rehusabilidad y componibilidad, ademas de que
coincide con la tecnologia orientada a objetos de la que se puede considerar una evolucion.

Durante el disefio se utilizaron diferentes patrones como el de inyeccion de dependencias que permitio
eliminar al maximo la dependencia entre componentes, otro patron fue el observador empleado en el
tratamiento de los eventos generados en los formularios, y otro es el factoria abstracta para el manejo
de los estilos de los componentes. Las descripciones de las clases, permitieron un mayor
entendimiento de la aplicacion, de manera que quedaron bien detalladas todas las funcionalidades de

cada una de las clases y sus atributos.




CAPITULO IV: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

CAPITULO IV. IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1Introducciéon

La fase de implementacion en el desarrollo de un producto de software, es el mecanismo donde se
ponen en practica todas las descripciones y arquitecturas propuestas en las fases de analisis y disefio,
es el complemento del trabajo de las fases que lo preceden dentro del proceso unificado de software.
La implementacion ofrece una materializacion precisa de los requisitos. En ella se obtienen como

resultado componentes de cédigo que se compilan e integran en versiones ejecutables.

Una de las Ultimas fases del ciclo de vida antes de entregar un programa para su explotacion, es la
fase de pruebas. La fase de pruebas del sistema tiene como objetivo verificar el sistema para
comprobar si este cumple sus requisitos. Dentro de esta fase pueden desarrollarse varios tipos
distintos de pruebas en funcién de los objetivos de las mismas.

4.2Modelo de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objeto que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de como se distribuye la funcionalidad entre nodos de cémputo. Se utiliza como entrada
fundamental en las actividades de disefio e implementacion debido a que la distribucion del sistema
tiene una influencia principal en su disefio. (LARMAN, 1999)

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica de de los componentes logicos desarrollados en
la aplicacion. Es decir, se situa el software en el hardware que lo contiene. En el caso de la aplicacion,
un nodo representaria la PC cliente en la cual estaria desplegada la aplicacion de gestion de U, otro
nodo seria el proveedor de servicios que en este caso se trabajé con el Bus de Servicios
Empresariales “Open ESB”, la comunicacion entre estos es a través de servicios web, por un protocolo
de tipo SOA/HTTP.

Diagrama de despliegue

<<gxecutionEnvironment== <<gxecutionEnvironment==>
PC Cliente <<SOA/HTTP>> Proveedor de Servicios
Aplicacion de Gestion de IU Open ESB

Figura 8 Diagrama de despliegue de la aplicacion.
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4.3Modelo de componentes

El modelo de componentes describe, como se implementan las clases en término de componentes,
como ficheros de codigo fuente, ejecutables entre otros. Describe también como se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion y modularizacion disponible en el
entorno de implementacion y en el lenguaje de programacion utilizado. Ademas muestra las
dependencias entre componentes.(LARMAN, 1999). Los diagramas de componentes son usados para
estructurar el modelo de implementacion en términos de subsistemas de implementacién y mostrar las

relaciones entre los elementos de implementacion.
Ver diagrama de componentes de la aplicacion en el Anexo 5.

4.4Descripcion Preliminar del Modelo de Pruebas

El modelo de pruebas permite principalmente, probar los componentes ejecutables del modelo de
interaccién. También se puede probar aspectos especificos como, la interfaz. Contiene una gran
cantidad de casos de prueba, procedimientos de prueba y componentes de prueba. Entre los casos de
prueba se puede distinguir dos tipos comunmente utilizados: las llamadas pruebas de “caja negra” y

las de “caja blanca”.

Las pruebas de caja blanca estas son las encargadas de comprobar el comportamiento de las
interacciones de los componentes internos del sistema.

Las pruebas de caja negra verifican el resultado de la interaccion entre los usuarios y el sistema,
comprobando que se cumplan las precondiciones y poscondiciones especificadas para cada caso de
uso siguiendo la secuencia de acciones previstas para el mismo.

4.4.1 CajaNegra

Se realizaron pruebas de caja negra a cada caso de uso. La técnica seleccionada es la de particion
equivalente. Para realizar esta se divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos
gue tengan algo en comun, de ahi derivan clases de prueba y por lo tanto también derivan clases de
errores, de esta forma no hay necesidad de ejecutar muchas pruebas para encontrar errores

genéricos. Se evallan las clases de equivalencias posibles para una condicién de entrada.

e Clases de equivalencias: Son los conjuntos de estados (validos o no) para las condiciones de
entrada.
e Condiciones de entrada: Valor numérico, rango de valores, condicion booleana (si 0 no).
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o Si una condicion de entrada especifica un rango, se propone definir una clase de
equivalencia valida y 2 invalidas.

o Si una condicién de entrada especifica un nimero, un valor, se define una clase de
equivalencia igual al caso anterior, (1 valida y 2 invalidas).

o Si una condicion de entrada especifica un miembro de un conjunto, se define una
condicion valida y una invalida.

o Sies booleana, se define una clase de equivalenciaigual al caso anterior (1 valida
y 1 invalida).

El caso de prueba se define para el caso de uso Cargar Plantilla, el mismo inicia cuando el usuario

ejecuta la aplicacion, la cual debe obtener el identificador de la plantilla, el nombre y la direccién del
archivo de configuracion de estilos, y los datos del menu, con toda esta informacion la aplicacion debe

cargar la plantilla y mostrarsela al usuario.

Matriz de Casos de Prueba del caso de uso Cagar Plantilla

Id Escenario Variable 1 |Variable |Variable 3|Variable 4 |Respuesta | Resultado
del Archivo de|2 Plantilla Plantilla del de la
esce configuracié | Menu repositorio | repositorio | Sistema Prueba
nari n local externo
0
Datos correctos |V \Y \% I(No se|Muestra la| Satisfactori
para busqueda utiliza) plantila al|o
EC1|en el usuario con
repositorio local el mena y
estilo
especificad
0.
EC2 |Datos correctos |V \% I(no se|V Muestra la| Satisfactori
para busqueda encuentra plantila al|o
en el la planilla) usuario con
repositorio el mena y
externo estilo
especificad
0.




CAPITULO IV: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

EC3 [ Datos

incorrectos

I(no \% \% I(No se|Muestra la| Satisfactori
encontrado) utiliza) plantilla con| o
el estilo por
defecto.
\Y I(no \% I(No se|Muestra la| Satisfactori
encontra utiliza) plantilla sin|o
do) mend.

Tabla 4.1 Matriz del caso de prueba para el caso de uso Cargar Plantilla.

El caso de prueba se define para el caso de uso Capturar Datos, especificamente para la busqueda

por cédula de un ciudadano dentro del proceso de enrolamiento de datos, el cual inicia cuando el

usuario introduce la cédula del ciudadano, seguidamente la aplicacion valida el valor introducido y si el

mismo es correcto se deben obtener todos los datos previamente registrados durante el proceso de

captura de datos para ese ciudadano y mostrar una planilla de control con los mismos.

Matriz de Casos de Prueba

Id del[Escenario Var 1 Respuesta del Sistema Resultado de la Prueba
escena Cédula
rio
I(caracteres Muestra mensaje de error| Satisfactorio
Datos distintos de|de validacién del campo
incorrectos ndmeros) incorrecto
I(cantidad de| Muestra mensaje de error| Satisfactorio
EC1 caracteres de validacion del campo
numéricos distinto [ incorrecto
de 8)

I(campo vacio)

Muestra mensaje de error
de validacion del campo

incorrecto

Satisfactorio
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I(no encontrada) Muestra mensaje de error
indicando que la cédula no

se encontrd en el servidor.

Datos \% Muestra la planilla de|Satisfactorio
correctos control con los datos del
ciudadano.

Tabla 4.2 Matriz del caso de prueba para el caso de uso Capturar Datos.

El caso de prueba siguiente se define para el caso de uso Cargar Formulario, el cual inicia cuando el
usuario selecciona una opcion del mend o presiona un botén de un formulario ya cargado,
seguidamente se debe mostrar en la plantilla el formulario correspondiente a la opcién seleccionada,
para alcanzar este resultado la aplicacion accede al proveedor de servicio y obtiene la informacion
referente a ese formulario: identificador del formulario, listado de propiedades, valores, y acciones de
los componentes, ademas de los datos del mend en caso de que sea necesario actualizar el mismo.
Ver la matriz de casos de prueba para este caso de uso en el Anexo 6.

4.4.2 CajaBlanca

La prueba del camino basico es una técnica de prueba de caja blanca que permite obtener una medida
de la complejidad I6gica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definicién de
un conjunto basico de caminos de ejecucién. Se basa en construir un caso de prueba por camino
basico que se encuentre en el grafo de programa asociado al método de la clase que se desea

someter a pruebas. A continuacion se enumera las sentencias de codigo del procedimiento a probar:
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public String[]ActionByComponent (String compname)
{
String[) accion = new Stringl2]: @

String[] Components = result.gectMetadatal).getlcocess().getUserdotion() . split(”:"): @
for {int i = 0; i < Components.length; >

@ irtine ] l Sl 19

>

String parts([] = Components[i].split(”,"): @

if (parts.length >= 2)

{
if (parts[0] .split ("=") [0] .equals (compname) ) @
{

accion[0] = parts[0].split("=")[1]; @
accion[1] parts[1]; @

H
else
{
if (parts[0] .splic ("=") [0] .equals (compname) )
{
String t = parts[0].split("=")[1]: @
accion[0] £ @
accion[1] null; @

}
}

return accion; @

Figura 9 Sentencias de cAdigo del procedimiento a probar.

A continuacion se construye el grafo de flujo asociado al cédigo anterior.
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:

F
3

Figura 10 Grafo de flujo del procedimiento a probar.

Luego de haber construido el grafo, se realiza el calculo de la complejidad ciclomatica (métrica del
software que proporciona una medicion de la complejidad I6gica de un programa). Formulas para

calcular complejidad ciclomatica.

45V (G)=(A—=N) + 2.
46V (G) =P +1.
4.7V (G) =R.
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Aplicando estas formulas al grafo de flujo de la figura x se obtienen los siguientes resultados:
Calculando mediante la formula 1: V (G) = (14 -11) + 2 V (G) = 5.
Calculando mediante la formula2: V(G) =4+ 1 V(G) =5.

Calculando mediante la formula 3: V (G) = 5.

El célculo efectuado mediante las tres formulas ha dado el mismo valor, por lo que se puede decir que
la complejidad ciclomatica del codigo es de 5, lo que significa que existen cinco posibles caminos por
donde el flujo puede circular, este valor representa el limite minimo del nimero total de casos de
pruebas para el procedimiento tratado. Seguidamente es necesario representar los caminos béasicos

por los que puede recorrer el flujo.

e Camino bésico# 1. (1-2-3-4-5-6-7-10-3-11)
e Camino bésico # 2. (1-2-3-4-5-6-10-3-11)

e Camino basico # 3. (1-2-3-4-5-8-10-3-11)

e Camino béasico # 4. (1-2-3-4-5-8-9-10-3-11)
e Camino béasico#5. (1-2-3-11)

Después de haber extraido los caminos basicos del flujo, se procede a ejecutar los casos de pruebas
para este procedimiento, se debe realizar al menos un caso de prueba por cada camino basico. Para

realizar los casos de pruebas es necesario cumplir con las siguientes exigencias:

Descripcion: Se hace la entrada de datos necesatria, validando que ningun parametro obligatorio pase

nulo al procedimiento o no se entre algun dato erréneo.

Condicion de ejecucidén: Se especifica cada parametro para que cumpla una condicién deseada para

ver el funcionamiento del procedimiento.
Entrada: Se muestran los parametros que entran al procedimiento
Resultados Esperados: Se expone resultado que se espera que devuelva el procedimiento.

Caso de prueba para el camino basico # 1

Descripcion: Los datos de entrada cumplirdn con los siguientes requisitos: EI nombre del componente
pasado por pardmetro debe ser de tipo “String”, Components debe ser un arreglo de “String” que
contiene en cada posicion la informacion referente a un componente, parts debe ser un arreglo de
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“String” que contiene en la primera posicion la informacion del nombre y accién de un componente
especfifico, y en la segunda posicion puede o no tener el nombre del componente con quien se

relaciona.

Condicion de ejecucion: EI nombre del componente debe ser “aceptar”, los valores del arreglo

Components deben ser [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/,

tiptramite”,”cancelar=close”].

Entrada:
compname = “aceptar”

L]

Components = [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/, tiptramite”,”cancelar=close”]

Resultados esperados: Se espera que el arreglo con nombre “accién”, contenga informacién sobre el

componente especificado por parametro.

Resultado obtenido: Se obtuvo el arreglo accidbn con los siguientes datos: accion =

[“autentication/credential/captura/entrardato/”, “tiptramite”]

Caso de prueba para el camino basico # 2.

Descripcion: La misma descripcién que el caso de prueba para el camino basico # 1

Condicion de ejecucion: El nombre del componente debe ser “buscar”, los valores del arreglo
Components deben ser [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/,

tiptramite”,”cancelar=close”].

Entrada:
compname = “buscar”

” »

Components = [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/, tiptramite”,”cancelar=close”]

Resultados esperados: Se espera que el arreglo con nombre “accion”, contenga informacion sobre el

componente especificado por parametro.

Resultado obtenido: Se obtuvo el arreglo accién vacio porque el nombre del componente no se

encontr6 en Components.
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Caso de prueba para el camino basico # 3.

Descripcion: La misma descripcion que el caso de prueba para el camino basico # 1

Condicion de ejecucion: El nombre del componente debe ser “buscar”, los valores del arreglo

Components deben ser [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/”,”cancelar=close”].

Entrada:
compname = “buscar”

Components = [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/”,”cancelar=close”]

Resultados esperados: Se espera que el arreglo con nombre “accion”, contenga informacion sobre el

componente especificado por parametro.

Resultado obtenido: Se obtuvo el arreglo accién vacio porque el nhombre del componente no se
encontré en Components.

Caso de prueba para el camino béasico # 4.

Descripcion: La misma descripcion que el caso de prueba para el camino basico # 1

Condicion de ejecuciéon: El nombre del componente debe ser “cancelar’, los valores del arreglo

Components deben ser [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/”,”cancelar=close”].

Entrada:
compname = “cancelar”

Components = [“aceptar = autentication/credential/captura/entrardato/”,”cancelar=close”]

Resultados esperados: Se espera que el arreglo con nombre “accién”, contenga informacién sobre el

componente especificado por parametro.

Resultado obtenido: Se obtuvo el arreglo accién con el valor “close” en la primera posicion y null en la
segunda posicion.

Caso de prueba para el camino basico # 5.
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Descripcion: Los datos de entrada cumpliran con los siguientes requisitos: El nombre del componente
pasado por parametro debe ser un String, Components debe ser un arreglo de String que contiene en

cada posicion la informacion referente a un componente.

Condicion de ejecucioén: El nombre del componente debe ser “aceptar”, el arreglo Components debe

estar vacio.

Entrada:

compname = “aceptar”

Components =[]

Resultados esperados: Se espera que el arreglo con nombre “acciéon”, contenga informacion sobre el

componente especificado por parametro.
Resultado obtenido: Se obtuvo el arreglo accion vacio porque el arreglo Components estaba vacio.

4.5Beneficios de la aplicacién

e Constituye una nueva propuesta de solucién de aplicacién de escritorio para la gestiéon de
interfaces de usuario, capaz de adaptarse a los cambios en los procesos de negocio que son

manejados por sistemas basados en la arquitectura orientada a servicios (SOA).

¢ Funciona de manera desacoplada del SEDI favoreciendo asi al funcionamiento distribuido del

mismo.

e Posibilita agregar interfaces de usuario sin necesidad de modificar el codigo de la aplicacion.




CAPITULO IV: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4 .6Conclusiones

Se realizé el modelo de implementacion de la aplicacion, donde se obtuvieron los artefactos
fundamentales propuestos por RUP, uno de ellos es el modelo de despliegue que permitié definir la
arquitectura fisica del sistemay el otro es el diagrama de componentes que permitié mostrar la relacion

entre los componentes de la aplicacion, sus dependencias, su comunicacion y su ubicacion.

Las pruebas de calidad son un elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa
una revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacién, a través de su realizacion se
logré validar y verificar la aplicacion. Se realizaron pruebas de caja negra, especificamente las del tipo
particion equivalente, a través de las cuales probaron cada una de las funcionalidades de la aplicacion.
Para complementar la validacion de la aplicacion se realizaron pruebas de caja blanca del tipo camino
basico, las cuales permitieron ejercitar conjuntos especificos de condiciones y\o ciclos dentro de la
aplicacion asi como examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el estado

real era 0 no el esperado.




CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

El presente trabajo posibilitdé desarrollar una aplicacién de escritorio que gestiona las interfaces de
usuario separando la l6gica de negocio de la presentacion en el SEDI, eliminando de esta manera los
problemas planteados en la situacion problémica. Para la realizacion de la propuesta de solucion, se
determiné desarrollar una aplicacion de escritorio sobre la plataforma J2EE, por las ventajas que esta
brinda al estar orientada a software libre. Se utiliz6 AWT/Swing como framework de desarrollo y RUP
como metodologia de desarrollo. Se realiz6 el andlisis y disefio de la aplicacion logrando un

acercamiento a la misma para su posterior implementacion.

Con la aplicacion se garantizé la gestion de interfaces de usuario en el Sistema de Emision de
Documentos de Identificacion del Centro de Identificacién y Seguridad Digital. Luego de realizadas las
pruebas de calidad, se valido la solucién y se determiné que esta cumple con las necesidades del

centro.

Por todo lo anterior expuesto se concluye que los objetivos propuestos para el presente trabajo han
sido cumplidos satisfactoriamente ya que la aplicacion da solucién a la situacion problémica que le dio
origen.




RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

Los objetivos generales de este trabajo han sido logrados, pero a lo largo de su desarrollo, han ido
surgiendo ideas que podrian implementarse en un futuro, de forma que se logre una la aplicacion

mas util y efectiva, para lo cual se recomienda:

e Ampliar la biblioteca de componentes visuales de la aplicacion.

e Implementar la internacionalizacién de la aplicacion.
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GLOSARIO

GLOSARIO

e AFIS: Sistema Automatico de Identificacion de Huellas Dactilares.

e API: Application Programming Interface (Interfaz de Programacion de Aplicaciones). Conjunto

de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que
ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

e ClassPath: La variable CLASSPATH puede incluir la ruta de directorios o ficheros. Determina
donde buscar tanto las clases o librerias de Java (el APl de Java) como otras clases de
usuario. Indica al JDK dénde debe buscar los archivos a compilar o ejecutar, sin tener que
escribir en cada ejecucion la ruta completa.

e CRUD: Es el acrénimo de Crear, Obtener, Actualizar y Borrar (Create, Read, Update y Delete
en inglés). Es usado para referirse a las funciones basicas en bases de datos o la capa de
persistencia en un sistema de software.

e Framework: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje de
scripting entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un
proyecto.

e FTP: File Transfer Protocol. Protocolo de transferencia de ficheros entre sistemas conectados a
una red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente
nos podemos conectar a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle nuestros
propios archivos independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

e Hardware: Conjuntos de componentes que integran la parte material de una computadora.
Componentes fisicos de una tecnologia.

e Http: Protocolo de Transmision Hipertexto. Protocolo de comunicaciones utilizado por los

programas clientes y servidores de WWW para intercambiar archivos (texto, grafica, imagenes,
sonido, video y otros archivos multimedia).




GLOSARIO

e |IFC: Internet Foundation Classes de Netscape son una biblioteca de clases de Java que los

desarrolladores pueden utilizar en crear programas Java.

e Java Script: Es un lenguaje interpretado orientado a las paginas web, para realizar tareas y

operaciones en el marco de la aplicacion cliente.

e Look & Feel (Parecer y Percepcién): Es la apariencia que se proporciona a los diferentes

componentes de Swing en Java.

e PDF: Portable Document Format, (formato de documento portati) es un formato de

almacenamiento de documentos.

e Pipeline: Es el proceso segun el cual, mientras una instruccion es ejecutada, otra esta siendo

interpretada por el ordenador y una mas esta siendo leida.

e Plugin: Aplicacion informatica que interactda con otra aplicacion para aportarle una funcion o

utilidad especifica, generalmente muy especffica.

e Protocolo: Conjunto de reglas que controlan la secuencia de mensajes que ocurren durante

una comunicacion entre entidades que forman una red.

¢ Ruby on Rails: También conocido como RoR o Rails es un framework de aplicaciones web de
codigo abierto escrito en el lenguaje de programacion Ruby, siguiendo el paradigma de la

arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).
e Sagem: Empresa Francesa de servicios de andlisis de sistemas y procesamiento informatico.

e Script: Es un guiébn o conjunto de instrucciones que permiten la automatizacion de tareas

creando pequefias utilidades.

e SGML: ("Standard Generalized Markup Language" o "Lenguaje de Marcacién Generalizado"),

consiste en un sistema para la organizacion y etiquetado de documentos.

e Software: Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje de

maquina.


http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby

GLOSARIO

e Spring Framework: También conocido simplemente como Spring es un Framework Open

Source (c6digo abierto) de desarrollo de aplicaciones para la plataforma Java.

e TCP/IP: Protocolo de Control de Transmisién (TCP) y Protocolo de Internet (IP), se utiliza a

nivel mundial para conectarse a Internet y a los servidores web.

¢ WEB (WWW): Red de documentos HTML intercomunicados y distribuidos entre servidores del

mundo entero.

e W3C: Es un consorcio internacional donde las organizaciones miembro, personal a tiempo

completo y el pablico en general, trabajan conjuntamente para desarrollar estandares Web.

e XHTML: eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado de

hipertexto), es el lenguaje pensado para sustituir a HT ML como estandar para las paginas web.

e XPL: Es un dialecto del lenguaje de programacion PL/1.
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Anexo 1: Diagramas de los procesos de emision de documentos de identificacion
BPD Proceso Solicitud de Documentos de Identificacion

Ciudadano Entidad tramite de documento identificacion

[Solicitar tramite de documento de identiﬁcacién}

------------- D[Recibir solicitud de tram iteJ

[ Verificar validez solicitud
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i By || TR R R :
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Anexo 1 Fig. 1 BPD Proceso Solicitud de Documentos de Identificacion.
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BPD Proceso Enrolamiento de Datos

Entidad tramite de documento identificacion

""""""" Comienza cuando se
presenta el ciudadano
[Camu,a, S j en la fecha indicada.

[R evisar datos capturadosj

Si N

iRevision de Hatos correcta?

h 4

[Cap’turar informadién biom étrica }—\

h 4

[Veriﬁcar captura informadcién biom étricaj
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No ]
Almacenar informacion de tramite
s [

& Validacion (aprobada?

h

[Anélisis de informadion de tra’mite]

h 4

Si
[Actualizar estado de tra'mite}

iProssguil tramite?

& %

Anexo 1 Fig. 2 BPD Proceso Enrolamiento de Datos.
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BPD Subproceso Validacion de Identidad

Entidad tramite de documento identificacion Sigtema extemo

(Enviarinformadén capturada} ------ - D[Recibirinformadén capturadaj

[Veriﬂcar con informacion persistente j

Recibir resuttaco de verificacion K - - - - - o :
Enviar resutaco de verificacion

Anexo 1 Fig. 3 BPD Subproceso Validacion de Identidad.
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BPD Proceso Personalizacion del Documento de Identificacion

Entidad tramite de documento identificacion

A

EETXTESTCTAREEE e > & N

Documento de Identificacion

[ Imprimir documento de identificacion

s

(Controlar calidad del documento de identificacion

Desechar documento de identificacion J =

iDocumento |defectuoso?

[Ensobrar documento de identificacion j ------------------------------------- '.

s

[Actualizar estado de trémitej

Anexo 1 Fig. 4 BPD Proceso Personalizaciéon del Documento de Identificacion.




ANEXOS

BPD Proceso EntregaDocumento de Identificacion

Entidad tramite de documento identificacion

Ciudadano

[Buscar estado deltram itej

No

Si
¢ Documento [inalizado?

[E nviar notificacion fin de trémitej)

[Recibir solicitud de documento de identificacion jﬂ -

'

[Solicitar identidad del dudadanol

Recibir identidad
Verificar identidad

[ | Recibir notificacion fin de tra’mite)
©)

- %olicitar documento de identiﬁcacién)

- — - D[Recibir solicitud de identidad ]

Q@ Emitir identidad

- - D(Recibir documento de identiﬁcadén]

Anexo 1 Fig. 5 BPD Proceso Entrega Documento de Identificacion.
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Anexo 2: Diagramas de clases del disefio

Diagrama de clases del disefio del CU Cargar Plantilla

OhjectF actory
+oreate(name : String) | Object
+oreatefuds : LURL [], name : String): Ohject
+oreate(fileP ath - String, name: String): Object

DefaultUIL cader CC_Main D efault Conmmunication
JarPath : String SodeMenu ;- Mode JTesult | Session
+DefauttlILoader(jarP ath : String) -uiloader : IUILoader -action : String

exigUl{flerame : String) : boolean
+getUIfidU : String) : Okject
+zetDirectorydirectory . String) ;. void

iManager : IUIManager

communication : DefaultC om municat on
dafloader : LAFLoader

SodellData : Mode

dclMainlJl : String
=attrilbuted : [UlLoader
=attribute? : D efaultC ommunication

-=ession | Session

+ActionByCom porent{compname : String): String []
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Anexo 2 Fig. 1 Diagrama de clases del disefio del CU Cargar Plantilla.
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Diagrama de clases del disefio del CU Cargar Formulario
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Anexo 2 Fig. 2 Diagrama de clases del disefio del CU Cargar Formulario.
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Diagrama de clases del disefio del CU Capturar Datos
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Anexo 2 Fig. 3 Diagrama de clases del disefio del CU Capturar Datos.
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Anexo 3: Diagramas de Secuencia

Diagrama de secuencia del disefio del CU Capturar Datos
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Anexo 3 Fig. 1 Diagrama de secuencia del disefio del CU Capturar Datos.
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Diagrama de secuencia del disefio del CU Cargar Plantilla
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Anexo 3 Fig. 2 Diagrama de secuencia del disefio del CU Cargar Plantilla.
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Diagrama de secuencia del disefio del CU Cargar Formulario
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Diagrama de secuencia del disefio del Flujo Alterno del CU Cargar Plantilla
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Anexo 3 Fig. 4 Diagrama de secuencia del disefio del Flujo Alterno del CU Cargar Plantilla. -
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Diagrama de secuencia del disefio del Flujo Alterno del CU Cargar Formulario
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Anexo 3 Fig. 5 Diagrama de secuencia del disefio del Flujo Alterno del CU Cargar Formulario. m
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Anexo 4: Descripcion de las clases del disefio

Nombre: XMLConfigReader

Tipo de clase : controladora

Atributo Tipo
maininterfaceld String
interfacesPath String

Para cada responsabilidad:

Nom bre:

XML ConfigReader(String fileName)

Descripcion:

Constructor al cual se la pasa como parametro la direccion de un fichero de
configuracion que es usado para llamar al método readXML el cual inicializa los

atributos de la clase.

Nombre: readXml(String fileName) : woid

Descripcion: Interpreta el XML de configuracion especificado como parametro, adicionandole al
hashtable los pares llave-valor, con la informacién del XML.

Nombre: getMainInterfaceld() : String

Descripcion: Devuelve el atributo maininterfaceld de la clase.

Nombre: getinterfacesPath() : String

Descripcion:

Devuelve el atributo interfacesPath de la clase.

Anexo 4 Tabla 1. Descripcion de la clase “XMLConfigReader”.

Nombre: UlUtil

Tipo de clase : controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: getComponents(JComponent component): List<IComponent>

Descripcion: Devuelve listado de los componentes de un formulario especificado por parametro
Nombre: readColor(String value):Color

Descripcion: Construye y retorna un objeto Color, a partir del parametro especificado, el cual

contiene los elementos que conforman a un objeto de este tipo.

Anexo 4 Tabla 2. Descripcion de la clase “UIUtII".
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Nombre: XmlParser

Tipo de clase : controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

readAttribute(Node node, String attributeName): String

Descripcion:

Devuelve el valor del atributo attributeName pasado por pardmetro en el nodo node

pasado también por parametro o null (nulo) si el nodo no posee dicho atributo.

Anexo 4 Tabla 3. Descripcion de la clase “XmlIParser”.

Nombre: Datolncorrecto

Tipo de clase : controladora

Atributo

Tipo

Message

String

Para cada responsabilidad:

Nombre: DatolIncorrecto(String mensage)

Descripcion: Inicializa el atributo message de la clase asignandole el valor del parAmetro mensaje.
Nombre: getMessage(): String

Descripcion: Devuelve el atributo message de la clase.

Nombre: setMessage(String mensaje): woid

Descripcion: Modifica el valor del atributo message de la clase asignandole el valor del parametro

mensaje.

Anexo 4 Tabla 4. Descripcion de la clase “Datolncorrecto”.
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Anexo 5: Diagrama de componentes general de la aplicacion

Anexo 5 Fig. 1 Diagrama de componentes de la aplicacion.




ANEXOS

Anexo 6: Matriz de Casos de Prueba

Matriz del caso de prueba para el caso de uso Cargar Formulario

Id Escenario Variable 1 Variable 2 Variable 3 Variable 4 Variable 5 Variable 7 Variable 8 Respuesta Resulta

escen Identificado |Listado de [Listado de |Acciones de los |Datos del |Formulario Formulario del do de

ario r del |[propiedade valores componentes Menu Repositorio Repositorio Sistema la
formulario S local externo Prueba

EC1 Datos \% \% \% \% \% \% I(No se |El sistema [Satisfac
correctos utiliza) carga el |torio
para formulario
bldsqueda con la
en el informacion
repositorio correspondi
local ente.

EC2 Datos \% \% \% \% \% I(No se |V El sistema |Satisfac
correctos encuentra carga el [torio
para el formulario
busqueda formulario) con la
en el informacion
repositorio correspondi
externo. ente.

I \ \% \% \% \% I(No se |El sistema |Satisfac
(informacio utiliza) no carga el |torio
EC3 n no formulario.
Datos suministrad
incorrectos | a)
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correctos \%

I
(informacio
n no
suministrad

a)

I(No

utiliza)

se

El sistema
carga el
formulario

con las
propiedade
s de sus
component
es por

defecto.

Satisfac

torio

I
(informacion
no

suministrada

)

I(No

utiliza)

se

El sistema
carga el
formulario
con sus
component
es sin

valores.

Satisfac

torio

| (informacién no

suministrada)

I(No

utiliza)

se

El sistema
carga el
formulario
con sus
component
es sin

acciones.

Satisfac

torio

(informacion

I(No

utiliza)
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se

El sistema

carga el

Satisfac

torio
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no
suministrada

)

formulario
sin
actualizar el
mend de la

plantilla.

I(No

utiliza)

se

El sistema
no carga el

formulario.

Satisfac

torio

Anexo 6 Tabla 1. Matriz del caso de prueba para el caso de uso Cargar Formulario.
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