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RESUMEN

Resumen

A nivel global, la demanda de servicios juridicos procede tanto de empresas y organizaciones, como
de personas naturales y juridicas. Los servicios juridicos son brindados en Cuba por diferentes
entidades de aquellas que integran el llamado sector juridico, a saber: Organizacion Nacional de
Bufetes Colectivos, Consultorias Juridicas, Oficinas Registrales y otras. Actualmente, para la
consulta de informacién basica de estas entidades, es necesario acceder a sus respectivos sitios
web o consultando las Paginas Amarillas de los Directorios Telefénicos, limitando el area de acceso
a la informacién. El objetivo de la investigacion es desarrollar una aplicacién que garantice la
centralizacion y portabilidad de la informacion referente a estas Entidades Juridicas desde
dispositivos moéviles con sistema operativo Android. Para ello se realiz6 un analisis de las Entidades
Juridicas cubanas, identificando las caracteristicas fundamentales que debia tener la herramienta.
También se estudiaron aplicaciones Android que brindaban informacién asociada a las Entidades
Juridicas de diferentes paises. Se identificaron y describieron las Historias de Usuario, el Plan de
Iteraciones y el Plan de Entrega, proporcionando el punto de partida para las actividades de
implementacion. Posteriormente se implementd la aplicacion posibilitando la portabilidad vy
centralizacion de la informacion referente a estas Entidades. Se realizaron pruebas para validar el
correcto funcionamiento de la herramienta corrigiendo los errores detectados. Como resultado se
obtuvo la aplicaciéon Callejero Juridico que permite el acceso a la informacion de las entidades
cubanas que brindan servicios juridicos y la localizacion de estas en mapas offline desde un
dispositivo movil con SO Android.

Palabras clave: acceso, Android, centralizacién, Entidades Juridicas, informacién, Servicios

Juridicos



ABSTRACT

Abstract

At a global level, the demand for legal services comes from companies and organizations, as well
as natural and legal persons. Legal services are provided in Cuba by different entities of those that
make up the so-called legal sector, namely: National Organization of Collective Law Firms, Legal
Consulting, Registry Offices and others. Currently, for the consultation of basic information of these
entities, it is necessary to access their respective websites or by consulting the Yellow Pages of the
Telephone Directories, limiting the area of access to information. The objective of the research is to
develop an application that guarantees the centralization and portability of the information referring
to these Legal Entities from mobile devices with Android operating system. For this, an analysis of
the Cuban Legal Entities was carried out, identifying the fundamental characteristics that the tool
should have. Android applications that provided information associated with the Legal Entities of
different countries were also studied. The User Stories, the Iterations Plan and the Delivery Plan
were identified and described, providing the starting point for the implementation activities.
Subsequently, the application was implemented, making possible the portability and centralization
of information regarding these Entities. Tests were performed to validate the correct functioning of
the tool correcting the detected errors. As a result, the Legal Street Map application was obtained
that allows access to the information of Cuban entities that provide legal services and the location of

these in offline maps from a mobile device with Android SO.

Keywords: Android, centralization, Legal Entities, information, portability, Legal Services
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INTRODUCCION

Introduccién

A nivel global la demanda de servicios juridicos procede de empresas y organizaciones, asi como
de ciudadanos particulares. Aquellas tienen necesidad de una corriente constante de asistencia
juridica, en tanto que los particulares s6lo la necesitan esporadicamente y con frecuencia en
situaciones de importancia crucial para sus vidas (divorcio, sucesion, compra-venta de inmuebles y

causas penales) (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).

Los servicios juridicos son brindados en Cuba por diferentes entidades de aquellas que integran el
llamado sector juridico, a saber: Organizaciobn Nacional de Bufetes Colectivos, Consultorias
Juridicas, Oficinas Registrales tales como las del Registro Civil, Actos de ultima voluntad,
Antecedentes Penales. También brindan servicios juridicos otras entidades estatales como por
ejemplo el Ministerio de Agricultura con el Registro Pecuario, el Ministerio del Interior con la
expedicién del Carnet de Identidad o la Licencia de Conduccion. Por ello se puede decir que muchos
servicios juridicos, especialmente los servicios que se corresponden con la inscripcién y solicitud de

certificaciones hacen parte de los denominados tramites de la poblacion.

Actualmente, tanto las personas naturales como juridicas hacen frecuente uso de los servicios que
ofrecen estas entidades. En la presente investigacion se centra la atencién en buscar una soluciéon
para la gestion de la informacioén relacionada a los servicios que se ofrecen en diversas entidades
juridicas cubanas. Por tal motivo se hace referencia a la Organizacion Nacional de Bufetes
Colectivos, las Notarias y las Consultorias pertenecientes al Ministerio de Justicia y que son

entidades cuyos servicios son constantemente solicitados por los nacionales y los extranjeros.

Actualmente, a través de sitos webs o directorios telefénicos les llega a los usuarios informacion
basica de estas entidades, por ejemplo: su direccién, sus horarios de atencion a la poblacion, asi
como los servicios que ofrecen las mismas. Aun asi, la constante demanda por parte de los
ciudadanos hace necesario idear nuevas vias para dar a conocer los servicios que brindan estas
entidades con el objetivo de lograr una mayor interaccién con los usuarios. En este sentido las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) han revolucionado entre otras cosas la
forma en la que las entidades dan a conocer sus servicios, siendo el campo de las tecnologias
méviles uno de los que mas impacto ha tenido en la sociedad. Es por ello que la informacién
brindada a los usuarios por parte de las entidades juridicas no debe limitarse al texto plano y en su
lugar aprovechar las bondades que ofrecen las TICs para dinamizarla y promover la

retroalimentaciéon entre el usuario y la entidad.
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En la actualidad, los teléfonos moéviles gozan de una gran popularidad debido a que brindan
servicios como: el acceso a Internet, la reproduccion de musica y videos, asi como la posibilidad de
tomar fotografias. Son utilizados ademas para la busqueda de informacién asociada a la ubicacion
geogréafica en la que se encuentre el usuario, esto es posible debido al receptor GPS?! (Global
Positioning System) incluidos en este tipo de dispositivos.

En Cuba, como en el mundo, las tecnologias moviles han tenido un gran auge y desarrollo debido
a su desenfrenado progreso. Se conoce por datos ofrecidos por la propia Empresa de
Telecomunicaciones de Cuba (ETECSA) al portal Cubadebate, en mayo del 2018 habia ya 6,5

millones de lineas mdaviles contratadas por la poblacién como muestra la Figura 1 (ETECSA, 2017).

Evolucidon de lineas moviles en Cuba

Tomado de www.cubadebate.cu
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Evolucidn de lineas moviles en Cuba

Figura 1: Evolucion de las lineas méviles en Cuba (2003-2018)

Sin embargo, en Cuba las condiciones de conectividad de las redes moviles de datos imposibilitan

la utilizacion de aplicaciones que necesiten conectarse a Internet para su funcionamiento. Por lo

1 El Sistema de Posicionamiento Global (GPS) es un sistema de radionavegacion, basado en el espacio, que
proporciona servicios fiables de posicionamiento, navegacion, y cronometria gratuita e ininterrumpidamente
a usuarios civiles en todo el mundo. A todo el que cuente con un receptor del GPS, el sistema le proporcionara
su localizacion y la hora exacta en cualesquiera condiciones atmosféricas, de dia o de noche, en cualquier
lugar del mundo y sin limite al nimero de usuarios simultdneos (Letham, 2001).
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que el uso de aplicaciones moviles que permitan al usuario el trabajo offline® es esencial para la

aceptacion por parte del publico en general.

Como parte de su misién de producir aplicaciones y servicios informaticos a partir de la vinculacién
estudio-trabajo la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se encarga en gran medida a la
informatizacion de la nacion. Para dar cumplimiento a lo anterior, la UCI organiza su actividad
productiva en 15 centros de desarrollo de software, los cuales acogen proyectos de gran impacto

nacional e internacional.

El Centro de Gobierno Electronico (CEGEL por sus siglas en espafiol) perteneciente a la Facultad
3 se encarga de desarrollar soluciones informaticas a las entidades del gobierno relacionadas con
la rama juridica. Debido a la gran demanda de productos informaticos que presenta este sector de
la sociedad surge el proyecto LexCuba, conformado por un grupo de profesores, especialistas y
estudiantes de dicha facultad. Este proyecto ya presenta resultados satisfactorios en aras de
informatizar el sector juridico con las aplicaciones para dispositivos moviles iLex-Leyes® e iLex-
Notario*. Dichas aplicaciones han causado un impacto positivo en la sociedad evidenciando asi que
las tecnologias méviles pueden resultar muy Utiles y surgir como un método novedoso a la hora de

dar a conocer el derecho a los ciudadanos.

La situacion problematica antes descrita ha generado el siguiente problema de investigacion:
¢,cémo propiciar el acceso a la informacién de las entidades que brindan servicios juridicos en el
pais desde un dispositivo movil, a partir de la necesidad de lograr una mayor centralizacion y

portabilidad de su informacion?
Se identifica como objeto de estudio: desarrollo de aplicaciones méviles de Informatica Juridica.

Para darle solucién al problema planteado se traza como objetivo general: desarrollar una
aplicacion movil para dispositivos con SO Android, que propicie una mayor centralizacion y

portabilidad de la informacion asociada a las entidades que brindan servicios juridicos en Cuba.

2 Offline o desconectado (por su traduccion al espafiol) en términos informaticos se refiere a no estar
conectado o controlado por un sistema central, 0 no conectado a Internet.

8 Aplicacion mévil para dispositivos con sistema operativo Android destinada a dar a conocer las leyes.

4 Aplicacion movil para dispositivos con sistema operativo Android desarrollada con el objetivo de dar a
conocer los servicios notariales de Cuba.
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Centrandose en el campo de accion: centralizacién y portabilidad de la informacion de las

entidades que brindan servicios juridicos en Cuba, empleando dispositivos moviles con SO Android.
Objetivos especificos:

1. Construir el marco tedrico de la investigacion orientado al desarrollo de aplicaciones moviles
destinadas a la informética juridica.

2. Realizar la planificacion y el disefio de la solucién para obtener los componentes de software
asociados al acceso de la informacion de entidades que brinden servicios juridicos en
nuestro pais.

3. Realizar la implementacién de la solucién y valorar su nivel de aceptacion y efectividad

mediante la realizacion de pruebas de software.
Trazandose como posible resultado:

Obtencién de una aplicacion mévil que propicie una mayor centralizacion y portabilidad de la

informacién asociada a las entidades que brindan servicios juridicos en Cuba.

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto, se utilizan diferentes métodos teéricos y empiricos.
Estos métodos permiten la modelacion del objeto de la investigacién, el examen de la aplicacién en
su fundamentacion y el arribo a consideraciones tetricas planteadas en el transcurso del proceso

investigativo.
Métodos Teobricos:

El método analitico-sintético: se utilizd para simplificar todas las citas, apuntes y datos tomados
al respecto del tema tratado en la presente investigacion. La revision bibliogréafica se realizd sobre
un conjunto de libros, publicaciones y documentos en soporte electrénico, que se encuentran

situados en paginas web, articulos cientificos, entre otros.

El método histdrico-légico: se utilizé para el trabajo recopilatorio sobre las caracteristicas de los
sistemas de acceso a informacion, los diferentes paradigmas en el desarrollo de aplicaciones

moéviles y los diferentes aspectos que conectan a ambos.

El método modelacién: permitid realizar las actividades encaminadas a la adaptacion o
construccion de modelos a través de los cuales se representan parcial o totalmente las cualidades

esenciales del fenédmeno objeto de estudio.
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Métodos Empiricos:

El método entrevista: brindé apoyo a la incorporacion de conocimientos mediante las entrevistas

no estructuradas efectuadas a los especialistas de areas del sector juridico cubano.
Estructura del Documento:
El presente ejercicio académico consta de la siguiente estructura:

Capitulo I: Fundamentacion tedrica, incluye los aspectos tedricos que soportan esta investigacion
y el estudio de las tendencias y paradigmas actuales, metodologia de desarrollo, las herramientas
y las tecnologias propuestas para el desarrollo de la aplicacion de acceso a la informacion de las
entidades que brindan servicios juridicos en Cuba, para dispositivos maviles con sistema operativo

Android (esta aplicacion sera referida en el contenido del presente trabajo como Callejero Juridico).

Capitulo IlI: Planificacién y disefio del sistema, en este capitulo se describen las caracteristicas de
la aplicacion a desarrollar. Se realizan las especificaciones de las funcionalidades del sistema y se

elabora el plan de entregas por iteraciones.

Capitulo Ill: Implementacion y pruebas del sistema, en este capitulo se plantea la construcciéon de
la solucién propuesta en el Capitulo 2. Se presentan las principales tareas de ingenieria a realizar

y los resultados de las pruebas realizadas al sistema, para comprobar la efectividad de la aplicacion.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccidén

En el presente capitulo se define el marco tedrico de la investigacion. Se realiza un analisis del estado
del arte de las principales aplicaciones del sistema operativo Android que puedan darle solucion al
problema planteado. Se analizan tecnologias y herramientas que apoyen el disefio y la implementacion
de la aplicacion, asi como la metodologia de desarrollo de software a utilizar.

1.2 Conceptos asociados a lainvestigacion
e Dispositivos Moviles

Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas capacidades
de procesamiento, con conexién permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha
sido disefiado especificamente para una funcién, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas
generales. Entre los dispositivos moviles mas utilizados encontramos las Tabletas (“Tablet”) y los

teléfonos inteligentes (“Smartphone”) (Nightingale, 2015).
e Servicios Juridicos:

La palabra servicio define a la actividad y consecuencia de servir (un verbo que se emplea para
dar nombre a la condicion de alguien que esta a disposicion de otro para hacer lo que éste exige u
ordena). En términos juridicos se define como una serie de actividades que son realizadas por
profesionales de la Administracion Publica de una ciudad, region o pais. Conjunto de acciones que
tienen como objetivo satisfacer necesidades basicas y fundamentales de personas naturales y
juridicas. Los servicios juridicos consisten en ejercicios de defensa, asesoramiento juridico,
representacion en juicio, acusacion publica, direccion juridica, intervencién ante un érgano no judicial
de caracter administrativo, custodia de documentos, particion de herencias, preparacion, asi como la
redaccion y certificacion de documentos juridicos. La definicion de cada uno de los servicios

anteriormente mencionados se encuentra en el Sub-Epigrafe 1.2.1.

e Geolocalizaciéon
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La geolocalizacion consiste en la localizacion de una persona, objeto, empresa, evento u otro sitio en
un lugar geogréfico exacto (normalmente representado por un mapa) determinado por unas
coordenadas. Estas provienen generalmente de satélites, aunque se pueden conseguir también por
medio de otros dispositivos como las torres de telefonia movil (RAE, 2018).

1.2.1 Tipos de servicios juridicos
e Servicios de asesoramiento y representacion juridicos en derecho penal.

Los servicios juridicos de asesoramiento y representacion en juicio y de preparacién de la
documentacion utilizada en asuntos penales. Generalmente consisten en la defensa de un cliente ante
un érgano judicial por causa de una falta o de un delito penal. También pueden consistir en el ejercicio
de la acusacioén publica en un juicio penal por parte de abogados contratados por el Estado. Se incluye
tanto la intervencién ante los tribunales como el trabajo de preparacién de la misma (es decir, la
busqueda de documentacién, el interrogatorio de testigos, el examen de los informes de la policia o de

otro tipo) y las actuaciones posteriores a la sentencia penal (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).

e Servicios de asesoramiento y representacién juridicos en procedimientos judiciales

relativos a otras esferas del derecho.

Los servicios de asesoramiento juridico y representacion en juicio y de preparacion de la
documentacion utilizada en asuntos no penales. Generalmente consisten en la direccion juridica de la
defensa o de la acusacion particular por cuenta de un cliente. Se incluye tanto la intervencién ante los
tribunales como el trabajo de preparacion de la misma (es decir, la busqueda de documentacion, el
interrogatorio de testigos, el examen de informes de la policia o de otro tipo) y las actuaciones

posteriores a la sentencia no penal (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).

e Servicios de asesoramiento y representacion juridicos en procedimientos

administrativos de 6rganos no judiciales.

Los servicios de asesoramiento y representacion juridica en un proceso administrativo y de preparacion
de la documentacion utilizada en el mismo. Generalmente consisten tanto en la intervencion ante un
organo no judicial de caracter administrativo como en el trabajo de preparacion de la misma (es decir,
la busqueda de documentacion, el interrogatorio de testigos, el examen de informes) y las actuaciones

posteriores a la decision administrativa (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).
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e Servicios de documentacion y certificacion legales.

Los servicios de preparacion, redaccion y certificacion de documentos juridicos, incluida la prestacion
de asesoramiento y la realizacion de las actividades necesarias para dicha redaccién o certificacion.
Los documentos pueden ser testamentos, estipulaciones matrimoniales, contratos mercantiles,

estatutos de sociedades, etc. (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).
e Otros servicios de asesoramiento e informacion juridicos.

Los servicios de asesoramiento al cliente sobre sus derechos y obligaciones juridicas y de informacion
sobre cuestiones legales no clasificadas en otra parte. También se incluyen los servicios de custodia

de documentos y particién de herencias (Organizacion Mundial de Comercio, 1998).
1.3 Estudio del estado del arte

Para toda investigacion resulta de trascendental importancia que se realice un estudio de los referentes
de la misma tanto a nivel nacional como internacional. Por este motivo a continuacion se exhiben

distintas vias para dar a conocer informacién asociada a las entidades que brindan servicios juridicos.
1.3.1 Soluciones internacionales
Poder Judicial

Esta aplicacion es presentada por el Poder Judicial de Costa Rica como una nueva forma para

promover el acceso a la justicia. En ella encontrard un conjunto de servicios tales como:
-Tramites judiciales.

-Solicitud de la hoja de delincuencia.

-Consulta de 6rdenes de apremio.

-Consulta de depésitos judiciales.

-Consulta de expedientes del Sistema de Gestién en Linea.

-Consulta de personas sentenciadas en fuga.

-Mapa de las sedes judiciales con nameros de teléfono y horarios.
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-Consulta de concursos y convocatorias para Jueces y Juezas.
-Informacion de cémo realizar diversos tramites judiciales (Poder Judicial, 2018).
Notarias Chile APK

Es una aplicacion movil para revisar informacion de las Notarias de Chile. Contiene informacion
relevante de las notarias: teléfonos, horarios, direccion, sitio web y email. Todas las Notarias de Chile
en un solo lugar. Encontrara Notarias en Santiago Centro, Notarias en Concepcién, Notarias en Vifia,
Notarias en Providencia, Notarias en Maipu, entre otras (Notarios y Conservadores, 2018).

e-Justicia Mévil Marruecos

En el marco de la puesta en marcha de los grandes objetivos estratégicos de la Carta de reforma del
sistema judicial, en su faceta relativa a la modernizaciébn de la administracién de justicia, de
conformidad con los objetivos estratégicos de Marruecos y habida cuenta del valor afiadido que
suponen las nuevas tecnologias en concepto de rendimiento judicial, tanto a nivel de eficiencia y de
transparencia, como en términos de mejora de la calidad de las prestaciones judiciales, considerando
asimismo las aspiraciones del Ministerio de Justicia de alcanzar los mas avanzados niveles de
comunicacion e interaccion con los ciudadanos y usuarios y teniendo presente la importancia capital
gue reviste hoy el uso de aplicaciones moéviles en la comunicacién, asi como en la difusién vy

explotacién de la informacion.

El Ministerio de Justicia y Libertades ha desarrollado una aplicacién relativa a los servicios judiciales
electrénicos: e-Justicia Movil. Se trata de una nueva concepcién encaminada a acercar y facilitar el
acceso de los ciudadanos y usuarios a la informacién judicial. Esta nueva aplicacion ofrece varias
funcionalidades técnicas y opciones que permiten beneficiarse de una serie de prestaciones judiciales
disponibles las 24 horas y los 7 dias de la semana. Esta aplicacion permite también obtener en tiempo

real la informacion actualizada contenida en los sistemas informaticos del Ministerio.
La aplicacion e-Justicia Mévil proporciona la siguiente gama de servicios:

- Servicio de seguimiento de los asuntos: permite consultar los datos y las medidas tomadas en los
diferentes procesos civiles y penales a nivel de los juzgados de primera instancia y de los tribunales
de apelacion; en lo contencioso administrativo a nivel de los tribunales administrativos; y en asuntos

comerciales a nivel de los juzgados de lo mercantil.
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- Servicio de consulta del estado de tramite de las solicitudes de certificado de los antecedentes
penales: permite seguir las etapas de tratamiento de las solicitudes de certificado de los antecedentes
penales efectuadas via la pagina web correspondiente.

- Servicio de consulta de la lista de anuncios judiciales: permite consultar los diferentes anuncios
relativos a la venta de bienes muebles e inmuebles que se colocan en los diferentes tribunales del

Reino, sin necesidad de desplazarse.

- Servicio de registro mercantil: ofrece, de una parte, la posibilidad de conocer los documentos
requeridos para la creacion de empresas y los textos juridicos de referencia que rigen dicha creacion
Yy, por otra parte, la posibilidad de informarse acerca de la existencia legal de empresas inscritas en los

registros mercantiles, sean personas juridicas o naturales.

- Servicio de mapa judicial: permite localizar el tribunal territorialmente competente para resolver un
asunto, segun la naturaleza de éste, y partiendo de la colectividad local donde esta instalado. La
aplicacion ofrece asimismo informacion de contacto y las coordenadas geograficas de los diferentes
tribunales del Reino, por medio de un sistema de mapas interactivos (Ministerio de Justicia de
Marruecos, 2017).

Rama Judicial de Puerto Rico APK

Accede informacién de La Rama Judicial de Puerto Rico a través de tu dispositivo mévil de forma agil

y sencilla. Brinda los siguientes servicios:

- Consulta de Casos: permite realizar busquedas de casos por nombre de participantes o entidades,
namero de caso o utilizando la busqueda avanzada que permite basquedas de texto por diferentes
elementos del caso tales como: nombre de los participantes, region, afio o materia para acceder
informacion relevante de los casos. Los resultados se pueden filtrar por afio, region o materia. Ademas,

permite afiadir los sefialamientos al calendario del dispositivo. Permite seleccionar los "Casos

Favoritos" para recibir alertas de sefialamientos futuros (Utilizando el botén de favorito: ).

- Consulta de Calendario: permite visualizar el calendario de las diferentes salas y obtener las

direcciones a través del GPS del dispositivo para llegar a las salas.

- Directorio de Abogados y Abogadas: como parte de un servicio publico de la Rama Judicial podra

acceder a la base de datos que contiene todos los nombres y direcciones, incluyendo la direccion
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electronica, en la mayor parte de los casos, de todos los profesionales admitidos y que se encuentran
activos en ejercicio de la abogacia en el Pais. La informacion que despliega el motor de busqueda es
la que consta en el Registro Unico de Abogados y Abogadas (RUA). Mediante su uso los ciudadanos
y las ciudadanas podran optar por el contacto inicial con abogados y abogadas cercanos a su
residencia, a la Regién Judicial donde se verd la accién judicial y especializados en la materia que
interesan. Igualmente, los miembros de la profesion tendran el beneficio de la informacion certera para
la comunicacion entre colegas, esto entre algunos beneficios que podemos mencionar que trae consigo
esta publicacién. Este servicio permite ademas enviar correos electronicos a otros abogados y
abogadas o crea contactos nuevos en tu dispositivo movil con la informacién de algin abogado o

abogada.

- Directorio Telefénico: permite obtener informacién de contacto de los diferentes Tribunales, oficinas

y dependencias de la Rama Judicial de Puerto Rico (Rama Judicial de Puerto Rico, 2014).
Busca Justicia APK

Busca Justicia es una aplicacion que facilita la blusqueda de servicios de justicia en todo Chile,
permitiendo a los ciudadanos acceder a ella en cualquier momento y desde diversos dispositivos
moviles. Desarrollada por el Ministerio de Justicia, esta aplicacidon ha sido implementada en el marco
del proyecto Justicia Responde, plataforma que busca solucionar los diferentes requerimientos
judiciales de la ciudadania, a través de la entrega de orientacion, soluciones a los requerimientos de

las personas ademas de la realizacion de tramites en linea (Ministerio de Justicia de Chile, 2018).
1.3.2 Soluciones nacionales
iLEX Notario APK

iLEX Notario es una aplicacion que facilita la blusqueda de servicios notariales en toda Cuba,
permitiendo a los ciudadanos acceder a ella en cualquier momento y desde diversos dispositivos
moviles con sistema operativo Android. Desarrollada por el Centro de Gobierno Electronico (CEGEL),
esta aplicacion ha sido implementada en el marco del proyecto iLEX, plataforma que busca solucionar
los diferentes requerimientos judiciales de la ciudadania, a través de la entrega de orientacién para dar

soluciones a los requerimientos de las personas.
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1.3.3 Andlisis de las soluciones encontradas

En el proceso de investigacion del estado del arte se encontraron varias soluciones internacionales
que brindan informacién de entidades que ofrecen servicios juridicos, las mismas no proponen una
solucion completa al problema existente, ya que fueron desarrolladas para sistemas judiciales distintos
al nuestro, en el caso de la aplicacion iLEX Notario contiene informacién Unicamente relacionada con
las Notarias cubanas fundamentando la necesidad de desarrollar una aplicacion destinada a brindar
informacion de todas las entidades que brindan servicios juridicos en Cuba, asi como la posibilidad de
localizar estas entidades mediante el uso de mapas offline.

1.4 Metodologia de Desarrollo de software

Existen numerosas propuestas metodolégicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de
desarrollo de software. Letelier y Penadés (Letelier, y otros, 2006) las dividen entre las propuestas mas
tradicionales, centradas especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las
actividades involucradas, los artefactos que se deben producir y las herramientas y notaciones que se
usaran, y las centradas en dimensiones tales como el factor humano o el producto software. La
segunda variante corresponde a la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al
individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software en iteraciones cortas.
Este enfoque ha mostrado su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se

exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo manteniendo una alta calidad.

Los equipos de desarrollo de aplicaciones empresariales utilizan practicas tradicionales para definir y
desarrollar aplicaciones de escritorio; sin embargo, la mayoria no funcionan con el desarrollo de
aplicaciones mdviles, debido a la diversidad de dispositivos, conectividad de red y otras
consideraciones especificas para moviles, (...) En cambio, los directores de desarrollo de aplicaciones
deben utilizar pruebas funcionales, de rendimiento, de carga y de experiencia de usuario, asi como las

practicas de desarrollo agil (Gartner Inc., 2016).

Van L. Baker, vicepresidente de investigaciones de Gartner Inc. (Gartner Inc., 2016), plantea que
existen varias razones por las que las practicas de desarrollo tradicionales no tienen éxito en el
desarrollo de aplicaciones moviles, a pesar de que han funcionado histéricamente. En primer lugar, las
aplicaciones moviles son una nueva categoria para la mayoria de los usuarios y, en segundo lugar,
estan limitadas por la naturaleza de la plataforma y el tamafio de la pantalla. Lo anterior sugiere que el

uso de metodologias &giles es el enfoque practico mas favorable para el desarrollo de este tipo de
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aplicaciones; sin embargo, existen diversas opciones posibles a la hora de optar por una metodologia
entre las que pertenecen a este grupo. A continuacion, se ofrece una breve descripcion de algunas de
ellas.

1.4.1 SCRUM

SCRUM es una metodologia especialmente desarrollada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir de la siguiente forma: el desarrollo de
software se realiza mediante iteraciones denominadas Sprint®, con una duracién de 30 dias. El
resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, especialmente la reunién diaria de
15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e integraciéon. Al finalizar un sprint, las tareas
que se han realizado, y con las que el cliente ha quedado conforme, no se vuelven a modificar. El
equipo de desarrollo trata de seguir el orden de prioridad que marca el cliente, pero puede modificarlo
si determina que es mejor hacerlo y cada miembro del equipo trabaja de forma individual. Esta
metodologia se basa mas en la administracion del proyecto que en la propia programacién o creacion
del producto (Scrum BoK, 2016).

1.4.2 AUP

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler, o Agile Unified Process (AUP) en inglés, es una version
simplificada del Proceso Unificado Racional (RUP). Este describe, de una manera simple y facil de
entender, la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y
conceptos que aun se mantienen validos en RUP (Ambler, 2005). AUP aplica un conjunto de técnicas

agiles entre las que se incluyen:

e Desarrollo Dirigido por Pruebas (Test Driven Development - TDD en inglés).
e Modelado agil.
e Gestion de cambios 4gil.

e Refactorizacion de base de datos para mejorar la productividad.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se ha realizado una variacion de esta metodologia de
forma tal que se adapte al ciclo de vida definido para la actividad productiva de la institucién

(Universidad de las Ciencias Informéticas, 2016). En esta variacion la metodologia cuenta con 3 fases:

5 Sprint: carrera corta, a toda velocidad.
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Inicio: se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planeacion del proyecto. En esta fase se
realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener informacion fundamental acerca
del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se llevara a

cabo el mismo.

Ejecucidn: En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software, incluyendo
el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura. Durante el desarrollo
se modela el negocio, se obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio, se implementa
y se libera el producto. Durante esta fase, el producto es transferido al ambiente de los usuarios finales
0 entregado al cliente. Ademas, en la transicion se capacita a los usuarios finales sobre la utilizacion

del software.

Cierre: En esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan las

actividades formales de cierre del proyecto.
1.4.3 Metodologia XP

XP® es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones inter-personales como clave para el
éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje
de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. Se basa en la retroalimentacién continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad
en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe
un alto riesgo técnico (Letelier, y otros, 2006). Cuenta con cuatro actividades estructurales: planeacion,

disefio, codificacién y pruebas, las cuales se definen a continuacion:

Planeacion: esta actividad comienza escuchando, es una actividad para recabar requerimientos que
permite que los miembros técnicos del equipo XP entiendan el contexto del negocio para el software y
adquieran la sensibilidad de la salida y caracteristicas principales y funcionalidad que se requieren.
Escuchar lleva a la creacion de algunas “historias” (también llamadas historias del usuario) que
describen la salida necesaria, caracteristicas y funcionalidad del software que se va a elaborar
(Pressman, 2010).

6 XP: eXtreme Programming (Programacion Extrema).
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Disefio: el disefio XP sigue rigurosamente el principio MS (mantenlo sencillo). Un disefio sencillo
siempre se prefiere sobre una representacion mas compleja. Ademas, el disefio guia la implementacion
de una historia conforme se escribe: nada mas y nada menos. Se desalienta el disefio de funcionalidad
adicional porque el desarrollador supone que se requerird después. XP estimula el uso de las tarjetas
CRC (clase-responsabilidad-colaborador) como un mecanismo eficaz para pensar en el software en
un contexto orientado a objetos. Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases orientadas a
objetos que son relevantes para el incremento actual de software (Pressman, 2010).

Implementacion o codificacion: después de que las historias han sido desarrolladas y de que se ha
hecho el trabajo de disefio preliminar, el equipo no inicia la codificacion, sino que desarrolla una serie
de pruebas unitarias a cada una de las historias que se van a incluir en la entrega en curso (incremento
de software). Una vez creada la prueba unitaria, el desarrollador esta mejor capacitado para centrarse
en lo que debe implementarse para pasar la prueba. No se agrega nada extrafio (MS). Una vez que el
cbédigo esti terminado, se le aplica de inmediato una prueba unitaria, con lo que se obtiene

retroalimentacién instantanea para los desarrolladores (Pressman, 2010).

Pruebas: quedd planteado que la creacién de pruebas unitarias antes de que comience la codificacion
es un elemento clave del enfoque de XP. Las pruebas unitarias que se crean deben implementarse
con el uso de una estructura que permita automatizarlas (de modo que puedan ejecutarse en repetidas
veces y con facilidad). Esto estimula una estrategia de pruebas de regresion siempre que se modifique
el cédigo (lo que ocurre con frecuencia, dada la filosofia del redisefio en XP). Las pruebas de
aceptacion XP, también llamadas pruebas del cliente, son especificadas por el cliente y se centran en
las caracteristicas y funcionalidad generales del sistema que son visibles y revisables por parte del
cliente. Las pruebas de aceptacion se derivan de las historias de los usuarios que se han implementado

como parte de la liberacion del software (Pressman, 2010).
1.4.4 Metodologia de desarrollo de software seleccionada

Para el desarrollo de Callejero Juridico se escoge XP como metodologia que guiara dicho proceso,

teniendo en cuenta los aspectos que se listan a continuacion:

e El proyecto es de corta duracion.
¢ No es necesaria la generacion excesiva de artefactos y roles ya que el proyecto es pequefio y

esta disefiado para ser realizado en el menor tiempo posible.
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e Los requisitos suelen cambiar con frecuencia en la medida en que avanza el desarrollo del
proyecto, asi el cliente puede ir afiadiendo Historias de Usuario, dividirlas para agilizar el trabajo
o eliminarlas simplemente. XP permite al equipo de trabajo modificar los planes de desarrollo
conforme a lo anterior.

e Tanto cliente como desarrolladores forman parte del equipo de trabajo de forma tal que se logra
una interaccion constante entre ellos. Esto posibilita la retroalimentacién, correccion de errores
y finalmente la realizacibn de un producto que cumpla las expectativas de las partes

involucradas en el proceso.
1.5 Sistema Operativo movil

A la hora de desarrollar software hay que prestarle vital atencion al sistema operativo que va a soportar
la aplicacién a desarrollar. Un Sistema Operativo (SO) es un programa o conjunto de programas que
realizan funciones basicas y permiten el desarrollo de otros programas (RAE, 2018). Entre los sistemas
operativos mas utilizados para dispositivos méviles se encuentran Android, iOS, Windows Phone vy
BlackBerry OS. Segun datos de StatCounter GlobalStats’ el sistema operativo mas usado en el mundo
el dia de hoy es Android superando a Windows y marcando una elevada tendencia de ascenso, como
muestra la Figura 2 (Statcounter GlobalStats, 2018):

7 StatCounter GlobalStats: es una pagina de estadisticas que se basan en datos agregados, recopilados por
StatCounter en una muestra que supera los 10 mil millones de visitas a la pagina por mes, recopiladas en toda
la red de StatCounter de méas de 2 millones de sitios web.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

StatCounter Global Stats
Operating System Market Share Worldwide from Jan 2009 - Feb 2018
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Figura 2: Cuota de Mercado Sistemas Operativos [2009-2018]

Pero si se muestra la comparacion un poco mas centrada a los dispositivos méviles y a nuestro pais

vemos como Android es el duefio casi total del mercado de los dispositivos méviles como se ve
reflejado en la Figura 3:

17
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StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet Operating System Market Share Cuba from 2012 - 2018
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Figura 3: Cuota de mercado de Sistemas Operativos para Méviles y Tabletas [2012-2018]

Si bien i0OS?® es el segundo SO° mévil mas utilizado, Android reina en el mercado cubano presente en
el 90% de los dispositivos. Es posible encontrar tabletas (tablets), teléfonos méviles (celulares) y relojes
equipados con Android, aunque el software también se usa en automoviles, televisores y otras
maquinas. Ademas, al ser software libre es normal que muchos desarrolladores lo prefieran para
realizar sus proyectos. Es por ello que se decide enfocar el presente proyecto en dispositivos que
utilicen Android como sistema operativo, con el objetivo de que llegue a la mayor cantidad de personas

posibles.
1.6 Mapas offline

Los mapas offline 0 mapas sin conexién, permiten mostrar al usuario de la aplicacion mapas con toda
la informacion necesaria, y sin requerir conexion a internet, esto es posible gracias a la utilizacién de

bibliotecas de cédigo abierto y tecnologias integradas en este tipo de dispositivos.

Los archivos de mapas se obtienen de la web de OpenStreetMap (también conocido como OSM).

OpensStreetMap es un proyecto colaborativo para crear mapas libres y editables. Los mapas se crean

8 i0OS: es el sistema operativo disefiado por Apple para sus productos, iPhone, iPad, iPod Touch, y Apple TV.
9 SO: sistema operativo.
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utilizando informacién geogréfica capturada con dispositivos GPS madviles, ortofotografias'® y otras
fuentes libres. Esta cartografia, tanto las imagenes creadas como los datos vectoriales almacenados
en su base de datos, se distribuye bajo licencia abierta Licencia Abierta de Bases de Datos (en inglés
ODbL) (OpenStreetMap, 2018).

Para la visualizacion de los mapas en dispositivos con SO Android se emplea la biblioteca de codigo
abierto Mapsforge, ya que es una biblioteca libre y gratuita que integra los mapas de OpenStreetMap

en Android, sus caracteristicas principales son:

o Formato de archivo ligero para renderizado rapido de datos OpenStreetMap en el dispositivo.
o De facil uso, similar a la biblioteca de Google Maps.

o API de capas potente y flexible.

o Estilos de mapas personalizables mediante ficheros de configuracion XML.

e Biblioteca de s6lo 400KB de tamafio.
1.7 Lenguajes, herramientas y tecnologias.

A continuacion, se definen las herramientas, lenguajes y tecnologias que apoyaran el desarrollo de la

investigacion.
1.7.1 Herramienta de modelado.

Las herramientas CASE*! son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas,
ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de
un Software. El Lenguaje Unificado de Modelado (UML), permite visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema que involucra el desarrollo de un software (Sommerville,
2005).

Visual Paradigm for UML 8.0 Enterprise Edition:

Visual Paradigm para UML es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado
UML, ideal para Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas y Arquitectos de sistemas que estan

interesados en construccidon de sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el

10 | a ortofotografia es una presentacion fotografica de una zona de la superficie terrestre, en la que todos los
elementos presentan la misma escala, libre de errores y deformaciones, con la misma validez de un plano
cartografico.

11 CASE: Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
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desarrollo orientado a objetos. Es una herramienta multiplataforma, por lo que tiene la capacidad de
ejecutarse sobre diferentes Sistemas Operativos. Es facil de usar y presenta una agradable interfaz
para interactuar con el usuario (Sundara, 2013).

1.7.2 Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado, del inglés Integrated Development Environment (IDE), es un
programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Los IDE proveen

un marco de trabajo para los lenguajes de programacion (GlosariolT, 2018).
Android Studio 2.3:

Es el IDE proporcionado por Google para el desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en
IntelliJ IDEA. Ademds del potente editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores de
Intellid, Android Studio ofrece funciones que aumentan la productividad durante la compilacién de apps

para Android, como las siguientes (Android Developers, 2018):

e Sistema de compilacion flexible basado en Gradle*®.

¢ Un emulador rapido con varias funciones.

¢ Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos Android.

¢ Instant Run, para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de compilar un
nuevo APK®4,

e Integracion de plantillas de cédigo y GitHub'®, para ayudarte a compilar funciones comunes de
las apps e importar ejemplos de codigo.

e Gran cantidad de herramientas y frameworks'® de prueba.

¢ Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, uso, compatibilidad de versién, etc.

12 Intellid IDEA: es un ambiente de desarrollo integrado (IDE) para el desarrollo de programas informaticos. Es
desarrollado por JetBrains (anteriormente conocido como IntelliJ).

13 Gradle: sistema de automatizacién de compilacion de codigo abierto.

4 APK: (Android Application Package, significado en espafiol: Aplicacion empaquetada de Android) es un
paquete para el sistema operativo Android. Este formato es una variante del formato JAR de Java y se usa para
distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma Android para teléfonos inteligentes y tabletas
(Cataldi, y otros, 2013).

15 GitHub: GitHub es una plataforma de desarrollo inspirada en la forma en que trabajas. Desde el cédigo abierto
hasta el negocio, puede alojar y revisar cédigos, administrar proyectos y crear software junto a millones de otros
desarrolladores.

16 Frameworks: entornos de trabajo o marcos de trabajo, son un conjunto estandarizado de conceptos, practicas
y criterios para enfocar un tipo de probleméatica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver
nuevos problemas de indole similar.
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e Compatibilidad con C++y NDK?''.
1.7.3 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos que pueden ser
llevados a cabo por computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, 0 como modo
de comunicacién humana. Esta formado por un conjunto de simbolos, reglas sintacticas y semanticas
que definen su estructura, el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se
escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser necesario) y se mantiene el cédigo fuente de un

programa informatico se le llama programacién (Sebesta, 1993).
Java como lenguaje nativo en Android

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que se incorpor6 al ambito de la informatica
en los afios noventa. La idea de Java es que pueda realizarse programas con la posibilidad de
ejecutarse en cualquier contexto, en cualquier ambiente, siendo asi su portabilidad uno de sus
principales logros. Fue desarrollado por Sun Microsystems?®, posteriormente adquirido por Oracle. En
la actualidad puede utilizarse de modo gratuito, pudiéndose conseguir sin problemas un paquete para
desarrolladores que oriente la actividad de programar en este lenguaje. Puede ser modificado por
cualquiera, circunstancia que lo convierte en lo que comunmente se denomina “cédigo abierto”. En la
actualidad, este lenguaje de programacién ha ganado una enorme popularidad como consecuencias
de su portabilidad, su simpleza y sus grandes posibilidades de utilizacion. Esta especialmente

extendido su uso en dispositivos moviles (Gosling, y otros, 2014).
1.7.4 SQLite

SQLite es una biblioteca escrita en leguaje C que implementa un Sistema de gestion de bases de datos

transaccionales SQL*® auto-contenido, sin servidor y sin configuraciéon. El cédigo de SQLite es de

17 NDK: es un conjunto de herramientas que le permite implementar partes de su aplicacién en codigo nativo,
usando lenguajes como C y C ++. Para ciertos tipos de aplicaciones, esto puede ayudarlo a reutilizar las
bibliotecas de cédigos escritas en esos idiomas.

18 Sun Microsystems: fue una empresa informética que se dedicaba a vender estaciones de trabajo, servidores,
componentes informaticos, software (sistemas operativos) y servicios informéticos. Fue adquirida en el afio 2010
por Oracle Corporation, actualmente se destaca como fabricante de semiconductores y software.

19 SQL: (Structured Query Language) es un lenguaje estandar e interactivo de acceso a bases de datos
relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas, gracias a la utilizacién del algebra y
de célculos relacionales.
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dominio publico y libre para cualquier uso, ya sea comercial o privado. Permite almacenar informacion
en dispositivos de una forma sencilla, eficaz, potente, rapida y en equipos con pocas capacidades de
hardware, como puede ser un teléfono celular. Actualmente es utilizado en gran cantidad de
aplicaciones incluyendo algunas desarrolladas como proyectos de alto nivel (Owens, y otros, 2010).

SQLite se esfuerza por proporcionar almacenamiento de datos local para aplicaciones y dispositivos
individuales. También hace hincapié en la economia, fiabilidad, independencia y simplicidad. Android
incorpora SQLite en sus API?° por defecto para llevar a cabo de manera sencilla todas las tareas que
se necesitan realizar en un proyecto (Owens, y otros, 2010).

1.7.5 Android SDK

Android SDK siglas en inglés de Software Development Kit (kit de desarrollo de software) es un
conjunto de herramientas de desarrollo de software que le permite al programador crear aplicaciones
para un sistema concreto, en este caso para Android. Este paquete o kit de desarrollo incluye las API
siglas en inglés de Application Programing Interface (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) y
herramientas necesarias para desarrollar las aplicaciones, utilizando Java como lenguaje de

programacion (Developers, 2013).
1.7.6 Gradle 3.3

Es un sistema de compilaciéon basado en JVM (Maquina Virtual de Java, del inglés Java Virtual
Machine) a su vez es un plugin, lo que facilita su actualizacion y su exportacion de un proyecto a otro.
Gradle permite reutilizar codigo facilmente, hace sencilla la tarea de configurar y personalizar la
compilacion, permite la distribucién sencilla de cddigo al resto del mundo y gestiona las dependencias
de forma potente y comoda ya que esta basado en Maven. Esta herramienta emplea al javac
(Compilador de Java o Java Compiler) para programar mediante “Scripting” el funcionamiento de la
integracion modular de la aplicacion y permite compilar la aplicaciéon mientras es desarrollada (Gradle,
2018).

1.7.7 Maven

Maven se utiliza en la gestion y construccion de software. Posee la capacidad de realizar tareas

claramente definidas, como la compilacion del codigo y su empaquetado. Es decir, hace posible la

20 API: es el mecanismo mas (til para conectar dos softwares entre si para el intercambio de mensajes o datos
en formato estandar.
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creacion de software con dependencias incluidas dentro de la estructura del JAR. Es necesario definir
todas las dependencias del proyecto (librerias externas utilizadas) en un fichero propio de todo
proyecto Maven, el POM (Project Object Model). Este es un archivo en formato XML que contiene todo
lo necesario para que cuando se quiera generar el fichero ejecutable de la aplicacion, contenga todo

lo que necesita para la ejecucion (Apache Maven, 2018).
1.7.8 Java SE JDK 1.8

Es el conjunto de recursos Java, o plataforma, que conforman la denominada Java Standard Edition,
fundamental para el desarrollo de aplicaciones Java y requerido por el entorno de desarrollo. Este
conjunto de recursos no es propio de la plataforma Android, pero debe ser instalada en el ordenador

para poder desarrollar aplicaciones (Oracle, 2018).
1.7.9 JUnit 4.12

JUnit es un framework que permite realizar la ejecucion de clases Java de manera controlada, para
poder evaluar si el funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase se comporta como se
espera. Es decir, en funcion de algun valor de entrada se evalla el valor de retorno esperado; si la
clase cumple con la especificacion, entonces JUnit devolvera que el método de la clase paso6
exitosamente la prueba; en caso de que el valor esperado sea diferente al que regresé el método

durante la ejecucion, JUnit devolvera un fallo en el método correspondiente.
1.8 Conclusiones del capitulo

En este capitulo, la realizacion del estudio de los sistemas homoélogos permitié determinar las
principales caracteristicas y funcionalidades de las soluciones que brindan informacién de entidades
que ofrecen servicios juridicos existentes a nivel tanto nacional como internacional. Ademas, la
descripcion de los principales conceptos posibilité adquirir una mayor comprension de los temas
relacionados con el objeto de estudio y la necesidad de implementar una aplicacion para dispositivos
moviles que permita obtener informacion detallada de las entidades cubanas que brindan servicios
juridicos. Por otra parte, el andlisis de diferentes herramientas y tecnologias permitié alcanzar los
conocimientos necesarios para seleccionar las adecuadas para el desarrollo de la solucién. Por lo que,
se decide utilizar como entorno de desarrollo integrado Android Studio, como metodologia a utilizar

XP, y como lenguaje de programacion Java para la implementacion de la propuesta de solucién.
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Capitulo 2: Planificacion y disefio del sistema

2.1 Introduccioén

En este capitulo se explican los principales aspectos de disefio de la aplicaciéon moévil para dispositivos
con SO Android Callejero Juridico. Su contenido incluye la descripcion del modelo de propuesta de
solucion, asi como las fases de Planeacion y Disefio correspondientes a la metodologia de desarrollo
de software seleccionada. También se define la arquitectura de software a utilizar y un conjunto de
patrones que suministraran un esquema para refinar componentes de software y la forma en que se

relacionaran.
2.2 Modelo de la propuesta de solucién

La solucién propuesta esta disefiada para todas las personas interesadas en las entidades juridicas
cubanas, y dispositivos moviles que operan con sistema operativo Android. Su objetivo es permitir la
consulta de la informacién relacionada con las entidades cubanas que brindan servicios juridicos, desde
cualquier punto geografico del pais y sin necesidad de una conexién a la red, al tratarse de una
aplicacion offline. La solucion debe permitir a sus usuarios conocer informacién asociada de estas

entidades, asi como la posibilidad de visualizarlos utilizando mapas interactivos.

|— Callejero Juridico

A
. Informacion detallada
— e Saaan de entidades juridicas
s oY

l i Bisqueda filtrada
._ ! _._ de entidades

O B — Navegacion en mapas
\ ‘ / interactivos
Dispositivo mévil

Usuarios con SO Android

Figura 4: Modelo de la propuesta de solucién

Callejero Juridico ser& capaz de mostrar de manera minuciosa, los datos de cada una de las entidades

juridicas cubanas; incluyendo su ubicacion, direccion, teléfonos, correo electrénico, horarios de
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atencion a la poblacion y servicios que brindan. Contard con la posibilidad de realizar busquedas
filtradas por nombre, direccion, provincia, municipio, asi como la posibilidad de buscar solamente las
entidades abiertas al momento de la busqueda, permitird también al usuario, realizar llamadas
telefénicas desde la aplicacion, el envio de correos electronicos, afiadir entidades a favoritos, ver la
entidad deseada en un mapa interactivo, obtener la ubicacion del dispositivo mediante GPS y trazar

rutas desde la ubicacion del dispositivo hasta una entidad o un punto determinado.
2.3 Planeacion

En la etapa de Planeacion comienza la interaccién con el cliente para identificar los requerimientos del
sistema y se identifican las iteraciones y ajustes necesarios a la metodologia segln las caracteristicas
de la solucién. En la misma se describen tres elementos fundamentales, los cuales son: Historia de
Usuario (HU), Tiempo de Ejecucion del Proyecto y Plan de Entrega, en ellos se recogen las
caracteristicas principales del sistema a construir y se concreta el tiempo que se necesitara para

implementarlas.
2.3.1 Historias de usuario

Kent Beck (Beck, 2000), define a las HU como una parte importante de XP. Constituyen el cimiento de
los requisitos del sistema; son el artefacto primario utilizado para definir lo que el equipo de desarrollo
estara implementando en una iteracién dada. El cliente es el encargado de asignar una prioridad a cada
HU y es el equipo de desarrollo el encargado de asignar un costo, que se traduce en las semanas que
llevara el desarrollo de las mismas. En la tabla siguiente se muestra un ejemplo de las HU especificadas
para el desarrollo de Callejero Juridico. Las HU restantes se encuentran en el Anexo | Historias de
Usuario.

Historia de usuario

NUumero: HU-4 Nombre de la Historia de usuario: Mostrar

detalles de una Entidad Juridica.

Modificacion de la historia de usuario: 1

Usuario: Adrian Pérez Zaldivar Iteracion asignada: 1

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 1/2

Descripciéon: Se muestran los datos generales de una Entidad Juridica, digase, nombre, direccién,

nameros de teléfono, horarios de atencion a la poblacién, foto de la entidad y servicios juridicos que

brinda.
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Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz gréfica de usuario:

Teléfonos

72031146

Direccion postal
41Y 60, Playa, La Habana
Correo electronico

playa@lha.onbc.cu

Horario de atencion
Lunes a Jueves:

[8:00 am - 12.30 pm] [1.00 pm a
5.30pm]
Viernes:

1o.00 1220 11 00

Tabla 1: Historia de usuario Mostrar detalles de Entidad Juridica

Leyenda de las Historias de Usuario:
Numero: numero de identificacion para las HU, seria incremental en el tiempo.

Nombre historia de usuario: es el nombre de la HU, sirve para identificarla facilmente tanto para los

desarrolladores como para los clientes.

Modificacién de historia de usuario: cantidad de modificaciones que se le ha realizado a la HU (de

no tener modificaciones se pone ninguna, si no la cantidad de veces que ha sido modificada).
Usuario: nombre del programador encargado de implementar la HU.
Prioridad del negocio: qué tan importante es para el cliente, se clasifica en Alta, Media y Baja.

La prioridad en el negocio:
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e Alta: Son aquellas HU que constituyen funcionalidades fundamentales en el desarrollo el
sistema, a las que el cliente define como principales para el control integral del sistema.

e Media: Son las funcionalidades a tener en cuenta por el cliente, sin que estas tengan una
afectacion sobre el sistema que se esté desarrollando.

e Baja: Es otorgada a las HU que son funcionalidades que sirven de ayuda al control de

elementos asociados al equipo de desarrollo.
Iteracién asignada: iteracidén en la que se desarrollara la HU.

Puntos estimados: tiempo en semanas que se le asignara, donde un punto de estimacion corresponde

a una semana de 5 dias con 8 horas de trabajo diarias.

Descripcidn: es la descripcién de la historia, detallando las operaciones del usuario y las respuestas

del sistema.
Observaciones: informaciones de interés, como glosarios, detalles del usuario, entre otros.

Prototipo elemental de interfaz gréfica de usuario: se muestra una imagen de como quedaria la

interfaz gréfica del requisito asociado a la HU.

De acuerdo a lo planteado por Cohn y Paul (Cohn, y otros, 2001), en XP no es necesario desarrollar
una especificacion formal de requisitos del sistema. En su lugar, se espera que un conjunto de HU
informales realice esa funcion. Las HU no son un conjunto Gnico, normalizado, vinculado, completo y
consistente. Sin embargo, satisfacen las propiedades de ser abstractas, limitadas, modificables,
trazables, comprobables, configurables y granulares. El concepto de HU de XP también satisface la
mayor parte de los requisitos de categorizacion (ldentificacion, Prioridad, Criticidad, Viabilidad, Riesgo
y Fuente) de la guia IEEE%.

2.3.2 Caracteristicas no funcionales del sistema

Aun cuando XP confia en las HU como principal artefacto para la especificacion de los requisitos del
sistema, Eberlein y Leite plantean en (Eberlein, y otros, 2002) que, si se consideran los aspectos no
funcionales sélo en el nivel de implementacion, como se entiende que es el caso de las metodologias

agiles, entonces los problemas serdn aliin mayores que cuando se tienen en cuenta solo en el nivel de

21 |EEE: Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electronica, asociacion mundial de ingenieros dedicada a la
estandarizacion y el desarrollo en areas técnicas.
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disefio. Para evitar esto, se realiza una especificacién formal de las caracteristicas no funcionales de

la solucién propuesta.

Version de Android: el dispositivo donde se instalaré la aplicacion debe tener instalado una version
de Android igual o posterior a la version 4.0. Esta es la version minima con soporte completo en el SDK
utilizado por el equipo de desarrollo.

Soporte multilenguaje: en su primera version, la aplicacién Callejero Juridico incluira los lenguajes

inglés y espafiol, con el primero como lenguaje por defecto.

Interfaces: las interfaces gréaficas implementadas por el sistema deben concebirse con un ambiente
sencillo y de navegacion facil para el usuario, debido a que la aplicacion podra ser usada por usuarios

con conocimientos basicos de dispositivos méviles.

Tipo de dispositivo: no es preciso que sea un teléfono movil, también se pueden emplear tabletas o

usar una computadora haciendo uso de un emulador de Android.

Hardware: para un correcto funcionamiento de la aplicacion el dispositivo donde se encuentre
instalada debe contar con los requerimientos de hardware que se describen a continuacién.
Procesador ARMv6, ARMv7, ARM o ARM64 a 800 Mhz o superior, 512 Mb minimos de memoria RAM,

contar con minimo 512 Mb de memoria ROM y 80 Mb de espacio libre de almacenamiento.
2.3.3 Tiempo de ejecucion del proyecto

El tiempo de ejecucion del proyecto es un elemento que le permite al equipo de desarrollo completar
las historias de usuario en una determinada iteracion. Este elemento se calcula sumando los puntos
estimados de las historias de usuario realizadas en una iteracion. En este sentido un punto estimado
equivale a una semana ideal de programacion donde se trabaje sin interrupciones, ocho horas diarias
durante cinco dias. Dado que la planificacién se realiza basandose en el tiempo de implementacién de
una historia de usuario, el tiempo de ejecucion se utiliza para declarar cuantas historias de usuario se
pueden implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto
de las mismas. La tabla siguiente muestra la estimacion del costo en tiempo realizada a partir de la
especificacion de las HU, la cual provee unaidea de lo que tardara el desarrollo de la solucién propuesta
en el presente trabajo.

Ndmero Nombre de la historia de usuario Puntos estimados
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HU-1 Crear BD SQLite con informacién asociada a todas las entidades 1
del pais que brinden servicios juridicos.

HU-2 Mostrar Menu Lateral. 1
HU-3 Mostrar listado de Entidades Juridicas. Ys
HU-4 Mostrar detalles de una Entidad Juridica. Ya
HU-5 Mostrar Mapa. 1
HU-6 Mostrar Entidad Juridica en el mapa. Y%
HU-7 Llamar a Entidad Juridica. Ya
HU-8 Enviar correo a Entidad Juridica. Ya
HU-9 Mostrar informacion de contacto. Ya
HU-10 Capturar Pantalla. Yo
HU-11 Mostrar Entidades Juridicas por Provincia. 1
HU-12 Mostrar Diccionario de Términos Juridicos. 1
HU-13 Obtener ubicacion mediante GPS. 1
HU-14 Trazar rutas en el mapa. 1
HU-15 Compartir Aplicacion. 1
HU-16 Mostrar Pantalla Inicial. 1

Tabla 2: Estimacion del costo en tiempo por historia de usuario

La estimacion realizada da como resultado una duracion aproximada de tres meses para el desarrollo
de la solucién propuesta. Este resultado permite dividir el proceso de desarrollo en etapas para facilitar
su realizacion. Letelier y Penadés (Letelier, y otros, 2006) describen estas etapas en la tercera fase de

XP y las denominan iteraciones.
2.3.4 lteraciones

Para cada iteracion, se define un nimero determinado de historias de usuario a implementar y al final
de cada iteracion se obtiene como resultado la entrega de las funcionalidades correspondientes. La
duracion de cada iteracion no debe ser superior a tres semanas. Esto ocurre conjuntamente con la
aceptacion, por parte del cliente, de los requerimientos solucionados. Idealmente, al final de la Gltima
iteracion el sistema estard listo para entrar en produccion. La tabla siguiente muestra las iteraciones en
que estara dividido el proceso de desarrollo de la solucidn propuesta en el presente trabajo, asi como

la distribucién de las HU a desarrollar por cada iteracion definida.
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Iteracion Titulo de la historia de usuario Duracion total
1 1. Crear Base de Datos SQLite con informacion asociada a todas las 3
entidades del pais que brinden servicios juridicos.
. Mostrar Menu Lateral.
. Mostrar listado de Entidades Juridicas.
. Mostrar detalles de una Entidad Juridica.
. Mostrar Mapa. 3
. Mostrar Entidad Juridica en el mapa.
. Llamar a Entidad Juridica.

. Enviar correo a Entidad Juridica.

N
© 00 N O O A WD

. Mostrar informacion de contacto.

=
©

Capturar Pantalla.

w
[EEN
I

Mostrar Entidades Juridicas por Provincia. 3

[EEN
N

Mostrar Diccionario de Términos Juridicos.

[EEN
&Y

Obtener ubicacion mediante GPS.

N
[EEN
&

Trazar rutas en el mapa. 3

[EEN
o

Compartir Aplicacion.

[EEN
o

Mostrar Tutorial Inicial.
Tabla 3: Plan estimado de duracion de las iteraciones

Los resultados anteriores permiten estimar la duracion de cada iteracion, utilizando para ello los puntos
estimados de las HU correspondientes. Esto permite elaborar un plan de entrega de funcionalidades

implementadas al final de cada iteracion.
2.3.5 Plan de entrega

El plan de entrega consiste en establecer, de manera conjunta entre el equipo de desarrollo y el cliente,
la duracion y fecha de entrega de cada iteracién hasta lograr el producto final. En este plan se detalla
la fecha fin de cada iteracion, mostrando una version desarrollada del producto en ese momento, hasta
lograr el producto final en la fecha establecida. En la siguiente tabla se desglosa el plan de entrega
para las funcionalidades implementadas en cada iteracion del proceso de desarrollo de Callejero
Juridico.

Iteraciones Fecha de entrega
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8 de abril de 2018.
29 de abril de 2018.
20 de mayo de 2018.
13 de junio de 2018.

A W N P

Tabla 4: Plan de entrega por iteraciones
2.4 Disefio de la propuesta de solucion

En esta seccion se realiza la descripcion de la arquitectura de software, los patrones de disefio
aplicados a la propuesta de solucién y la descripcion de las principales clases de la aplicaciéon. Estos
elementos muestran una vista técnica y logica del software a desarrollar, describen la arquitectura
utilizada, basada en las necesidades de la solucion, asi como las clases y sus relaciones; ademas, son

el punto de partida para la posterior codificacion.
2.4.1 Arquitectura de software

La arquitectura de software de un sistema o programa de computacién es la estructura o estructuras
del sistema, que comprenden elementos de software, las propiedades externamente visibles de estos

elementos, y las relaciones entre ellos (Len Bass, y otros, 2003).
Patrén Modelo-Vista-Presentador (MVP) en Android

MVP es un patron de disefio que surge para ayudar a realizar pruebas automaticas de la interfaz
grafica, para ello la idea es codificar la interfaz de usuario lo méas simple posible, teniendo el menor
cédigo posible, de forma que no merezca la pena probarla. En su lugar, toda la I6gica de la interfaz de
usuario, se hace en una clase separada (que se conoce como Presentador), que no dependa en
absoluto de los componentes de la interfaz grafica y que, por tanto, es mas facil de realizar pruebas.
Idealmente el patron MVP permitiria conseguir que una misma logica pudiera tener vistas totalmente

diferentes e intercambiables (Diéguez, 2015).

A continuacién, en la Figura 4 se presenta el modelo de arquitectura uniforme para un proyecto Android
basado en el Modelo Vista Presentador (MVP por sus siglas en inglés Model View Presenter) familia
del patrén conocido como Modelo Vista Controladora (MVC por sus siglas en inglés Model View

Controller).
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Interaccion del usuario

Presentador
Modelo

Figura 5: Patrén arquitectonico Modelo-Vista-Presentador

En la imagen se pueden ver la siguiente separacién de capas basada en MVP:

Capa Vista: Incluye las interfaces de usuario (Actividades, recursos, layouts, entre otros), y aquellos
artefactos de Android sin interfaz gréafica (utilidades visuales). Las clases actividades contenidas en
esta capa son las responsables de la gestion de los componentes visuales, BufetesActivity.java,
Ajustes.java y VerFavoritos.java. En los formularios (layouts), se incluyen los archivos XML
activity _bufetes.xml, activity ajustes.xml y ver_favoritos.xml y como clase de utilidad visual la clase

ActivityMain.

Capa Presentador o Capa de Negocio: Incluye las clases del negocio, que hacen de puente entre la
vista y el modelo, incluyendo clases con métodos que alberguen la l6gica de la herramienta. Siempre
los artefactos de la capa Vista invocaran a las clases albergadas en esta capa, nunca accederan al
modelo directamente. Las clases presentadoras contenidas en esta capa de negocio son las que
albergan el control y gestion sobre todo el contenido referente a cada caso de uso,

BufetesCursorAdapter, BufetesDbHelper y BufetesDetalleActivity.

Capa Modelo: Dos partes importantes:
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e Clases de Entidad: incluyen la definicion l6gica del modelo de datos a utilizar. Estas clases
serdn manejadas por la capa de negocio. Contiene las clases Bufete y BufeteContract,
encargadas de controlar los elementos de los bufetes y los datos de estas entidades.

e Capa de Infraestructura: Abstrae la complejidad tecnolégica de la gestion del
almacenamiento fisico. En el caso de la herramienta propuesta, contiene la base de datos

local SQLite “entidades_juridicas” (Diéguez, 2015).

El diagrama de paquetes de la figura No. 6 muestra el uso de la arquitectura MVP en la aplicacion.

|
|
.

Figura 6: Diagrama de paquetes patrén arquitectonico MVP.
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2.4.2 Patrones de disefio

Un patrén de disefio provee un esquema para refinar componentes de un sistema de software y la
forma en que se relacionan entre si. De manera méas simple, un patrén es un par problema/solucion
con nombre que se puede aplicar en nuevos contextos, con consejos acerca de como aplicarlo en

nuevas situaciones y discusiones sobre sus compromisos (Larman, 2003).

Puede asumirse que un patrén describe una estructura de comunicacion de componentes,
generalmente recurrente, que resuelve un problema de disefio general dentro de un contexto particular.
Por tanto, un patron de disefio es una solucion demostrada, eficiente y reutilizable en diferentes
contextos y escenarios de desarrollo de software.

Patrones GRASP

Los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) son un conjunto de

patrones de disefio de software que:

Describen los principios fundamentales del disefio de objetos y la asignacion de responsabilidades,

expresados como patrones (Larman, 2003).

Los patrones pertenecientes a este conjunto son: Experto, Controlador, Creador, Alta Cohesién y Bajo
Acoplamiento. En la siguiente seccidn se explica el uso de algunos de estos patrones en el disefio de

Callejero Juridico.
Experto

El patrén Experto en Informacion establece el principio basico de asignacion de responsabilidades.
Indica que la responsabilidad de la creaciéon de un objeto, o la implementacion de un método, debe
recaer sobre la clase que conoce toda la informacién necesaria para crearlo. El comportamiento se
distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida (Larman, 2003). Un ejemplo de
este patron se evidencia en la clase BufetesDBHelper, la cual posee la informacién asociada a cada
Bufete Colectivo, por tanto, es la encargada de brindar informacion de cada Bufete mediante las

funcionalidades getAllBufetes(), getBufetesPorld(), getBufetesPorProvincia(), entre otras.
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public Cursor getAllBufetes() |
return getBReadableDatabase ()
.guery(
BufeteEntry. TABLE NAME,
nuall,
nuall,
nuall,
nuall,
null,
nall);
1

public Cursor getBufeteByIld(String bufeteld) |
Cursor c = getBReadableDatabase () .query(
BufeteEntry. TABLE NAME,
nuall,
BufeteEntry.ID BUFETE + " LIEKE ?",
new Stringl[] {bufeteld],
null,
null,
nuall);
return c;

Figura 7: Ejemplo patron GRASP-Experto en la clase BufetesDbHelper

Creador

El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. El
propésito fundamental es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido en

cualquier evento.

La creacion de instancias es una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a objetos.
En consecuencia, es Util contar con un principio general para la asignacion de las responsabilidades de
creacion. Si se asignan bien, el disefio puede soportar un bajo acoplamiento, mayor claridad,

encapsulacion y reutilizacion (Larman, 2003).

La Figura 7 muestra un ejemplo de la aplicacion de este patron en la clase BufetesFragment,

perteneciente al paquete cu.uci.cegel.cj.pbufetes.
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DbHelper

+DATABASE VERSION :int =1
+DATABASE _NAME . Sting = "Bufetes .db”
+Bufetes DbHelpencontext : Context)
+onCreate{db : SQLiteDatabase) : void

+REQUEST UPDATE DELETE BUFETE :int =2
-mBufetesDbHelper : BufetesDbHelper
Adapter : BufetesC Adaph

e ! ! mockDala(sqLileDatabase : SOLileDatabase) | void
Al ~ - Sq ase | S8) W
D0 i T [ +mock db : SOLitleDatabase, bufete : Bufete) : long
‘BufBI*BsF'mBm;::TMF +onUpgr : S0OLite oldVersion : int, newVersion : int) : void
:: = e N i ey i +getAliBufetes() : Cursor
B et QN Croy! HErri e +gelBufeteByld (bufeteld : String) : Cursor
screateMultipleListDialog() : AlertDialog . +geBTatByProvindia(rovincl T G

-loadBufetes() : void
-showDetailScreen(bufete|d : String) : void
Adapt
! ~Bufetes CursorAdapter(context : Context, ¢ : Cursor)
+newView(context | Context, cursor: Cursor, viewGroup : ViewGroup) : View

+bindView(view : View, context | Context, cursor : Cursor) : void

Figura 8: Relacion de composicion de la clase BufetesFragment con las clases BufetesDbHelper y la clase
BufetesCursorAdapter

La clase BufetesFragment es la Unica responsable de la creacibn de objetos de la clase
BufetesDbHelper y de la clase BufetesCursorAdapter respectivamente. Entre ambas clases se

establece una relacion de composicion con cardinalidad uno a uno.
Alta Cohesion

La alta cohesién indica que los datos y responsabilidades de una entidad estan fuertemente ligados a
la misma en un sentido I6gico. La informaciéon que maneja una entidad de software tiene que estar
conectada logicamente con esta, no deben existir entidades con atributos que describan
comportamientos que en realidad no le corresponden. Este patrén permite la obtencion de clases
facilmente actualizables y reutilizables durante el proceso de desarrollo de software. Segun se plantea

en (Larman, 2003), se considera que un disefio de clases provee una alta cohesion cuando:

Una clase tiene una responsabilidad moderada en un area funcional y colabora con otras clases para

llevar a cabo las tareas (Larman, 2003).

Un disefio con alta cohesion puede observarse en la relacion de las clases del paquete
cu.uci.cegel.cj.pbufetes.DatosBufetes, donde se maneja la capa de acceso a datos locales de los
Bufetes Colectivos en Callejero Juridico. La clase BufetesContract contiene la definicién estructural de
la base de datos local de la aplicacién Callejero Juridico. Colabora con las clases BufetesDBHelper,
responsable de la creacion y actualizacion del esquema de la base de datos, y Bufete, clase que

implementa los métodos necesarios para realizar las operaciones sobre los datos locales.
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Figura 9: Patron Alta cohesion en Callejero Juridico

Patrones Gang Of Four o Pandilla de los Cuatro

Los patrones Gang Of Four (GOF) son un conjunto de patrones de disefio muy Utiles durante el disefio
de objetos. Estos se clasifican segun el propésito para el que han sido definidos como: Patrones

creacionales, estructurales y de comportamiento.
Patron Maestro/Esclavo

El patron de disefio Maestro/Esclavo es usado cuando se tienen dos 0 mas procesos que necesitan
ejecutarse simultanea y continuamente, pero a diferentes velocidades. National Instruments (National
Instruments Corporation, 2015) lo describe como un patron de disefio que consiste en mdltiples ciclos
paralelos. Cada ciclo puede ejecutar tareas a velocidades distintas. De estos, uno actia como el
maestro y los otros como esclavos. El ciclo maestro controla todos los ciclos esclavos y se comunica

con ellos utilizando arquitecturas de mensajeria.

37
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Interfaz visual Consulta de datos

(Hilo maestro) (Hilo esclavo)

Figura 10: Esquema de aplicacion del patron Hilo-Esclavo en Callejero Juridico

En el disefio de Callejero Juridico, existen dos hilos de ejecucién que se ejecutan simultdneamente en
el proceso principal de la aplicacién. Uno de estos hilos es el de la interfaz visual, que maneja toda la
l6gica de presentacion de los datos al usuario. El segundo hilo es el de consulta de los datos, que se
encarga de la manipulacién de los datos locales. El hilo maestro es el de interfaz visual, ya que este es
el que controla la ejecucién del hilo de consulta mediante las acciones del usuario. La comunicacion

entre ambos hilos se establece mediante el uso de Intents?2.
2.4.3 Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador

Scott Ambler (Ambler, 2002), define las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC) como
tarjetas de indice estandar que han sido divididas en tres secciones, una que indica el nombre de la
clase que la tarjeta representa, un inventario de las responsabilidades de la clase, y la tercera con los

nombres de las otras clases con las que ésta colabora para cumplir sus responsabilidades.

En el Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software (Beck, 2001), se recomienda el uso de este
artefacto para inventariar las clases que son relevantes para el incremento actual del software. La
siguiente tabla muestra una de las tarjetas CRC elaboradas para el modelo de la solucion propuesta

en el presente trabajo. Las tarjetas CRC restantes se encuentran en el Anexo Il Tarjetas CRC.

22 Intents: es un objeto de accién que puedes usar para solicitar una accion de otro componente de la aplicacion.
Aunqgue los intents facilitan la comunicacion entre los componentes de muchas maneras, existen tres casos de
uso fundamentales: para comenzar una actividad, para iniciar un servicio y para entregar un mensaje.
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Nombre de la clase: BufetesActivity

Responsabilidades de la clase: Se encarga de manejar las operaciones relacionadas con los
Bufetes Colectivos. Esta clase sabe qué actividad mostrar para que el usuario pueda ver la lista de

Bufetes Colectivos y posteriormente ver en detalle cada entidad de este tipo.
Colaboradores de la clase:

MainActivity.

R.
BufetesFragment.
Toolbar.
AppCompatActivity.
Bundle.

Tabla 5: Tarjeta CRC BufetesActivity
2.5 Modelo de datos

Para el almacenamiento de los datos se utilizé una base de datos SQLite con el objetivo de almacenar
el contenido en la aplicacion de manera persistente, es decir, que no se pierdan los datos cuando
cerramos la aplicacién. Dicha base de datos se compone por siete tablas que contienen informacién
relacionada con cada tipo de Entidad Juridica, cada tabla contiene once tuplas: “ID” de tipo string como
“llave primaria”, “NOMBRE_ENTIDAD”, de tipo string, donde se almacena el nombre de Entidad,
“TELEFONOS_ENTIDAD”, de tipo long, contiene los numeros telefénicos, “CORREO_ENTIDAD”, de
tipo string, almacena la direccion de correo electronico, “DIRECCION_ENTIDAD”, de tipo string,
contiene la direccion asociada, “HORARIO_ENTIDAD?”, de tipo string, contiene los horarios de atencion
de esta Entidad, “LATITUD_ENTIDAD” y “LONGITUD_ENTIDAD”, de tipo float, contienen las
coordenadas geogréficas de la Entidad, “PROVINCIA_ENTIDAD?”, de tipo string guarda la provincia a
la que pertenece la Entidad, “IMAGEN_URI”, de tipo string contiene la ruta de la direcciéon de la imagen
perteneciente y “SERVICIOS_ENTIDAD”, de tipo string, contiene los diferentes servicios brindados por

la Entidad en cuestion. En la Figura 11 se muestra el modelo de datos de la propuesta de solucién.
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| NAMES varchar (255)
= (] eoces varchar(255)
area varchar(255) (] cEOMETRY integr(255)
G Mapa RUGSNAMES  varchar(255) (] LOCATION_INDEX fioat(4 5)
] Sy 1-| (] NoDES float(125) INJ
R (] NODES_CH_FASTEST_CAR varchar(255) (]
Pt d [ NODES_CH_FASTEST_FOOT varchar(255) [
( SR @ (] PROPERTIES vachar255) []
G Bufcres Caloctimsld_BUFETE Tntoger(10) [} SHORTCUTS_FASTEST_CAR varchar(255) [\
G Fiscalas_FISCALIA hioger(to) O | (] SHORTCUTS_FASTEST_FOOTvamhar255) )
e, MinjusiD_MINJUS integer(10)
: TribunalesiD_TRIBUNALES Integer(10)
R S R R R S SR S S S S |- | % NotariasiD_NOTARIAS integer(10) e e R A T A S R S S R R R S R
@ ConsutoriasiD_CONSULTORIAS  infeger(10)
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA | 9 Mapa Datosarea varchar(255) S A e B L
S Mapa RutasNAMES varchar(255)
*‘ A
A | 23 3 At o
@ 5 \ @ ~Facaias ( Wingss | Fiburaies ) o ) " Cowuioias
i/ ID_BUFETE Iinteger(10) 7] i/ ID_FISCALIA integer(10) i 1D_MINJUS Integer(10) u 1/ ID_TRIBUNALES Integer(10) |/ ID_NOTARIAS. integer(10) 1/ ID_CONSULTORIAS integer(10)
[] NOMBRE BUFETE  varchar(255) ] NOMBRE_FISCALIA  varchar(255) [] NOMBRE_ MINJUS  varchar(255) [] NOMBRE_TRIBUNALES  varchar(255) [] NOMBRE_NOTARIAS  varchar(255) [] NOMBRE_CONSULTORIAS  varchar(255)
(] DIRECCION_BUFETE IN| 0 I_FISCALIA 09 { I|_MINJUS 0 |_TRIBUNALES 0 I_NOTARIAS IN] |_CONSULTORIAS
(] TELEFONOS_BUFETE bigint{30) 0 [) TELEFONOS_FISCALIA bigint(30) NI (] TELEFONOS_MINJUS bight(30) 0 [ TELEFONOS_TRIBUNALES bigint(30) | ] TELEFONOS_NOTARIAS bigit(30) IN] (] TELEFONOS_CONSULTORIAS bigint(30)
[] CORREO_BUFETE  varchar(255) [} [] CORREO_FISCALIA  varchar(255) [] [] CORREO_MINJUS  varchar(255) )] [] CORREO_TRIBUNALES  varchar(255) | [] CORREO_NOTARIAS  varchar(255) [}] [] CORREO_CONSULTORIAS  varchar(255)
[]] PROVINCIA_BUFETE varchar(255) [] PROVINCIA_FISCALIA varchar(255) (] PROVINCIA_MINJUS varchar(255) [[] PROVINCIA_TRIBUNALES varchar(255) | ] PROVINCIA_NOTARIAS varchar(255) [[] PROVINCIA_CONSULTORIAS varchar(255)
[] LATITUD_BUFETE  floal(10) N} [] LATITUD_FISCALIA  float(10) N (] LATITUD_MINJUS  float(10) NI [] LATITUD_TRIBUNALES  float(10) [] LATITUD_NOTARIAS  floai(10) IN| [] LATITUD_CONSULTORIAS  floal(10)
[]] LONGITUD_BUFETE float(10) N} [} LONGITUD_FISCALIA  flcal(10) IN| [} LONGITUD_MINJUS  float(10) IN| (] LONGITUD_TRIBUNALES _ fioat(10) [] LONGITUD_NOTARIAS  float(10) IN| {] LONGITUD_CONSULTORIAS  float(10)
{] HORARIO_BUFETE  varchar(2ss) (] HORARIO_FISCALIA  varchar(255) ] HORARIO_MINJUS  varchar(255) [] HORARIO_TRIBUNALES  varchar(255) [] HORARIO_NOTARIAS  varchar(255) [ HORARIO_CONSULTORIAS  varchar(255)
(] TiPo_BuFETE varchar(255) [} (] TIPO_FISCALIA varchar(255) (] (] TIPO_MINwUS varchar(255) (] (] TIPO_TRIBUNAL Varchar(255) ] TIPO_NOTARIAS varchar255) Y] (] TIPO_CONSULTORIA Varchar(255)
{] SERVICIOS BUFETE varchar(255) [] (] SERVICIOS_FISCALIA varchar(255) (] {] SERVICIOS_MINJUS varchar255) [} [] SERVICIOS_TRIBUNALES varchar(255) [] SERVICIOS_NOTARIA  varchari2s5) [} [] SERVICIOS_CONSULTORIAS varchar(255)
(] IMAGEN_LRI_BUFETEvarchar255) (] (] IMAGEN_UR|_FISCALIA varchar@55) ] ] IMAGEN_LRI_MINJUS varchar255) (] [] IMAGEN_URI_TRIBUNALES varchar(255) | [ MAGEN_URI_NOTARIAS varchari2s5) [] (] IMAGEN_URI_CONSULTORIASvarchar(255)

Figura 11: Diagrama Entidad-Relacién Callejero Juridico

En un principio se manejaba la idea de crear la base de datos externa a la aplicacion. De esta manera
el usuario al instalar la aplicacién tendria buscar la ruta a la base de datos que se encontraria en la
memoria interna o externa del dispositivo. Esta idea se mantuvo para los archivos de mapas y se
desecho para los datos informativos de las Entidades, pues seria muy facil para una persona acceder
a los datos, modificarlos y luego difundir la aplicacion con informacion falsa. Es por ello que se optd por
la opcién de introducir la base de datos internamente en la aplicacion pues de esta manera se hace
mas dificil modificar su contenido y luego compartir la aplicacidon a otras personas con informacion

incorrecta.

2.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se elaboraron los artefactos correspondientes a la etapa de planeacién de la
metodologia XP, determinando como resultado que el proceso de desarrollo durara un total de 12
semanas, divididas en cuatro iteraciones de 3 semanas cada una, de forma tal que el equipo de
desarrollo y el cliente obtendrian un producto funcional al concluir cada iteracion, posibilitando a este
ultimo plantear su conformidad o no con la aplicacion obtenida.

Se especifico el patron arquitectonico y los patrones de disefio, o que permitié el disefio de una
aplicacion que podra ser mantenida, auditada y actualizada con relativa facilidad, por parte de los
desarrolladores en futuras versiones. Se confeccionaron ademas las tarjetas CRC, las cuales
permitieron establecer el marco de relaciones para las clases del disefio. Estos artefactos ayudaran a
una mejor comprension de la manera en que se encuentra estructurada la aplicacion, lo cual facilita su

analisis y, de ser necesario, su modificacion.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas de la solucion

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se detallan los aspectos fundamentales de los procesos de implementacion
y pruebas de la solucion propuesta en el Capitulo 2. Se describen los estdndares de codificacion
utilizados durante la implementacién de la aplicacién Callejero Juridico, el diagrama de despliegue

de la solucidn, asi como los artefactos generados durante la etapa de pruebas.
3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion establecen las pautas de programacion enfocadas en la estructura
y apariencia fisica del codigo para facilitar la legibilidad, comprension y mantenimiento del mismo.
Kent Beck (Beck, 2000) recomienda el uso de estandares de codificacion, como una practica de XP,
en la que los programadores escriben todo el codigo de conformidad con normas que enfatizan la
comunicacion a través del cddigo. Dichos estandares definen la nomenclatura de las variables,

objetos, métodos y funciones.
Java CamelCase®

La notacién CamelCase es la practica de escribir palabras compuestas, o frases, tales que cada
palabra o abreviatura comienza con una letra mayulscula y omite guiones. CamelCase puede
comenzar con una letra mayuscula, estilo que es también conocido como UpperCamelCase?* y que
es usado sobre todo para nombrar clases, y lowerCamelCase?® con una letra mindscula para
nombrar variables y métodos. Es un estilo recomendado por varias comunidades y empresas
desarrolladoras de Java, tales como Oracle Corporation (Oracle Corporation, 1999); ademas, este
estilo de codificacion esta integrado directamente en el sistema de auto completamiento de cédigo
de Android Studio, lo cual acelera el proceso de escritura del c6digo manteniendo su coherencia y
legibilidad.

23 Estandar de codificacion que define el comienzo con una letra mindscula o mayuscula y las siguientes
iniciales de palabras con mayusculas.

24 Estandar de codificacién CamelCase en el que todas las palabras comienzan con letra mayuscula.

25 Estandar de codificacion CamelCase que comienza con letra mindscula y el resto de las palabras las
comienzan con mayuscula.
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3.2.1 Nomenclatura de los comentarios en las funciones

Las funciones deben tener un comentario antes de ser declaradas, explicando el funcionamiento de

las mismas.

L

LA

getFiscaliaById(String fiscaliald) {

AT . [ g L B — | P
Jruncronalidaqd para obtener una riscalia dado

public Curso

Figura 12: Nomenclatura de los comentarios en las funciones
3.2.2 Nomenclatura de las variables en Java

Los nombres de variables emplean el estdndar de codificacion lowerCamelCase, deben ser cortos
y descriptivos. Al leer el nombre el programador debe ser capaz de identificar para que se emplea.

Pueden tener solo caracteres alfanuméricos.

private String idFiscalia;
private String nombreFiscalia;
private String direccionFiscalia;
private String telefonosFiscalia;

Figura 13: Nomenclatura de los nombres de las variables en Java
3.2.3 Nomenclatura de las variables en XML

Los nombres de las variables en los archivos XML se definen en minlsculas todas las letras,
comienzan con las iniciales del nombre del objeto seguido por underscore (“_") y luego por un

nombre corto y descriptivo.

android:1d="@+id/tv_telefonos™

Figura 14: Nombres de las variables en XML

3.2.4 Nomenclatura de las variables referentes a la base de datos

Los nombres de las variables se definen en mayusculas seguido de underscore (“_") y luego por el

nombre de la entidad a la que hace referencia el atributo en mayuscula.
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public static final String ID_BUFETE = "idBufete";
public static final String NOMBRE_BUFETE = "nombreBufete";
public static final String DIRECCION_BUFETE = "direccionBufete";

Figura 15: Nomenclatura de las variables referentes a la base de datos

3.2.5 Nomenclatura de los métodos

Los nombres de los métodos se definen con el estandar de codificacién lowerCamelCase. Pueden
tener solo caracteres alfanuméricos.

public leng insertarFiscalia(SQLiteDatabase db, Fiscalia fiscalia) {
Figura 16: Nomenclatura de los métodos

3.2.6 Nomenclatura de las clases

En los nombres de las clases se emplea el estAdndar de codificacién UpperCamelCase.

public elass FiscaliasActivity extends AppCompatdctivity {

Figura 17: Nomenclatura de las clases

3.3 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria son definidas por Kent Beck (Beck, 2000) como: algo que el programador
sabe que el sistema debe hacer. Las mismas deben ser estimables dentro de uno a tres dias de
programacion ideales y se derivaran, en su mayoria, de historias de usuario. La siguiente tabla
representa la especificacion una tarea de ingenieria definida en la primera iteracion del desarrollo
de la solucion propuesta:

Tareas de ingenieria

Numero: 3 H.U: Mostrar Detalles de Entidad Juridica. Iteracion: 1

Nombre: Implementar la funcionalidad mostrarBufete

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 2/5

Fechainicio: 21 de marzo, 2018 Fecha fin: 22 de marzo, 2018
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Responsable: Adrian Pérez Zaldivar
Descripcion: Se implementard una funcionalidad que permitird mostrar una interfaz de detalle

del Bufete Colectivo seleccionado.
Figura 18: Implementar la funcionalidad mostrarBufete

Letelier y Penadés (Letelier, y otros, 2006), plantean que las tareas de ingenieria expresan todo el
trabajo realizado durante una iteracion. Aunque cada una de ellas son asignadas a un solo
programador, son llevadas a cabo por parejas de programadores. El resto de las tareas de
ingenieria definidas para cada iteracion del proceso de desarrollo de la soluciéon propuesta se

encuentran en el Anexo lll Tareas de ingenieria.
3.4  Validacion de la solucién propuesta

Uno de los pilares de la metodologia XP es el proceso de pruebas. XP anima a realizar pruebas
constantemente, tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas,
reduciendo el niumero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la
aparicion de un error y su deteccion. También permite aumentar la seguridad de evitar efectos
colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones (Corbea, y otros,
2007).

XP divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas unitarias (encargadas de verificar el
cbdigo y diseflada por los programadores) y pruebas de aceptaciébn o pruebas funcionales
(destinadas a evaluar si al final de una iteracién se consiguié la funcionalidad requerida disefiadas

por el cliente final) (Corbea, y otros, 2007).
3.4.1 Pruebas unitarias

Uno de los métodos utilizados para realizar pruebas de software en la metodologia XP son las
pruebas unitarias. La base de este método es hacer pruebas en pequefios fragmentos del cédigo
de la aplicacion, estos fragmentos deben ser unidades estructurales del programa, encargados de
una tarea especifica. En programacion orientada a objetos se puede afirmar que estas unidades
son los métodos o las funciones que se tienen definidos. El objetivo de estas pruebas es el
aislamiento de partes del cddigo y la demostracién de que no contienen errores. Estas no generan

artefactos y no son directamente palpables para el cliente (Corbea, y otros, 2007).
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3.4.1.1 Resultados de las pruebas unitarias

Las pruebas unitarias fueron ejecutadas sisteméaticamente, cada vez que se terminaba de
implementar cada una de las iteraciones. Dichas pruebas fueron desarrolladas utilizando la
herramienta Android JUnit. Esta herramienta permite probar componentes especificos mediante
clases de casos de prueba. Estas clases proporcionan métodos auxiliares para la creacion de
objetos de imitaciébn y métodos que ayudan a controlar el ciclo de vida de una aplicacion. A
continuacion, se muestran los resultados de las pruebas realizadas a las funcionalidades en cada

una de las iteraciones:

Run [ callejero in app - L
> E]%] BE = +  » 24 tests done: 6 failed — 128ms
» v T <default package> REEL "C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java" ... 1+
&) BufetesFragmentTest 39ms.
&) DrawerActivityTest 2ms java.lang.AssercionError: +
] @ BufetesDbHelperTest 63ms| Expected :2 =
a @ getBufeteByProvincia  ssms| AeEusl _ =
9 updateBufete oms S =
=t @ deleteBufete 2ms -
@ mockBufete Ol 5 <1 internal calls> o
~ @ saveBufete omg st org.junit.Asserc. failllotEquals| ) <2 internal calls>
b 4 @ onCreate ?‘“’ at cu.uci.cegel.callsjers.pbufetes.datosbufetes.BufetesDbielperTest. getBuferaByProvincia (Buf Test.java:67) <35 internal calls>
2 &8 onUpgrade Oms
4 @ getBufeteByld Ams
@ getAllBufetes Oms|  java.lang.AssertionError:
@ BufeteDetailfragmentTest  25ms| Eypecred :21
@) onActivityResult 1ms| Acrual :1
[# 0 Messages “ETI"T;:\::Q W & Android !l(‘l“u’nltur ”}1. R.u.n ";3:‘;;;(-:“"” 8% Eventlog  [5] Gradle Console
Tests Failed: 18 passed, @ failed (moments ago) 1:1 K]
Figura 19: Resultados de las pruebas unitarias en la iteracion 1.
Clase Funcionalidad Error Estado
BufetesDbHelper getBufeteByProvincia Tipo de dato incorrecto en la Resuelto
salida del método.
BufeteDetailFragment deleteBufete Atributo de entrada del método Resuelto
incorrecto.
MapaActivity onCreate Id de layout_mapa.xml Resuelto
incorrecto.
BufetesDbHelper getBufeteByld Tipo de dato incorrecto en la Resuelto
salida del método.
BufeteDbHelper onCreate Mala practica de la Pendiente

programacion. Para modificar

una variable dentro del
constructor de la propia clase,

la variable necesita ser
declarada de tipo final.

MapaActivity Localizar El método no contaba con los Resuelto

permisos para acceder al GPS

del dispositivo.



CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DE LA
SOLUCION

Tabla 6: Resumen de los errores de las pruebas unitarias en la Iteracion 1.

Run (1] callejero in app -

Q%} = t 3 » 24ttests done: 3 failed - 214ms
) <default package> "C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java" ...
@) BufetesFragmentTest 94ms
@ DrawerActivityTest 2ms| java.lang.RssertionError:
(@ BufetesDbHelperTest goms| Expected :4
@) getBufeteByProvincia oms A“‘{“ .
@) updateBufete oms =i
29 deleteBufete 4ms

@ mockBufete oms
<1 internal calls>

at org.junit.Assert.failNotEquals( ul ) <2 internal calls>
at cu.uci.cegel.callejero.pbufetes.datosbufetes.BufetesDbHelperTest.onCreate (Bufet

L]
Ml

sEEE DV

I}

89 saveBufete oms.
@ onCreate 76ms
89 onUpgrade Oms
& getBufeteByld oms
@9 getAllBufetes Oms|  java.lang.AssercionError:
&) BufeteDetailFragmentTest 38ms| Expected :2
@ InicioActivityTest Oms| Actual 1

X 5

rTest.java:17) <35 internal calls>

-~

Bl anlrasts

Bl @5 o« =

Fil o oo as
[E| 0: Messages Terminal i & Android Monitor ~ » & Run 52 TODO 9% Eventlog [ Gradle Console

Tests Failed: 21 passed, 3 failed (moments ago) 1:1 CRLF: UTF-8:

I

Figura 20: Resultados de las pruebas unitarias en la iteracion 2.

Clase Funcionalidad Error Estado

BufeteDetailFragment deleteBufete Atributo de entrada del método Resuelto
incorrecto.

MapaActivity mostrarDialogRuta  Version de la clase Dialog no Resuelto
soportada para las versiones de
Android definidas en el Gradle.

BufeteDbHelper onCreate Mala practica de la Resuelto
programacion. Para modificar
una  variable dentro  del
constructor de la propia clase, la
variable necesita ser declarada
de tipo final.

Tabla 7: Resumen de los errores de las pruebas unitarias en la Iteracion 2.

=
g

n [ callejero in app
g 2 F I+ > 24 tests done: 1 failed — 337ms
&) «default package> "C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java" ...
@ BufetesFragmentTest 202ms
(@ DrawerActivityTest 1ms| Java.lang.AssertionError:

) BufetesDbHelperTest 2oms Expected 4
Actual 0

sEEE DY

@ getBufeteByProvincia Tms
@ updateBufete oms
@ deleteBufete oms
@ mockBufete oms

I}

<1 internal calls>
at org.junit.Assert.failNotEquals( i ) <2 internal calls>
at cu.uci.cegel.callejero.pbufetes.datosbufstes. BufetesDbEelperTest.getBufeteByld (Bufete

89 saveBufete Oms

@9 onCreate oms.

X %

:58) <35 intermal calls>
(&9 onUpgrade Ooms

@ getBufeteByld 28ms

-~

@9 getAllBufetes Oms| 2rocess finished with exit code -1
@ BufeteDetailFragmentTest  54ms

@ InicioActivityTest Sms

anCrazte

i
o

B el @ e

i S
[E| 0: Messages  [E Terminal s & Android Monitor = » £Run = % TODO 9% Fventlog  [5] Gradle Console

Tests Failed: 23 passed, 1 failed (moments ago) 11 CRLF: UTF-8%

IR

Figura 21: Resultados de las pruebas unitarias en la Iteracion 3.

Clase Funcionalidad Error Estado

BufetesDbHelper getBufeteByld Salida incorrecta del Resuelto
método.
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Tabla 8: Resumen de los errores de las pruebas unitarias en la iteracion 3.

Run [ /| callejero in app #- L
’ =] |2 T T = + B —  Al| 24 tests passed - 58ms
LW v @ <default package> I "C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java" ...
&% BufetesFragmentTest 56ms
&) DrawerActivityTest |ms Process finished with exit code 0 b
= @) BufetesDbHelperTest 1ms =
&) getBufeteByProvincia oms "
1 &g o4 - 5]
&) updateBufete oms
=L 89 deleteBufete Oms 2
&) mockBufete oms i
~ & saveBufete oms
x &9 onCreate Oms
@ onUpgrade Oms
? &) getBufeteByld oms
&) getAllBufetes 1ms
% BufeteDetailFragmentTest Oms
& onActivityResult oms
B nnrastalliu:
[# 0: Messages  [@ Terminal % & Android Moniter |~ J* & Run 52 TODO 9% Eventlog  [=] Gradle Consale
Tests Passed: 24 passed (moments ago) 1:1 CRLF: UTF-8: B &

Figura 22: Resultados de las pruebas unitarias en la iteracién 4.

3.4.2 Pruebas de aceptacion

El objetivo de estas pruebas es verificar los requisitos, por este motivo, los propios requisitos del

sistema son la principal fuente de informacion a la hora de construir las pruebas de aceptacion.

Las pruebas de aceptacién son creadas a partir de las historias de usuario. Durante una iteracion
la historia de usuario seleccionada en la planificacion de iteraciones, se convertira en una prueba
de aceptacion. El cliente o usuario especifica los aspectos a probar, cuando una historia de usuario

ha sido correctamente implementada (Corbea, y otros, 2007).

Una prueba de aceptacién es como una caja negra. Cada una de ellas representa una salida
esperada del sistema. Es responsabilidad del cliente verificar la correccion de las pruebas de
aceptacion y tomar decisiones acerca de las mismas (Corbea, y otros, 2007).

A continuacioén, se muestran cuatro de los casos de prueba de aceptacion correspondientes a una
historia de usuario de cada iteracion, el resto se encuentran expuestas en el Anexo IV del presente
documento.
Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU4_PA4 Historia de usuario: Mostrar detalles de una
Entidad Juridica.
Nombre: Mostrar detalles de una Entidad Juridica.
Descripcion: Se prueba la funcionalidad de mostrar la vista de detalle de una Entidad Juridica.

Condiciones de ejecucién: El usuario debe encontrarse en la lista de Entidades Juridicas.
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Entrada/Pasos de ejecucion:

e Se selecciona una Entidad Juridica en el Menu Lateral.

e Luego en la lista obtenida, se selecciona la Entidad que desee observar detalladamente.
Resultado esperado:

e Se muestra una interfaz de detalle de la Entidad seleccionada.

Evaluacién: Satisfactoria.
Tabla 9: HU4_PA4 Mostrar detalles de una Entidad Juridica

Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: HU6_PA6 Historia de usuario: Mostrar Entidad Juridica
en el mapa.

Nombre: Mostrar Entidad Juridica en el mapa.
Descripcién: prueba la funcionalidad de mostrar al usuario la ubicacién en el mapa de la entidad
juridica seleccionada.
Condiciones de ejecucion:

e El usuario deber& encontrarse en la vista de detalle de la Entidad Juridica.

e El usuario debera tener cargado inicialmente en la memoria de su dispositivo el fichero de

mapas.

e El usuario debe seleccionar la opcién “Mostrar en mapa”.
Entrada/Pasos de ejecucidn: el usuario selecciona una Entidad Juridica determinada en el
menu de la aplicacién, la aplicacion consulta la base de datos y muestra el resultado al usuario
en una actividad, luego en dicha actividad el usuario selecciona en un listado, una entidad juridica
para ver su detalle, la aplicacion consulta la base de datos y muestra el resultado en un
Fragmento, posteriormente el usuario selecciona la opciéon “Mostrar en mapa”, la aplicacion
consulta la base de datos y muestra en una actividad el resultado.
Resultado esperado: una interfaz con las siguientes caracteristicas:

¢ Una interfaz con un mapa y un marcador indicando la posicién geogréfica de la Entidad

Juridica seleccionada.

Evaluacion: Satisfactoria.

Tabla 10: HU6_PA6 Mostrar Entidad Juridica en el mapa.
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Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU13 PA13 Historia de wusuario: Obtener ubicacion
mediante GPS.
Nombre: Obtener la ubicacion geografica del dispositivo mediante GPS.
Descripcién: prueba la funcionalidad de mostrar al usuario la ubicacién geografica en la que se
encuentra mediante el GPS del dispositivo.
Condiciones de ejecucion:
e El usuario debera haber seleccionado la opcion Mostrar Mapa en el Menu Inicial.
e El usuario debera tener cargado inicialmente en la memoria de su dispositivo el fichero de
mapas.
e El usuario deberé tener activado el GPS o Ubicacién del dispositivo.
e El usuario debera seleccionar la opcion “Obtener ubicacion”.
Entrada/Pasos de ejecucion: el usuario selecciona Mostrar Mapa, la aplicacién comprueba el
fichero de mapas y muestra el resultado al usuario en una actividad, luego el usuario selecciona
la opcion “Obtener ubicacion”, la aplicacion muestra el resultado al usuario.
Resultado esperado: una interfaz con las siguientes caracteristicas:
¢ Un mapa con un marcador indicando la posicién geografica en la que se encuentra el
usuario.

Evaluacion: Satisfactoria.

Tabla 11: HU13_ PA13 Obtener la ubicacion geografica del dispositivo mediante GPS.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: HU14 PA14 Historia de usuario: Trazar rutas en el mapa.
Nombre: Trazar rutas entre dos puntos en el mapa.
Descripcién: prueba la funcionalidad de dibujar una ruta en el mapa.
Condiciones de ejecucion:

e El usuario debera encontrarse en la interfaz del mapa.

e El usuario deberé seleccionar el punto de origen.

e El usuario debera seleccionar el punto de destino.
Entrada/Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la Ver Mapa o Mostrar Entidad Juridica en

el mapa, la aplicacion muestra una actividad con un mapa, el usuario selecciona los puntos de
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origen y destino que desee, la aplicacion muestra la ruta mas rapida para llegar desde el punto
de origen hasta el punto de destino.
Resultado esperado:

e Se dibuja una ruta en el mapa desde el punto de origen hasta el punto de destino.

Evaluacion: Satisfactoria.
Tabla 12: HU14-PA14 Trazar rutas entre dos puntos en el mapa.

3.4.2.1 Resultados de las pruebas de aceptacion

Las pruebas aplicadas contribuyeron a mejorar la calidad y el funcionamiento del sistema,
detectandose en la primera iteracién un total de seis no conformidades significativas, las cuales
fueron resueltas y cuatro recomendaciones. En la segunda iteracion se detectaron tres no
conformidades las cuales fueron resueltas y dos recomendaciones. En la tercera iteracion no se

detectaron no conformidades, sin embargo, se encontré una recomendacion, ver Figura 20.

No conformidades por iteraciéon

4 II
0 Il .

Iteracién 1 Iteracion 2 Iteracién 3

w

N

[

No conformidades ®mResueltas ®Recomendaciones

Figura 23: Resultados de las pruebas de aceptacion en cada iteracion.
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3.4.3 Pruebas de rendimiento

De acuerdo a las caracteristicas de la aplicacion se decide realizar pruebas de rendimiento para
comprobar el desempefio de la solucion bajo distintos entornos de trabajo. Para llevar a cabo estas

pruebas se utilizaron los siguientes dispositivos méviles:

Dispositivo Version de CPU RAM Pantalla
Android
Alcatel One Touch 4030A 4.1.1 1 core @ 1.0 GHz 512 MB 3.5”, 165 dpi
Samsung Galaxy S4i337 4.4.2 4 cores @ 1.9 GHz 2GB 4.7”, 420 dpi
Samsung Galaxy S5 G900A 6.0.1 4 cores @ 2.4 GHz 2GB 5.2%, 480 dpi
Huawei Ascend XT2 H1711 6.0.1 8 cores @ 1.4 GHz 2GB 5.5% 420 dpi
BLU Studio 5.0l 4.2.2 2 cores @ 1.3 GHz 512 MB 5.0% 220 dpi
Samsung Galaxy J3 2016 5.1.1 4 cores @ 1.5 GHz 1.5GB 5.0 370 dpi
Samsung Galaxy Tab SlII 4.1.2 2 cores @ 1.2 GHz 2GB 7.0% 170 dpi

Tabla 13: Muestra de dispositivos escogidos para las pruebas de rendimiento.

En la comparacion se tuvo en cuenta el uso de los siguientes recursos: tiempo de uso, bateria,

microprocesador, memoria RAM, GPS.
3.4.3.1 Resultados de las pruebas de rendimiento

En esta etapa de las pruebas se pudo analizar el comportamiento de los dispositivos méviles en la

ejecucion de la aplicacion. A continuacion, se muestran los resultados obtenidos:

Alcatel Samsung Samsung Huawei BLU Samsung Samsung
One Galaxy Galaxy Ascend Studio Galaxy Galaxy
Touch S4 S5 XT2 5.0l J32016  Tab Slil
Tiempo de 35 30 1 hora y 17 40 11 1 hora 17
uso minutos  minutos 12 minutos minutos minutos minutos
minutos
Consumo  12% 9% 7% 3% 11% 6% 22%

de bateria
(%)
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Microproc 19,13 2,33 0,98 2,98 9,35 6,12 11,13
esador

(%)

Memoria 49,33 19,90 11,21 21,12 40,84 23,32 42,45
RAM (en

MB)

GPS Si Si No No No Si Si

Tabla 14: Resultados de las pruebas de rendimiento.

Después de hacer pruebas de rendimiento en los dispositivos tomados como muestra, se comprobé
gue la solucion es factible para dispositivos tanto de altas prestaciones, como para dispositivos con
pocos recursos de hardware y con un software desactualizado. Se comprobé que los elementos en
la pantalla se distribuyen de manera uniforme, independientemente del tamafio y la resolucién de
pantalla del dispositivo usado. El consumo de memoria RAM, CPU y bateria es el adecuado para
una aplicacion de este tipo, ya que el servicio de ubicacion o méas conocido como GPS, se

caracteriza por ser un alto consumidor de recursos de hardware.
35 Conclusiones del Capitulo

En el presente capitulo se expuso el proceso de implementacion de la solucién propuesta, el cual
dio lugar a un producto que cumple con las pautas definidas en el modelo descrito en el Capitulo 2.
Se describieron las pruebas disefiadas para validar la implementacion de Callejero Juridico, que

sirvieron como elemento clave para validar que la solucién cumple con las expectativas del cliente.



CONCLUSIONES

Conclusiones generales

El desarrollo del presente trabajo de diploma permitié que se llevaran a cabo todos los objetivos

especificos, a fin de dar cumplimiento al objetivo general, logrando arribar a las siguientes

conclusiones:

La elaboracion del marco tedrico de la investigacion a través de la definicién de conceptos
fundamentales para su comprensién y el estudio del estado del arte realizado, de
aplicaciones informativas de entidades que brindan servicios juridicos, permitio al equipo de
desarrollo establecer un punto de partida de la posicion actual del mundo respecto a la
gestion de informacién desde dispositivos méviles. Esto permitié validar la premisa inicial de
la presente investigacion.

Las etapas de planificacién y disefio, definidas por la metodologia de desarrollo de software
seleccionada, facilitaron el cumplimiento del plan de entrega predefinido con el cliente,
permitiendo el desarrollo de la aplicacién por iteraciones y la integracion de un producto final
completamente funcional.

La implementacion de la aplicacion Callejero Juridico, luego de ser validada a partir de las
pruebas de rendimiento y las definidas por la metodologia XP, permiti6 el acceso a la
informacion de las Entidades Juridicas cubanas en los dispositivos moviles con SO Android.



RECOMENDACIONES

Recomendaciones
Luego de la experiencia adquirida durante la realizacion de la investigacion, se recomienda:

e Incorporar a la aplicacion la lista de abogados pertenecientes a cada Bufete Colectivo, con
su informacion de contacto, para propiciar una mayor facilidad por parte de la poblacién a la
hora de realizar trdmites juridicos.

e Realizar una version de la aplicacion compatible con el sistema operativo para dispositivos
moviles iOS, con el objetivo de que el producto llegue a un mayor nimero de personas.

¢ Implementar un servicio de evaluacion del desempefio del personal en una Entidad Juridica,
ya sea cualitativamente o cuantitativamente, para a la hora de elegir a una Entidad Juridica,

escoger la mejor evaluada.



BIBLIOGRAFIA

Bibliografia

Ambler, . 2005. Ambysoft Inc. [Online] Vol 14, 2005. [Cited: 11 2 2018]
http://www.agilealliance.hu/materials/books/SWA-AUP.pdf.

Android Developers. 2018. Conoce Android Studio | Android Studio. [Online] 2018. [Cited: 2018 3
16.] https://developer.android.com/studio/intro/index.html.

Apache Maven. 2018. Apache Maven Project. [En linea] 2018. [Citado el: 23 de 2 de 2018.]
https://maven.apache.org/.

BBVA. 2016. BBVA Open4U. Qué es una APl y qué puede hacer por mi negocio. [En linea] 2016.
[Citado el: 25 de 1 de 2018.] https://bbvaopen4u.com/es/actualidad/que-es-una-api-y-que-puede-
hacer-por-mi-negocio.

Cadavid, Andrés Navarro, Martinez, Juan Daniel Fernandez y Vélez, Jonathan Morales. 2013.
Revisién de metodologias agiles para el desarrollo de software. 2013. Vol 2.

Cambridge University Press. 2018. Cambridge Advanced Learner's Dictionary & Thesaurus.
[Online] 2018. [Cited: 2 2 2018.] https://dictionary.cambridge.org/es/diccionario/ingles/offline.

Cataldi, Zulma y Lage, Fernando. 2013. Entornos personalizados de aprendizaje (EPA) para
dispositivos moviles: situaciones de aprendizaje y evaluacion. s.l. : EDMETIC, 2013. pags. 117-148.
Vols. vol. 2, no 1.

Developers, . 2013. Android Developers. [Online] 2013. [Cited: 2018 3 10]
http://developer.android.com/sdk/ndk/index.

Diéguez, Diego Sanchez. 2015. Patron Modelo-Vista-Presentador (MVP) . Sevilla, Espafia:
Molegla, 2015. ISSN 2173-0903 .

ETECSA. 2017. Cubadebate. [En linea] mayo de 2017. [Citado el: 16 de 1 de 2018.]
http://www.cubadebate.cu/especiales/2017/05/11/etecsa-tiene-la-palabra-infografia-y-video/.

Figueroa, Rob,erth, Sqll's, Camilo y Cabrera, Armando. METODOLOGIAS TRADICIONALES VS.
METODOLOGIAS AGILES. [En linea] |[Citado el: 26 de 2 de 2018]
http://adonisnet.files.wordpress.com/2008/06/articulo-metodologia-de-sw-formato.doc.

Fowler, Martin. 2004. UML distilled: a brief guide to the standard object modeling language. s.l. :
Addison-Wesley Professional, 2004.

Gartner Inc. 2016. Gartner Inc. [Online] 2016. [Cited: 26 6 2018.]
http://www.gartner.com/newsroom/id/2823619.

GlosariolT. 2018. GlosariolT. Glosario Informético. [Online] 2018. [Cited: 1 2 2018]
http://www.glosarioit.com/#!IDE.

Gosling, J., y otros. 2014. The Java Language Specification, Java SE 8 Edition. s.I. : Java Series,
2014.

Gradle. 2018. Gradle Build Tool. [Online] 2018. [Cited: 1 2 2018.] https://gradle.org/.



BIBLIOGRAFIA

JetBrains. 2018. IntelliJ IDEA: The Java IDE for Professional Developers by JetBrains. [Online]
2018. [Cited: 22 3 2018.] https://www.jetbrains.com/idea/.

Larman, Craig. 2003. UML y Patrones. Madrid : Pearson Education, 2003.

Letelier, and Penadés Ma., . 2006. Métodologias Agiles para el Desarrollo de Software: eXtreme
Programming (XP). Buenos Aires : Técnica Administrativa, 2006. ISSN: 1666 1680.

Letelier, Patricio y Penadés, Ma. Carmen. 2006. [En linea] 2006. [Citado el: 14 de 2 de 2018.]
http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2al.htm.

Letham, . 2001. GPS facil. Uso del sistema de posicionamiento global. s.l. : Editorial Paidotribo,
2001. 978-84-8019-591-1.

Metodologia de Desarrollo para la Actividad Productiva de la UCI. Universidad de las Ciencias
Informéticas. La Habana : s.n.

Ministerio de Justicia de Marruecos. 2017. Aplicaciones en Google Play. [Online] 32 2017. [Cited:
28 3 2018.] https://play.google.com/store/apps/details?id=com.justice.service.

Nightingale, . 2015. Universidad de California. UCR Today. [Online] 3 Diciembre 2015. [Cited: 12 2
2018.] https://ucrtoday.ucr.edu/33508.

Notarios y Conservadores. 2018. Asociacién de Notarios, Conservadores y Archiveros Judiciales
de Chile. [Online] 2018. [Cited: 23 3 2018.]
http://www.notariosyconservadores.cl/contenidos/noticias/Og-aplicacion-que-permite-sacar-
numero-de-atencion-en-notarias.

Oracle. 2018. Oracle Technology Network. [Online] 2018. |[Cited: 13 3 2018]
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/jdk-8-readme-2095712.html.

—. 2018. Oracle: Integrated Cloud Applications and Platform Services. [En linea] 2018. [Citado el:
12 de 1 de 2018.] https://www.oracle.com/index.html.

Organizacion Mundial de Comercio. 1998. Consejo del Comercio de Servicios. [En linea] 1998.
[Citado el: 15 de marzo de 2018.] https://www.wto.org/spanish/tratop_s/serv_s/w43.doc.

Owens, Mike y Allen, Grant. 2010. SQLite. s.I. : Apress LP, 2010.

Palacio, Juan. 2014. Gestion de proyectos Scrum Manager. s.l. : Scrum Manager, 2014. pags. 29-
34.

Plasencia Prado, Carlos Eduardo. 2017. DevCode. ¢Qué es y por qué aprender SQL? [En linea]
2017. [Citado el: 26 de 2 de 2018.] https://devcode.la/blog/que-es-sql/.

Poder Judicial. 2018. Poder Judicial Costa Rica. [Online] 2018. [Cited: 21 3 2018.]
http://www.poderjudicialapp.com/.

Pressman, Roger S. 2010. Ingenieria de Software. Un enfoque préctico. 7ma Edicién. s.l.:
McGraw-Hill Interamericana de Espafia S.L., 2010. 978-607-15-0314-5.



BIBLIOGRAFIA

RAE. 2018. [Online] 2018. [Cited: 2018 2 20.] http://dle.rae.es/srv/fetch?id=Y2AFX5s#5JCEafg.

Rahimian, V.y Ramsin, R. 2008. Designing an agile methodology for mobile software development:
A hybrid method engineering approach. IEEE Xplore. 2008. pags. 337-342.

Rama Judicial de Puerto Rico. 2014. La Rama Judicial de Puerto Rico. [Online] 2014. [Cited: 21
3 2018.] http://www.ramajudicial.pr/Prensa/comunicados/2014/04-12-14b.htm.

Rodriguez T., Eduardo A. 2011. Importancia de las pruebas de software. s.l.: Cinvestav-
Tamaulipas, 2011.

Schwaber, Ken. 1997. Scrum development process. Business object design and implementation.
s.l. : Springer, 1997.

Schwaber, Ken y Beedle, Mike. 2002. Agile software development with Scrum. s.I. : Upper Saddle
River: Prentice Hall, 2002.

Scrum BoK. 2016. ScrumManager. [Online] 2016. [Cited: 12 3 2018]
http://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Artefactos.

Sebesta, Robert W. 1993. Concepts of programming languages. s.l. : Pearson Education India,
1993.

Sommerville, lan. 2005. Ingenieria de Software. s.l. : Pearson Education, 2005.

Sundara, Oscar. 2013. Visual Paradigm for Uml. s.I. : International Book Market Service Limited,
2013. 978-613-9-16653-4.

Universidad Politécnica de Madrid. 2013. Patrones del "Grang of Four". Espafa - Madrid : s.n.,
2013.

Vique, Robert Ramirez. 2012. Métodos para el desarrollo de aplicaciones moviles. Barcelona : s.n.,
2012.

Visconti, Marcello y Astudillo, Hernan. 2012. Fundamentos de Ingenieria de Software. 2012.



