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RESUMEN

Resumen

En Venezuela no existe ningun Portal WAP utilizado con fines policiales, en los cuales la seguridad de los
datos que se manejan es un aspecto importante a tener en cuenta, por lo que el uso de esta tecnologia al

servicio de los érganos policiales se pondra en practica por primera vez en este pais.

Segun un estudio de la situacion actual del CICPC, hay un conjunto de procesos que se deben
informatizar para lograr una mayor eficiencia en las respuestas operativas, 1o cual dio surgimiento al
desarrollo del Portal WAP, el cual permitira a los funcionarios conectarse mediante dispositivos méviles a
la base de datos del SIIPOL de dicha institucion, con el objetivo de realizar consultas sobre entidades

operativas (armas, vehiculos, objetos y personas).

En el presente trabajo se describen las principales caracteristicas de las herramientas utilizadas para
llevar a cabo la construccion del Portal. De igual manera se fundamenta la seleccion de la metodologia
RUP, la cual sirvi6 de guia al proceso de desarrollo.

Con la realizaciébn exitosa del proyecto, se incrementan notablemente las areas desde donde un
funcionario puede acceder a informacién de interés policial, especialmente hasta lugares donde se

dificulta el acceso a las redes de computadoras. Lo anterior:

v Mejora la calidad de las decisiones operativas, basadas en una mayor disponibilidad de la

informacion policial.
v' Se incrementa la capacidad operativa en el trabajo preventivo de los funcionarios.
v/ Se presta un servicio mas profesional a la poblacion.

Palabras clave: WAP, movil, portal.
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ABSTRACT

Abstract

In Venezuela there is no WAP application used for law enforcement, in which the security of data handled
is an important aspect to consider, so the use of this technology for law enforcement agencies will be

implemented for the first time in this country.

According to a study of the current situation of the CICPC, there is a set of processes to be computerized
for greater efficiency in the operational responses, which gave birth to the development of WAP Portal,
which will allow staff to connect via mobile devices to the SIIPOL database of that institution, in order to
perform consultations about operational entities (weapons, vehicles, objects and people).

In this work are described the main features of the tools used to carry out the construction of the Portal.

Similarly, the selection is based on the RUP methodology, which guided the development process.

With the successful realization of this project, significantly increasing the areas from which an official can
access information from police interest, especially to places where it is difficult to access computer
networks. Above:

v" Improves the quality of operational decisions based on greater availability of police information.
v" Increased operational capacity in preventive work of the staff.
v It provides a more professional service to the public.

Keywords: WAP, mobile, portal.
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INTRODUCCION

Introduccion

La seguridad ciudadana se ha convertido en un parametro ineludible en la medicién de la calidad de vida
de los habitantes, constituyendo una preocupacién constante para los organismos internacionales, los
gobiernos y los mandatarios locales, que ven como los ciudadanos exigen y necesitan vivir con

tranquilidad, para no ser victimas de la delincuencia.

Venezuela es considerado uno de los paises mas violentos de América, dando muestra de ello, el

aumento considerable de las cifras de crimenes y homicidios en los Ultimos afios.

Actualmente, Venezuela cuenta con varios cuerpos de investigacion contra el crimen y la delincuencia,
entre los que se encuentra el Cuerpo de Investigaciones Cientificas Penales y Criminalisticas (CICPC), de
ahi la necesidad de dicha institucién de dar respuesta rapida y confiable a todo hecho cometido fuera de la
ley, de manera que su compleja organizacién interna no dificulte el tratamiento de la informacién y el

accionar de la prestigiosa entidad.

El CICPC tiene como mision, garantizar la eficiencia en la investigacion del delito mediante su
determinacion cientifica, asegurando que el ejercicio de la accibn penal conduzca a una sana

administracion de justicia.

Esta institucion cuenta con un Sistema de Investigacién e Informacion Policial (SIIPOL), el cual surge
como producto de la modernizacion realizada al Sistema Integrado de Informacién Policial. Este nuevo

sistema incrementa considerablemente el campo de accién y las prestaciones del antiguo.

Segun un estudio de la situacién general que tiene actualmente la institucién, hay un conjunto de procesos
gue se deben informatizar para una mayor eficiencia en las respuestas operativas, dando lugar al
surgimiento del proyecto de desarrollo SIIPOL Mdvil, el cual proveera al CICPC de un Portal WAP y de
una aplicacion web. EI Portal WAP permitird a los funcionarios conectarse a la base de datos del SIIPOL
mediante dispositivos moviles, con el objetivo de realizar consultas sobre entidades operativas (armas,
vehiculos, objetos y personas), fundamentalmente cuando estos se encuentren fuera de la institucion. Por
su parte la aplicacién web contara con una plataforma de mensajeria para darles indicaciones y proveer

de informacion necesaria a los funcionarios del CICPC.



INTRODUCCION

A raiz de la problemética antes expuesta se plantea como Problema a Resolver: ¢ Como garantizar que
los funcionarios del CICPC realicen consultas sobre entidades operativas en lugares donde no tengan

acceso al SIIPOL?

El Objeto de Estudio de la presente investigacion esta dirigido al proceso de desarrollo de software,
orientado a los sistemas de gestion de informacion, enfocado al Campo de Accion del desarrollo del
Portal WAP del SIIPOL Movil del CICPC.

Por lo antes expuesto se plantea como ldea a Defender:

Si se realiza el analisis, disefio e implementacién de un sistema que permita realizar consultas sobre
entidades operativas desde dispositivos maviles, se garantizara el acceso a informacion desde lugares
donde no se pueda acceder al SIIPOL, logrando una mayor eficiencia en las respuestas operativas del
CICPC.

Se define como Objetivo General: desarrollar el Portal WAP del SIIPOL Mévil.
Como Objetivos Especificos:

1. Elaborar el disefio teérico de la investigacion.

2. Realizar el analisis y disefio del Portal WAP del SIIPOL Mévil.

3. Implementar una aplicacion que de respuesta a las funcionalidades del Portal WAP del SIIPOL

Movil.
4. Validar la propuesta de solucion.
Para dar cumplimiento a estos objetivos, se han definido las siguientes Tareas Investigativas:
1. Andlisis de aplicaciones o soluciones similares.
2. Estudio de las herramientas y metodologias de desarrollo de software seleccionadas.

3. Realizacion del Modelo de Analisis de los casos de uso.
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4. Realizacion del disefio de clases derivado del Modelo de Andlisis.

5. Refinamiento del disefio empleando patrones.

6. Implementacién de la propuesta de solucion.

7. Validacion de la propuesta de solucion.

8. Analisis de los resultados de las pruebas de calidad realizadas a la aplicacion.
Los Métodos Cientificos utilizados son:
Tedrico:

v/ Analitico Sintético: esta dado por el analisis de los documentos generados por los analistas para el
SIIPOL Movil: especificacion de casos de usos, glosario de términos, diagramas de entidades,
entre otros, extrayendo y analizando los principales elementos relacionados con el objeto de
estudio.

Empirico:

v Entrevista: entrevista con el analista del SIIPOL Mévil con el objetivo de obtener a través de una
conversacion planificada, informacion cualitativa de los eventos y fenébmenos que puedan ocurrir

en el sistema.
Estructura Capitular:
Capitulo 1. Fundamentacién Teorica.

Se estudian los elementos tedricos de la investigacion y las herramientas seleccionadas para llevar a cabo
el desarrollo de la investigacion, concluyendo con una propuesta de solucion que cumpla con los

requisitos funcionales y no funcionales establecidos para el Portal WAP.
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Capitulo 2. Andlisis, disefio e implementacion de la propuesta de solucion.

Se describen los principales artefactos generados durante el proceso de andlisis, disefio e implementacion

del Portal WAP del SIIPOL Mavil, regido por la metodologia seleccionada en el disefio tedrico.
Capitulo 3. Validacion de la propuesta de solucién.

Resume el conjunto de pruebas realizadas al Portal WAP, mostrando las relaciones de las mismas y los
casos de uso a través de No Conformidades en varias iteraciones, con el objetivo de asegurar la calidad y

eficiencia del sistema.
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Capitulo 1

Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccidén

En este capitulo se describen los principales aspectos y conceptos de relevancia que han sido objeto de
analisis a lo largo de la investigacion, las tecnologias y metodologia a utilizar, asi como el lenguaje de
programacion elegido. Se expone ademas el estado del arte referente a las tendencias actuales de los
portales WAP.

1.2 Fundamentacién del tema
1.2.1 Telefonia movil

Las tecnologias inalambricas han tenido un desarrollo considerable en los dltimos afios. La telefonia
celular da muestra de ello, desde sus inicios a finales de los afios 70, ha revolucionado las actividades que
se realizan a diario. Los teléfonos celulares se han convertido en una herramienta primordial para las

personas, las hace sentir mas seguras y mas productivas.

A pesar de que la telefonia celular fue concebida para la voz Gnicamente, hoy en dia es capaz de brindar
servicios de datos, audio y video. Martin Cooper fue quien primero incursioné en esta tecnologia, a él se le
considera como el padre de la telefonia celular al introducir el primer radioteléfono en 1973 en los Estados

Unidos.

El teléfono movil es un dispositivo inalambrico que permite tener acceso a la red de telefonia celular.
Como caracteristica mas relevante se resalta su portabilidad, facilitando la comunicacion desde casi
cualquier lugar. Aunque su principal funcion es la comunicacién por voz, su rapido desarrollo ha
incorporado otras funciones tales como: acceso a Internet, envio de mensajes de texto, agenda,

reproduccion de video y musica, GPS (Sistema de Posicionamiento Global), entre otras (1).
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Las primeras conexiones se efectuaban mediante una llamada telefénica a un ndmero del operador, a
través del cual se transmitian los datos de manera similar a como lo haria un médem en una
computadora. Posteriormente naci6 GPRS (Servicio General de Paquetes via Radio) para la transmision
de datos por paquetes, que permitié acceder a Internet a través del protocolo TCP/IP (Protocolo de
Control de Transmision / Protocolo de Internet). Se puede utilizar para servicios tales como FTP (Protocolo
de Transferencia de Archivos), Telnet, servicio de mensajeria, Internet y correo electronico, utilizando los
mismos protocolos que un ordenador convencional. La velocidad del GPRS es de 54 a 144 Mbps y se
tarifa en funcién de la cantidad de informacion transmitida y recibida (2).

Con la aparicién de la telefonia mévil digital, fue posible acceder a paginas de Internet especialmente

disefiadas para maviles, lo cual dio lugar a la tecnologia WAP.

Cada afio que pasa es mayor el nimero de personas en el mundo que usan teléfonos méviles. Como se
puede apreciar en la Figura 1, el numero de usuarios de teléfonos méviles en todo el mundo ascendié a

cerca de 1500 millones a finales del pasado afio.

Subcriptores(Millones)
1500
1400
1200
1000
200
T B Subcriptores
400
200 I
o | M . . .
1985 1999 2000 2004 2009

Figura 1. Usuarios de teléfonos moviles
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1.2.2 WAP

El Protocolo de Aplicaciones Inalambricas (WAP) ha sido un factor clave para la evolucién de la telefonia
movil, permitiendo la implementacién de un gran ndmero de servicios, ya que WAP es un estandar
bastante seguro, que permite que los usuarios accedan a la informacion a través de dispositivos
inalambricos como PDAs' (Asistente Personal Digital), teléfonos celulares y los denominados teléfonos
inteligentes (3). Esta soportado por la mayoria de las redes inalambricas actuales, siendo un factor clave
en el desarrollo de sistemas que brindan servicio a los usuarios que hacen uso de dispositivos con estas

caracteristicas.

En la siguiente figura se pueden observar los diferentes componentes en la arquitectura del protocolo
WAP (4):

CAPA DE APLICACION (WAE) OTROS SERVICIOS Y
APLICACIONES

CAPA DE SESION (WSP)

CAPA DE TRANSACCIONES (WTP)

CAPA DE SEGURIDAD (WTLS)

CAPA DE TRANSPORTE (WDP)

Pretocoies portadores:
I GSM ‘I 15-136 |I COMA ‘ PHS I COPD ‘| PDC-P ‘I iDEN |I etc. ‘

Figura 2. Arquitectura del protocolo WAP

! PDAs: es un computador de mano originalmente disefiado como agenda electrénica. Un PDA puede funcionar
como teléfono movil, fax, explorador de Internet, organizador personal, GPS, etc.



CAPITULO 1

A continuacion se explican cada una de las capas que componen la arquitectura del protocolo WAP.
Capa de Aplicacion

El Entorno Inalambrico de Aplicacibn (WAE) es un entorno de propédsito general, basado en la

combinacién del World Wide Web (W3C)? y tecnologias de comunicaciones méviles.
Este entorno incluye un micronavegador, el cual posee basicamente las siguientes funcionalidades:
v" Un lenguaje denominado WML (Lenguaje de Marcas Inalambrico).

v"Un lenguaje denominado WMLS, que es un lenguaje de script para dotar de cierto dinamismo a

sus documentos.

Ademas de un conjunto de formatos de contenido bien definidos entre los que se encuentran imagenes,
entradas en la agenda de teléfonos e informacion de calendario, denominados también como Servicios
Telefénicos de Valor Afiadido (TeleVAS).

Capa de Sesion

El Protocolo Inalambrico de Sesion (WSP) proporciona a la Capa de Aplicacion (WAP) una interfaz con
dos servicios de sesion, un servicio orientado a conexion, el cual funciona por encima de la Capa de
Transacciones y otro no orientado a conexién que funciona por encima de la Capa de Transporte y

proporciona ademas servicios de datagramas seguros y no seguros.

Actualmente, esta capa consiste en servicios adaptados a aplicaciones basadas en la navegacién web,

proporcionando las siguientes funcionalidades:

v' Semantica y funcionalidades del HTTP 1.1 (Protocolo de Transferencia de Hipertexto) en una

codificacibn compacta.

v" Negociacion de las caracteristicas del protocolo.

2 . . . . . . .z
El W3C es un consorcio internacional que tiene como objetivo desarrollar protocolos comunes y promover la evolucidon de la
web.
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v' Suspensién, reanudacién y cambio de sesion.
Capa de Transacciones

El Protocolo Inaldmbrico de Transaccion (WTP) funciona por encima de un servicio de datagramas, tanto

seguros como no seguros, proporcionado las siguientes funcionalidades:
Tres clases de servicios de transacciones:

v Peticiones inseguras de un solo camino.

v Peticiones seguras de un solo camino.

v Transacciones seguras de dos caminos (peticion - respuesta).
Capa de Seguridad

La Capa Inaldambrica de Seguridad de Transporte (WTLS) es un protocolo basado en el estdndar SSL
(Capa de Conexion Segura), utilizado en el entorno web para la proporcion de seguridad en la realizaciéon
de transferencia de datos. Este protocolo ha sido especialmente disefiado para el Protocolo de Transporte
de WAP y optimizado para ser utilizado en canales de comunicacion de banda estrecha. Para este

protocolo se han definido las siguientes caracteristicas:

v Integridad de los datos: asegura que los datos intercambiados entre el terminal y un servidor de

aplicaciones no han sido modificados y que la informacién no es corrupta.

v Privacidad de los datos: asegura que la informacion intercambiada entre el terminal y un servidor
de aplicaciones no pueda ser entendida por terceras partes que puedan interceptar el flujo de

datos.

v Autentificacién: contiene servicios para establecer la autenticidad del terminal y del servidor de

aplicaciones.
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Capa de Transporte

En esta capa se encuentra el Protocolo Inalambrico de Datagramas (WDP) el cual proporciona un servicio
fiable a los protocolos de las capas superiores de WAP y permite la comunicacién de forma transparente

sobre los protocolos portadores validos.

Debido a que este protocolo proporciona una interfaz comun a los protocolos de las capas superiores, las
capas de Seguridad, Sesion y Aplicacion pueden trabajar independientemente de la red inalambrica que

da soporte al sistema.

La arquitectura WAP consta de varias partes, en la Figura 3, se muestra su funcionamiento cuando se

ejecutan peticiones realizadas por usuarios de terminales maviles.

Usuario Movil Gateway Servidor

Figura 3. Funcionamiento de WAP

1. El usuario solicita la pagina WAP que quiere visualizar.

2. El navegador del mévil envia la peticion con la direccion de la pagina solicitada y la informacion
sobre el abonado al WAP Gateway (software capaz de conectarse a la red de telefonia mévil y a

Internet).
3. El Gateway examina la peticion y la envia al servidor donde se encuentra la informacién solicitada.

4. El servidor afiade la informacion HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto) o HTTPS
(Protocolo de Transferencia de Hipertexto Seguro) pertinente y envia la informacién de vuelta al

Gateway.

10
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5. En el Gateway se examina la respuesta del servidor, se valida el cédigo en busca de errores y se

genera la respuesta que se envia al mavil.

6. El micro navegador reconoce la informacion recibida y si el cédigo es correcto lo muestra en

pantalla.

El Gateway es la parte mas importante del esquema anterior. Su funcién es convertir los protocolos de
comunicacion WAP (ejemplo: WSP, WTP, WTLS) a protocolos HTTP, TCP/IP y viceversa.

El auge en el desarrollo de los portales WAP se debe en gran medida a que los sitios web no fueron
construidos teniendo en cuenta las limitaciones y caracteristicas que poseen los dispositivos moéviles para

la visualizacién del contenido.

La mayoria de estos dispositivos no soportan scripts en su navegador, ni algunas caracteristicas
concernientes al lenguaje utilizado en la construccion de las paginas web, lo cual ocasiona que no se

puedan visualizar las paginas y en caso contrario no lo hacen de la forma esperada.

El problema que se presenta al tener pantallas muy pequefias es que se necesita de una mayor
interaccion por parte de los usuarios, los cuales tienen que recorrer hacia todas direcciones la pantalla con

el objetivo de visualizar el recurso web de forma completa.

No existe una uniformidad en los formatos de contenidos digitales (imagenes, sonidos, documentos)
soportados por los navegadores, ya que esa capacidad varia entre modelos de diferentes fabricantes,
como también entre modelos de un mismo productor de dispositivos moéviles. Esto trae aparejado que se
haga muy dificil construir una aplicacién donde cada contenido disponible para los usuarios pueda ser

interpretado y visualizado de manera correcta.

La principal importancia de la tecnologia WAP radica en que permite acceder a informacion e intercambiar
mensajes en ambos sentidos. Esto es comparable al avance que represento la introduccion de la telefonia

movil sobre la fija, pero en este caso es todavia mas poderosa ya que también incluye datos.
Los principales beneficios de las aplicaciones WAP se resumen en que permiten:

v" Consultar informacion especifica desde cualquier lugar y en todo momento.

11



CAPITULO 1

v" Enviar y recibir informacién en todo el territorio de cobertura del operador.

Este protocolo no permite acceder libremente a Internet, ya que requiere que los sitios estén desarrollados
teniendo en cuenta las especificaciones de los dispositivos, ademas de que no se disfrutan al maximo de

las ventajas de multimedia (imagenes y sonidos) que habitualmente se utilizan en Internet.

Las paginas que muestran los dispositivos méviles, estan escritas en un lenguaje llamado WML (Lenguaje
de Marcado Inalambrico). Se trata de una version adaptada de HTML para la techologia mévil, que tiene
en cuenta las limitaciones de los moviles, tales como la cantidad de informacion que se puede visualizar,

forma de navegacioén y entrada de datos (5).
1.2.3 Repositorio de Descripcion de Dispositivos

El contenido web que se envia a dispositivos moviles ha sido adaptado para que tenga en cuenta una
serie de factores tales como el tamafio de la pantalla y la compatibilidad con el lenguaje de etiquetado y el
formato de imagen. Dicha informacion se almacena en Repositorios de Descripcion de Dispositivos (DDR),
los cuales son bases de datos de descripciones que los desarrolladores utilizan para adaptar la

informacion a los diferentes dispositivos (6).

WURFL (Archivo Universal de Recursos Inalambrico) es una base de datos en formato XML que contiene
informacion sobre capacidades y caracteristicas de muchos terminales moéviles. Su principal objetivo es
conocer las capacidades de los dispositivos méviles para poder adaptar el contenido que se entrega, de
manera que los desarrolladores sean capaces de construir mejores aplicaciones y mejores servicios para

los usuarios (7).

Una buena parte de los datos recogidos en WURFL provienen de una especificacion devenida en
estandar, creada por la Open Mobile Alliance (OMA?®) denominada User Agent Profile (Perfil de Agente de

Usuario).

Como el resto de las herramientas de su tipo, basa su funcionalidad en el parametro llamado UserAgent
(Agente de Usuario) de los dispositivos moviles, util para poder determinar las caracteristicas de estos.

Tomando el UserAgent se puede consultar la base de datos de WURFL y conocer datos importantes del

> OMA: es una organizacion que desarrolla estandares abiertos para la industria de la telefonia mévil.
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dispositivo mévil tales como: ancho y alto de la pantalla, el tipo de imagenes que puede desplegar, tipo de
lenguaje estandar soportado para visualizar sitios web, si es que soporta la reproduccion de archivos en

formato de audio MP3, etc.

En esta base de datos se emplea un algoritmo de fall-back (recurrir a algo), consistente en que cada
objeto mapeado dentro del fichero wurfl.xml posee un atributo que tiene como valor asociado el
identificador del dispositivo del cual hereda. Esto se utiliza para recorrer el arbol de forma recursiva y asi ir
recuperando los valores de las propiedades de un equipo determinado a medida que se va descendiendo
hasta la raiz, que es a su vez un objeto genérico con el que se asegura que ninguna propiedad se quede
sin valor. Siguiendo este algoritmo, cuando un nuevo dispositivo se da de alta, solo se definen las

caracteristicas que le son diferentes con respecto a su predecesor.
1.2.4 Sistemas similares

Actualmente se utiliza cada vez con mas frecuencia la tecnologia WAP, la cual no so6lo ofrece a los
usuarios una variedad de informacién sobre temas especificos, sino que también les permiten el acceso a

ofertas de servicios en forma de programas ejecutables.

Las aplicaciones concebidas originalmente como portales web son adecuadas también para el tratamiento
y proceso de informacion, de hecho, los contenidos web ya existentes pueden ser modificados sin grandes

esfuerzos de programacion para su utilizacion WAP.

La investigacion realizada arroja como conclusion, que la tecnologia WAP tiene en la actualidad infinidad

de posibilidades, para clientes tanto corporativos como individuales. Algunos ejemplos son:
v" Agendas corporativas WAP.
v' Gestion de pedidos.
v Servicios de localizacion.
v' Servicios de mensajeria.

v Tiendas virtuales.

13
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v Comercio electrénico movil.
v"  Servicios bancarios en linea.
v' Ventay reserva de pasajes.

v Informacion del tiempo, tréfico, horarios, guia turistica, entre otros.

Aunque la utilizacion de estos portales se ha popularizado gradualmente, su uso con fines policiales no ha
sido extensivo. En Venezuela es primera vez que se utiliza la tecnologia WAP para brindar servicios de
este tipo, donde la seguridad de la informacion tiene un orden prioritario, debido a la sensibilidad y

confidencialidad de los datos que se manejan.

Existe un sistema similar en Peru, utilizado por la policia para el registro y control de vehiculos. Esta
solucién permite acceder via WAP a un completo registro de autos robados para que la policia pueda

chequear si el vehiculo ha sido denunciado, ver su nimero de motor, chapa, entre otros datos.
1.2.5 Metodologia de desarrollo de software

El concepto de metodologia dentro de la ingenieria del software es uno de los mas confusos. La constante
innovacion tecnolégica hace que cada vez sea necesaria la aplicacién de nuevas metodologias adaptadas
a las necesidades actuales. No existe una metodologia claramente superior a las demas, todas en

esencia, han sido creadas con fines determinados.

Existe un grupo de metodologias cominmente conocidas como tradicionales, propuestas casi todas con
anterioridad a los afios 90, las cuales pretendian ayudar a los profesionales indicando pautas para realizar
y documentar cada una de las tareas del desarrollo del software. Sin embargo, la mayoria asume que un
proyecto informatico es casi una extension de un proyecto burocratico tradicional, por tanto, los pasos que
sugieren para llevar a cabo cada tarea, estan cargados de reiteraciones y ambigliedades, no suelen tener

en cuenta aspectos como la calidad, la satisfaccion, la competitividad y los beneficios.

La mayor parte de las metodologias tradicionales ya no se ponen en practica, estan obsoletas desde casi

todos los puntos de vista. S6lo algunas metodologias tradicionales han sido revisadas y adaptadas.
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Por decisiones tecnologicas de la direccion del proyecto SIIPOL Movil, estan establecidas las
herramientas, metodologia y lenguaje de desarrollo a utilizar, por tal motivo no forma parte del presente
trabajo investigar acerca de éstas, sino centrarse en el estudio de la metodologia previamente

seleccionada.
1.2.6.1 Proceso Unificado de Rational (RUP)

RUP constituye junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, disefio, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP
define claramente quién esta haciendo qué, cuando lo hace y como alcanzar un determinado objetivo.
Divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al final de cada uno, cada ciclo se divide

en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decisién importante:

v Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos.
v Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los riesgos.
v' Construccion: se enfoca en la elaboracion de un producto completamente operativo y eficiente.

v' Transicion: se instala el producto y se capacita al usuario. Como consecuencia de esto suelen

surgir nuevos requisitos a ser analizados.
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A Flujos de Trabajo de Procesos Inicio Elaboracién Construccién Transicion
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Figura 4. Estructura de RUP

El proceso de software propuesto por RUP tiene tres caracteristicas esenciales (8):

v' Guiado por casos de uso: un caso de uso es una descripcién de una secuencia de interacciones
de un sistema con una persona u otro sistema que usa alguno de sus servicios. Los casos de uso
responden a un proceso o parte de un proceso dentro del negocio, guiando de esta manera el ciclo

de desarrollo del software.

v' lterativo incremental: se dice que un proceso es iterativo incremental cuando en cada iteracion se

alcanza una mayor cercania a los objetivos finales, afiadiendo algo nuevo en cada una de ellas.

v' Centrado en la arquitectura: la arquitectura es fundamentalmente una actividad centrada en el
disefio, que muestra una vision comun del sistema completo, por lo que repercute en todo el ciclo
de vida de desarrollo del software. Las decisiones de la arquitectura se concentran en lo que es
esencial en un sistema: la influencia de los requerimientos y las actividades importantes como el
disefo colaborativo, el desarrollo e implementacion del sistema, la planeacion de su evolucion y su

adaptacion.
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El Proceso Unificado de Rational brinda una guia para encontrar, organizar, documentar y seguir los
cambios de los requisitos funcionales y restricciones. Utiliza una notacion de casos de uso y escenarios

para representar los requisitos.

RUP utiliza como lenguaje de modelado UML, para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un software. El modelado visual ayuda a mantener la consistencia entre los artefactos del
sistema: requisitos, disefios e implementaciones, por tanto, ayuda a mejorar la capacidad del equipo para
gestionar la complejidad del software. UML utiliza diagramas y una semantica bien definida con el
propésito de elaborar los artefactos de un sistema a través de las distintas etapas de su ciclo de vida,

principalmente durante el analisis y el disefio del mismo. Ofrece nueve diagramas para modelar sistemas

(9):
v' Diagramas de Casos de Uso.
v Diagramas de Secuencia.
v' Diagramas de Colaboracion.
v' Diagramas de Estado.
v' Diagramas de Actividad.
v Diagramas de Clases.
v Diagramas de Objetos.
v' Diagramas de Componentes.

v' Diagramas de Implementacion.

Se decide utilizar RUP como metodologia para el desarrollo del Portal WAP, ya que reduce riesgos debido
a que es un proceso iterativo, utiliza componentes, lo cual reduce el tiempo de realizacion del proyecto y
lleva a cabo constantemente la ejecucion de pruebas, con lo que se puede asegurar la calidad del
producto final. Es adaptable, caracteristica que permite ajustarla a las necesidades particulares del

proyecto. Otra de las facilidades por la cual se escogi6 esta metodologia fue debido a la distancia
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geogréfica que existe entre el cliente y el equipo de desarrollo, para lo cual RUP genera la documentacién
necesaria para validar los artefactos, ademas de poseer varios elementos de planificacion que permiten

llevar el control del desarrollo del proyecto.

1.2.6 Plataforma de desarrollo

J2EE (Java 2 Enterprise Edition) se ha convertido en una de las plataformas de programacion méas usada
por los desarrolladores. Su principal ventaja consiste en que su entorno de desarrollo es independiente de
la plataforma sobre la que se trabaje, 0 sea, sus aplicaciones funcionan sin importar cual sea el sistema

operativo sobre el que estén operando.

La plataforma J2EE proporciona un conjunto de herramientas que crean un escenario ideal para el

desarrollo y despliegue de aplicaciones.
Como caracteristicas mas distintivas se destacan las siguientes:
v' Portabilidad: los componentes pueden ser reubicados sin requerir cambios significativos.

v' Diversidad de ambientes: puede ser desplegada en cualquier sistema sin que esto afecte su

desempefio.

v" Oportunidad en su aparicién: los componentes que se desarrollan son implementados y publicados

para su integracién a las aplicaciones en el momento en que son requeridos.

v' Reutilizacion: el disefio de componentes de software, con independencia de los servicios que
provee, permite reforzar el concepto de reutilizacién, proporciona al integrador de aplicaciones la
facilidad de generar soluciones completas, aprovechando los beneficios de los componentes

disponibles.
Entre los principales beneficios que se obtienen con la aplicacion de J2EE, se encuentran:
v Enriquecimiento y robustez de soluciones.

v" Generacion de componentes reutilizables dentro del &mbito de los distintos sistemas del proyecto.
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Deteccién de mecanismos de seguimiento integrales a los proyectos.
Disminucién de tiempos de investigacion y de elaboracién de prototipos.
Reduccién de tiempos en la replicacién del conocimiento.

Lenguaje Java

Java es un lenguaje de desarrollo de propdsito general, valido para realizar todo tipo de aplicaciones

profesionales. Aunque los lenguajes de programacién se encuentran fuera del ambito de lo que es una

plataforma, Java fue disefiado para usarse con la plataforma de igual nombre. Incluye una combinacién de

caracteristicas que lo hacen unico, siendo adoptado por multitud de fabricantes como herramienta béasica

para el desarrollo de aplicaciones. Entre ellas se destacan las siguientes:

v

Lenguaje orientado a objetos: maneja conceptos tales como, encapsulacién, herencia,

polimorfismo, etc.

Disponibilidad de un amplio conjunto de librerias: la programacion de aplicaciones con Java se
basa no solo en el empleo del juego de instrucciones que componen el lenguaje, sino también en

la posibilidad de utilizar un amplio conjunto de clases.

Lenguaje simple: Java posee una curva de aprendizaje muy rapida. Resulta mas sencillo que otros

lenguajes como C++, ya que se han eliminado caracteristicas, tales como los punteros.

Distribuido: proporciona una coleccion de clases para su uso en aplicaciones de red que permiten
establecer y aceptar conexiones con servidores o clientes remotos, facilitando asi la creacion de

aplicaciones distribuidas.

Interpretado y compilado: Java es compilado en la medida en que su codigo fuente se transforma
en una especie de codigo maquina. Por otra parte, es interpretado, ya que se puede ejecutar
directamente sobre cualquier maquina que tenga el intérprete y el sistema de ejecucion en tiempo

real.

Robusto: fue disefiado para crear software altamente fiable. Para ello proporciona numerosas

comprobaciones en compilaciéon y en tiempo de ejecucién. Sus caracteristicas de memoria liberan
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a los programadores de una familia entera de errores, ya que se ha prescindido por completo de

los punteros y la recoleccion de basura elimina la necesidad de liberacién explicita de memoria.

v' Seguro: dada la naturaleza distribuida de Java, la seguridad se impuso como una necesidad de
vital importancia, implementando barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecucién

en tiempo real.

v Indiferente a la arquitectura: Java esta disefiado para soportar aplicaciones que se ejecuten en los

mas variados entornos de red.

v' Portable: la indiferencia a la arquitectura representa sélo una parte de su portabilidad. Java
especifica el tamafio de sus tipos de datos basicos y el comportamiento de sus operadores
aritméticos, de manera que los programas son iguales en todas las plataformas.

v' Dinamico: el lenguaje Java y su sistema de ejecucion en tiempo real son dindmicos en la fase de

enlazado. Las clases se enlazan a medida que son necesitadas.
1.2.7 Herramientas de desarrollo

Una herramienta de desarrollo es un programa especializado que da soporte a una tarea concreta dentro
de las actividades de desarrollo de software. Han sido creadas para ayudar y asistir a los ingenieros en el

desarrollo de sistemas informéaticos (12).

Dentro de sus objetivos se encuentran: facilitar la creaciéon de sistemas que cumplan con las necesidades
y los requisitos de los usuarios, garantizando la calidad de los mismos, completar la creacion de

aplicaciones en un tiempo razonable, asi como aumentar la productividad de los ingenieros.

Las herramientas de desarrollo aumentan y facilitan cuantiosamente la velocidad de la produccién, por lo

cual se hace indispensable su uso en todo proceso de desarrollo de software.
1.2.7.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) que aumenta
la productividad en el desarrollo de software, reduciendo el coste de las aplicaciones informaticas en

términos de tiempo y dinero. Soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: Analisis y
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Disefio orientados a objetos, Construccion, Pruebas y Despliegue. Visual Paradigm ayuda a una rapida
construcciéon de aplicaciones con calidad, permitiendo a partir de la documentacién que de éste se genera,

una mayor comprension de los procesos que se llevan a cabo durante el desarrollo del software.
Caracteristicas fundamentales:

v' Facil de usar, ya que sus componentes se encuentran relacionados, por lo que se hace sencillo la
creacion de cualquier tipo de diagrama.

v' Soporta UML 2.1.

v" Puede utilizar técnicas de ingenieria inversa para llevar de cédigo fuente a diagramas de clases,

manteniendo de esta manera la sincronizacion entre el modelo y el cédigo.
v' Permite la generacion de cédigo a partir de diagramas para plataformas como .Net, Java y PHP.

v Permite la exportacion e importacién de ficheros, brindando la posibilidad de intercambiar
informacion con aplicaciones como Visio y Rational Rose.

v' Brinda la posibilidad de generar informes.

v" Incluye el modelado colaborativo con Subversion.
1.2.7.2 Entorno de Desarrollo Integrado

Un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) es un conjunto de herramientas utilizadas por los
programadores, que incluye por lo general, un buen editor de co6digo, administrador de proyectos y
archivos, enlace a compiladores e integracién con sistemas controladores de versiones 0 repositorios,

ademas de brindar facilidades para la construccién de interfaces gréficas de usuario (11).
Las caracteristicas principales de un Entorno de Desarrollo Integrado son las siguientes:

v' Permite trabajar con varios proyectos a la vez, encontrar cédigo duplicado y personalizar el

entorno.

v"Incorpora completamiento de cddigo.
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v" Permite la integracién con aplicaciones de control de versiones.

v' Permite comparar archivos.

v" Mantiene un historial local de los archivos.

v Incorpora funcionalidades a través de plugins®.

v" Permite el trabajo con multiples lenguajes de programacion.
Eclipse

Eclipse es un IDE que trabaja sobre un amplio rango de sistemas operativos, con una arquitectura abierta
y basada en plugins, que facilita las tareas de edicion, compilacién y ejecucion de programas durante su
fase de desarrollo. Aunque soporta varios lenguajes de programacion, es con el lenguaje Java con el que
mejor se integra.

Para el caso de Java es necesario, disponer del Kit de Desarrollo de Software el cual incluye las
herramientas de desarrollo necesarias, ofreciendo un IDE con un compilador interno y un modelo
completo de los archivos fuente de Java, lo cual permite técnicas avanzadas de refactorizacion y andlisis
de cddigo. Eclipse realiza las pruebas unitarias con JUnit, ademas, a través de plugins libremente

disponibles es posible afiadir control de versiones con Subversion e integracion con Hibernate.
1.2.7.3 Sistema de Control de Versiones

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestién de archivos y directorios, cuya principal
caracteristica es que mantiene el registro de los cambios y modificaciones que se han realizado sobre
estos a lo largo del tiempo (12). De esta forma, el sistema es capaz de recordar las versiones antiguas de

los datos, lo que permite examinar el historial de cambios o recuperar versiones anteriores de un fichero.

* Plugins: es una aplicacién que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva.

22



CAPITULO 1

TortoiseSVN

Es un cliente gratuito de codigo abierto para el sistema de control de versiones Subversion. Se encarga
del manejo de ficheros y directorios a lo largo del tiempo, los cuales se almacenan en un repositorio

central.
Entre las caracteristicas de TortoiseSVN se destacan:
v Integracion con el explorador de Windows.

v [conos sobreimpresionados: el estado de cada carpeta y fichero versionado se indica por pequefios

iconos. De esta forma, se puede ver facilmente el estado en el que se encuentra la informacion.
v" Facil acceso a los comandos de Subversion.

v" Proporciona una serie de herramientas internas, tales como:
= TortoiseMerge: permite ver las diferencias entre ficheros de texto y fusionar los cambios.
= TortoiseBlame: hace mas facil la lectura de los ficheros de autoria.

= SubWCRev: es un programa de consola para Windows que puede utilizarse para leer el estado
de una copia de trabajo local y opcionalmente realizar sustituciones de palabras claves en un

fichero.
1.2.7.4 Interfaz de Programacién de Aplicaciones (API)

Una API representa una interfaz de comunicacion entre componentes de software. Se trata del conjunto
de llamadas a bibliotecas que ofrecen acceso a determinados servicios y representa un meétodo para

conseguir abstraccion en la programacion (13).
Alembik

Es un API de Java que provee servicios de transcodificacién para diferentes archivos de multimedia
(imagen, audio video, etc.). Alembik utiliza el fichero wurfl.xml para buscar las caracteristicas de los

dispositivos moviles.
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Los pardmetros de transcodificacién dependen del tipo de dispositivo mévil. Pueden especificar: tamafio,

dimensién y el formato de salida del archivo deseado.

1.2.7.5

Frameworks

Un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje

interpretado para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto (14). Son

desarrollados para brindar a los programadores y disefiadores una mejor organizacion y estructura a sus

proyectos. Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo,

reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo tales como el uso de patrones.

Algunas ventajas del uso de los frameworks son:

v

Modularidad y reduccién de la complejidad: la aplicacion esta formada por subsistemas

especializados.

Fortaleza al cambio: los médulos pueden ser cambiados conservando la arquitectura global de la

aplicacion.

Documentacion: la documentacion del framework promueve el uso correcto del mismo y disminuye

el esfuerzo necesario para el mantenimiento.

Estructura: el desarrollo basado en frameworks establece una estructura sobre la cual las
aplicaciones pueden ser construidas, liberando al desarrollador de tomar el 100% de las decisiones

de disefio.

Distribucion de funciones: permite paralelizar el trabajo ya que la solucion puede desarrollarse

como un conjunto de piezas independientes que encajaran en el framework usado.
Eficiencia: el desarrollador puede concentrarse en los requerimientos funcionales de la aplicacion.

Aplicaciones ricas: posibilidad de dar méas funcionalidad a los usuarios de la aplicacion.
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SpringMVvC

Es utilizado para la capa de presentacion. Es un framework para desarrollar aplicaciones Java, que
implementa una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Dos de sus objetivos mas importantes son:
permitir que el desarrollo se concentre en la l6gica del negocio y que se haga empleando buenos

principios de disefio orientado a objetos.
Algunas de las ventajas de utilizar Spring MVC son:
v' Ofrece una divisién limpia entre el modelo, la vista y el controlador.

v' Es muy flexible, ya que implementa toda su estructura mediante interfaces. Todas las partes del

framework son configurables a través de plugins.

v Provee interceptores como controladores que permiten factorizar el comportamiento comun en el

manejo de multiples peticiones.

v" No obliga a utilizar JSP (Péaginas de Servidor de Java), ofrece mejor integracién con otras

tecnologias como Velocity o FreeMaker.

v/ Tiene una interfaz bien definida para la integracion con la capa de negocio.
Spring

Para la légica de negocio es utilizado Spring, un framework basado en la técnica de Inversion de Control
(IoC) y una implementacién de desarrollo segun la Programacién Orientada a Aspectos (AOP), dando
soporte y simplificando la complejidad propia del software, promueve el bajo acoplamiento a partir de la

inyeccion de dependencias entre los objetos (17).

Estd formado por un conjunto de componentes reutilizables para realizar tareas comunes. Sus dos
principales fortalezas son la utilizacién de patrones reutilizables y la integracién con otras herramientas o
incluso otros frameworks, con el fin de obtener los beneficios que el desarrollador desea de cada una de

ellas.

25



CAPITULO 1

Spring esta disefiado con interfaces para que el desarrollador pueda utilizarlas, promoviendo de esta
forma la reutilizaciéon de codigo. Otro enfoque bajo el cual fue construido y disefiado, es que una clase
tenga una Unica funcion, con el propésito de que se enfoque en resolver su tarea de manera mas

centrada.
Entre sus caracteristicas claves se encuentran:

v" Implementa la filosofia POJO (Objeto Java), la cual revalora la simplicidad de las clases Java

aportando manejo de transacciones de forma no intrusiva.
v"Incorpora un mdédulo para la implementacion de la seguridad, llamado Spring Security.
v' Brinda soporte para el acceso y la publicacion de servicios web.

v Provee un paquete de pruebas para componentes del framework integrado con JUnit.

Hibernate

La persistencia de datos de cualquier aplicacion de software ha sido uno de los aspectos mas importantes

gue influye directamente en el desempefio y tiempos de desarrollo de cualquier aplicacion de software.

Una de las técnicas mas utilizadas hoy en dia es el mapeo de objetos a tablas de un modelo de bases de
datos relacional. Las ventajas que ofrece esta estrategia han dado lugar al desarrollo de diversos
frameworks de persistencia encargados de resolver problemas como el mapeo de relaciones entre

objetos.

Hibernate es uno de estos frameworks, ampliamente utilizados en el desarrollo de aplicaciones. Es una
herramienta para la plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional
y el modelo de objetos de una aplicacion mediante archivos XML (16). Permite ademas desarrollar un
modelo de datos utilizando todo el poder de un lenguaje orientado a objetos, incluyendo asociacion,
herencia, polimorfismo, composicion y el framework de coleccion de Java. Esta disefiado para ser flexible
en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder adaptarse a una base de datos ya existente.
Hibernate simplifica el proceso de creacion de aplicaciones y reduce drasticamente el tiempo de

desarrollo, mantenimiento y resolucién de errores.
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Entre las principales caracteristicas de Hibernate estan las siguientes:

v

v

Permite disefiar objetos persistentes que incluyen polimorfismo, relaciones, colecciones y un gran

namero de tipos de datos.
Brinda soporte para el manejo de transacciones, concurrencia y caché.
Ofrece soporte para un amplio conjunto de colecciones de Java.

Incorpora un lenguaje para el manejo de consultas a la base de datos (HQL - Lenguaje de

Consultas de Hibernate).

Es no intrusivo.

Hay un conjunto de factores que hacen de Hibernate una potente herramienta, entre ellos:

v

JUnit

Productividad: usado conjuntamente con otras herramientas reduce significativamente el tiempo de

desarrollo de aplicaciones.

Mantenibilidad: al tener menos lineas de cédigo hace que el sistema sea mas comprensible,

centrandose en la l6gica de negocio.

Rendimiento: la mayoria de las optimizaciones son mas sencillas disponiendo de un ORM (Mapeo

de Objeto Relacional), resultando mas faciles de optimizar las consultas.

Flexibilidad: puede integrarse en una arquitectura J2EE y permite configurarlo con JDBC
(Conectividad de Base de Datos de Java).

Es un framework simple y de cédigo abierto que permite realizar la ejecucion de clases Java de manera

controlada, para poder evaluar si el funcionamiento de cada uno de los métodos de las clases se

comportan como se espera. Es seleccionado para la realizacion de dos tipos de pruebas

fundamentalmente:
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v" Pruebas unitarias: consisten en probar la correcta funcionalidad del moédulo en cuestion como si

actuara independiente del resto.
v" Pruebas de integracion: se prueba la correcta integracion de cada médulo.

El framework provee al desarrollador de herramientas, clases y métodos que le facilitan la tarea de realizar
pruebas en el sistema y asi asegurar su consistencia y funcionalidad, determinando si el codigo cumple
con las funcionalidades especificas para el que fue realizado, evaluar si el funcionamiento de cada uno de
los métodos de la clase se comporta como se espera y comprobar la correcta funcionalidad de las

aplicaciones.

Es ademas un medio para controlar las pruebas de regresion, necesarias cuando una parte del cédigo ha
sido modificada y se desea ver que el nuevo codigo cumple con los requerimientos anteriores y que no se

ha alterado su funcionalidad después de la nueva modificacion.
1.2.8 Arquitecturatécnica

Con el objetivo de dar cumplimiento a los requisitos funcionales y no funcionales del Portal WAP se tiene
como propuesta de solucion un Portal WAP siguiendo el patron arquitectonico MVC (Modelo, Vista,
Controlador), basado en tecnologia Java, al que se conectaran los funcionarios del CICPC via GPRS,

permitiendo de esta forma, realizar consultas a la base de datos del SIIPOL.
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Gateway

_« )

Figura 5. Propuesta de solucién

1.3 Conclusiones

A partir del estudio realizado se determiné utilizar RUP como metodologia de desarrollo de software. Se
describieron las herramientas y frameworks a utilizar en la construccion del Portal WAP. Se selecciona
Visual Paradigm para el modelado del sistema, utilizando ademas SpringMVC como framework para la
capa de presentacion, Spring para la l6gica de negocio, Hibernate para el acceso a datos y JUnit para la
realizacién de las pruebas al sistema.
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Capl’tulo

Analisis, disefio e implementacion de la propuesta de
solucion

2.1 Introduccion

El objetivo principal de este capitulo consiste en realizar la descripcién de los procesos que se llevan a
cabo en la disciplina de analisis y disefio, obteniendo como resultado los artefactos mas importantes para
modelar el sistema, teniendo en cuenta los patrones de disefio que aportan soluciones concretas a
problemas especificos para lograr un disefio eficaz en el software. Se describe ademas, el modelo de

implementacién utilizado y se muestran los diagramas de componente y de despliegue.

Se seleccionaron los casos de uso significativos por la funcionalidad que describen dentro de los procesos

del Portal WAP, los mismos se relacionan a continuacion:
v Consultar Personas con Registros Policiales.
v" Ver Detalles de Personas con Registros Policiales.
v' Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa.

Los restantes casos de uso no se abordan en este capitulo debido a que poseen funcionalidades similares

a los antes mencionados.
2.2 Descripcion del Sistema

La ingenieria de requisitos ayuda a los ingenieros de software a entender mejor el problema en cuya
solucion trabajaran. Incluye el conjunto de tareas que conducen a comprender cual sera el impacto del
software sobre el negocio, qué es lo que el cliente quiere y como interactuaran los usuarios finales con el

producto final.
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Un requisito es una condicién o capacidad que tiene que ser alcanzada por un sistema 0 componente de

un sistema para satisfacer un contrato, estandar u otro documento impuesto formalmente.

2.2.1 Requisitos Funcionales (RF)

Los requisitos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe hacer, responden a las
necesidades del cliente, se mantienen invariables sin importar que propiedades o cualidades se relacionen
y son un punto de partida para especificar qué es lo que debe hacer el sistema a desarrollar. Los

requisitos funcionales asociados al Portal WAP son:

RF 1. Iniciar Sesion en la Aplicacion WAP.

RF 2. Cerrar Sesion en la Aplicacion WAP.

RF 3. Consultar Personas con Registros Policiales.

RF 4. Ver Detalles de Personas con Registros Policiales.
RF 5. Consultar Vehiculos con Registros Policiales.

RF 6. Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.
RF 7. Consultar Armas con Registros Policiales.

RF 8. Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.
RF 9. Consultar Objetos con Registros Policiales.

RF 10. Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.
RF 11. Consultar Persona Natural.

RF 12. Ver Detalles de Persona Natural.

RF 13. Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa.
2.2.2 Requisitos No Funcionales (RNF)

Son propiedades o cualidades que el producto debe tener, es decir, aquellas caracteristicas que hacen al

producto atractivo, usable, rapido y confiable.

Los requisitos no funcionales mas significativos del Portal WAP son (19):
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Funcionalidad
RNF 1. El sistema mostrard los errores en forma de mensajes.
v" Todos los mensajes de error del sistema deberan incluir una descripcion textual del error.

RNF 2. El sistema adaptara los contenidos en correspondencia con las caracteristicas especificas de cada
dispositivo.

v' El sistema transformara las imagenes que se deban visualizar en el movil a un formato y resolucion
adecuada.

v' La fuente de datos desde la cual se extraeran las caracteristicas de los teléfonos sera el fichero
wurfl.xml mantenido por el proyecto WURFL.

Usabilidad
RNF 3. Los formularios seran estandarizados, por tanto:

v" Los campos de texto tendran un tamafio estandar de acuerdo con el espacio que se tenga en el

area de la péagina y en la medida que se llene esa area primaria agregar la barra de
desplazamiento vertical.

v No se utilizaran textos extensos para las etiquetas de la interfaz de usuario.

RNF 4. Todas las paginas tendran un menua de navegacion.

RNF 5. Los resultados de las consultas que tengan mas de 5 coincidencias seran paginados.
v' Se mostrara en la parte superior de la pagina el total de elementos encontrados.

v' Se mostrara en la parte inferior enlaces de navegacion: ir hacia delante, hacia atras o ir al inicio de
los resultados mostrados.

RNF 6. Las fotos se mostraran siempre que el dispositivo destino las soporte y sus dimensiones y

formatos se cambiaran a los adecuados para su mejor visualizacién en los navegadores.
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Fiabilidad
RNF 7. El sistema estara disponible durante 24 horas, los 7 dias de la semana, todos los dias del afio.

RNF 8. El sistema usaréa igualmente la potencialidad del EVA 8000 para realizar balanceo de carga entre
los servidores de aplicacion permitiendo acortar los tiempos de respuesta.

Seguridad
RNF 9. El sistema concedera acceso a partir de un nombre de usuario y una contrasefa.

RNF 10. El sistema concedera el acceso a cada usuario autenticado solamente a las funciones que le
estén permitidas, de acuerdo a su perfil.

RNF 11. El sistema solicitara el re-acceso del usuario después de 5 minutos de inactividad.

RNF 12. El sistema implementara el uso de campos obligatorios y validaciones para garantizar la

integridad de la informacién que se introduce por el usuario.
RNF 13. Las conexiones desde el mévil seran a través del protocolo HTTPS.

RFN 14. El sistema inhabilitara los accesos desde un nimero de teléfono determinado si desde éste se

realizan 5 o mas intentos fallidos de acceso al sistema.
Rendimiento

RNF 15. El sistema identificara por cada caso de uso, aquellas operaciones que impliquen un elevado

nivel de procesamiento en la base de datos y usara procedimientos almacenados para manejarlas.

RNF 16. El sistema procesara una transaccion en un tiempo no mayor a 1 segundo, a partir de que la

peticidn se recibe en el servidor, es decir, esta cifra no incluye los retardos por concepto de trafico de red.
Restricciones de disefio
RNF 17. El sistema se implementara usando la plataforma J2EE.

RNF 18. El sistema estara basado en un estilo arquitectonico en capas.
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RNF 19. Para la transformacién de imagenes el sistema utilizara el API Alembik.
Interfaz de Usuario

RNF 20. Todos los textos y mensajes en pantalla apareceran en idioma espafiol. Los errores seran

visibles al usuario y en lo posible incluiran sugerencias de las posibles soluciones.

RNF 21. El sistema presentard los términos capitalizados, es decir, tendrdn su primera letra en

mayusculas.
Interfaz de hardware

RNF 22. Los teléfonos moviles seran capaces de establecer conexiones GPRS al servidor donde esté
desplegado el sistema.

Interfaz de comunicacién

RNF 23. Los teléfonos moviles se conectaran a la aplicacién a través de la red GPRS.

2.2.3 Descripcion de la seguridad

La seguridad es una caracteristica de cualquier aplicacién informatica, que indica que esta libre de todo
peligro, dafio o riesgo y que es en cierta manera infalible. Mantener un sistema seguro consiste
basicamente en garantizar tres aspectos: confidencialidad, integridad y disponibilidad. La confidencialidad
indica que la informacion de una aplicacién ha de ser accedida Unicamente por quien esta autorizado y de
forma controlada; la integridad significa que los datos solamente pueden ser modificados por las personas
autorizadas y la disponibilidad se refiere a que la informacién tiene que estar disponible cuando se

necesite.

La seguridad del Portal WAP se maneja a través de Spring Security, el cual es un médulo del framework

Spring, encargado de controlar los procesos de autenticacion y autorizacion.

Spring Security provee una implementacion segura y ademas es independiente de cualquier mecanismo
de seguridad provisto por un servidor, lo cual permite cambiar el servidor de aplicacion sin hacer ninguna

modificacion en el esquema de seguridad de la aplicacion. Por otra parte, aprovecha las ventajas de la
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inversion de control de Spring, lo que posibilita cambiar los parametros de autenticacion y autorizacion en

caso de que se realice algun cambio en el modelo de seguridad utilizado.

Para autenticarse en el portal se comprueba el nombre del usuario y la contrasefia en la base de datos,
luego se chequea gque el mismo se pueda conectar a través del teléfono desde el cual intenta acceder al
sistema, ademas de pasar la prueba de CAPTCHA (Prueba Turing Publica Completamente Automatizada
para diferenciar las Computadoras de los Humanos). En caso de que el usuario no haya cambiado su
contrasefia en un periodo de 30 dias, al autenticarse en la aplicacion se le brinda la opcién de cambiarla

antes de que pueda realizar cualquier accién.

Una vez autenticado, a través de Spring Security se verifica qué roles tiene asignado el usuario y en
dependencia de los permisos que tenga, podra ejecutar o no las posibles acciones en la aplicacion. Por
otra parte, el sistema inhabilita una cuenta si se han realizado 5 intentos fallidos de acceso al sistema e

imposibilita el acceso del nimero de teléfono desde el cual se intenta acceder al portal.

2.2.4 Diagrama de Casos de Uso

El Portal WAP cuenta con un total de 13 CU, los cuales agrupan las funcionalidades referidas en el

epigrafe anterior. A continuacion se presenta el diagrama de Casos de Uso de la aplicacion.
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Figura 6. Diagrama de Casos de Uso

2.2.5 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Las descripciones se realizan a través de casos de uso a nivel resumen y su objetivo es proponer de
manera general las prestaciones del modulo y garantizar la construccion de un software que cumpla con
las expectativas y necesidades del usuario. A continuacion se presenta un resumen de los casos de uso

seleccionados.
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Tabla 1. Descripcién CU Consultar Personas con Registros Policiales

Nombre del CU

Consultar Personas con Registros Policiales

Propésito Consultar las Personas con Registros Policiales.
Funcionario Operativo (Inicia): Consulta las Personas con Registros
Actor (es) -
Policiales.
El caso de uso inicia cuando el Funcionario Operativo accede a Consultar
las Personas con Registros Policiales. El sistema solicita los criterios por
los que el Funcionario Operativo puede realizar la busqueda, se validan los
Descripcion

datos proporcionados, si son correctos realiza la busqueda, devolviendo
una lista de coincidencias, de lo contrario se muestra un mensaje de Error.

Termina el caso de uso.

Precondiciones

Debe haberse autenticado en la aplicacion WAP y el usuario debe tener

permiso para realizar consultas sobre personas con registros policiales.

Poscondiciones

Se consultaron las Personas con Registros Policiales.

Complejidad

Media

Tabla 2. Descripcién CU Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

Nombre del CU

Ver Detalles de Personas con Registros Policiales.

Propdsito

Ver Detalles de las Personas con Registros Policiales.

Actor (es)

Funcionario Operativo (Inicia): Ve los detalles de las Personas con

Registros Policiales.
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Descripcion

El caso de uso inicia cuando el Funcionario Operativo accede a ver los
Detalles de las Personas con Registros Policiales, el sistema muestra solo

los datos que aparezcan en el sistema. Termina el caso de uso.

Precondiciones

Debe haberse realizado la consulta sobre una persona.

Poscondiciones

Se mostraron los detalles de las Personas con Registros Policiales.

Complejidad

Media.

Tabla 3. Descripcién CU Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa

Nombre del CU

Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa.

Registrar las trazas de las consultas que se realizan sobre las entidades

Proposito ]
operativas.
Actor (es) Caso de Uso Base.
El caso de uso se inicia cuando se detecta que el Funcionario Operativo ha
o realizado una busqueda sobre alguna Entidad Operativa. Al realizarse
Descripcién

dicha consulta el sistema registra una Traza con los datos de la biusqueda

realizada. Termina el caso de uso.

Precondiciones

Debe haberse realizado una consulta sobre una entidad operativa.

Poscondiciones

Se registra una Traza de Consulta sobre una entidad operativa.

Complejidad

Baja.
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2.3 Modelo de Anéalisis

Las clases de analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema,
porgue representan conceptos y relaciones del dominio. Se inserta ademas la realizacién de casos de uso
del analisis que describe como se lleva a cabo y se ejecuta un caso de uso determinado en término de las
clases de andlisis y de sus objetos en interaccion. Contiene ademas los paquetes de andlisis que
organizan los artefactos en piezas manejables, asi como la descripcion de la arquitectura (vista del

modelo de analisis) que muestra los artefactos significativos para el sistema propuesto.

El objetivo principal del analisis es transformar los requerimientos a una especificacion que describa como
implementar el sistema, consiste fundamentalmente en obtener una visidbn que se preocupa por ver que

hace el sistema a desarrollar, por tal motivo este se interesa por los requerimientos funcionales.
Los objetivos especificos del analisis son:

v' Transformar los requerimientos al disefio del futuro sistema.

v Desarrollar una arquitectura para el sistema.
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Figura 7. Diagrama de Clases de Andlisis CU Consultar Personas con Registros Policiales
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Figura 8. Diagrama de Clases de Andlisis CU Ver Detalles de Personas con Registros Policiales
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Figura 9. Diagrama de Clases de Analisis CU Registrar Traza Sobre Consulta de Entidad Operativa

Los Diagramas de Clases de Anadlisis restantes se pueden consultar en el Anexo 1.

2.3.2 Diagrama de Colaboracion

Los diagramas de colaboracion muestran una interaccion organizada basandose en los objetos que toman
parte en la interaccion y los enlaces entre los mismos. La secuencia de los mensajes y los flujos de

ejecucion concurrentes se determinan explicitamente mediante nimeros de secuencia.
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sd Diag Colaboracion Consultar Personas con Registros Policiales)

2: listarPersonas(Persona persona)

1: Introduce los criterios de Busqueda

Funcionario

Ul_CansultarPersona

3. listarPersonas(Persona persona)

O = @
CC_ControladorPersona < CE_Persona
4: Retorna una lista de Personas

—O

Ul_ResultadosPersona

4_..

5. Retorna una lista de Personas

Figura 8. Diagrama de Colaboracion CU Consultar Personas con Registros Policiales

sd Diag Colaboracion Ver Personas con Registros Policiales)

1: Selecciona Persona del Listado

_D

2: buscarPersona(integer id)

_D

—@

Ul_ResultadosPersona

5. Retorna una Persona

3: buscarPersona(integer id)

- 8: buscarFoto(Integer id)

—@

: : Ul_VerPersona
Funcionario -

_D

6. Selecciona Ver Foto

-
@ =
CC_ControladorPersona CE_Persona
> = <+
7. buscarFoto(Integer id) 4: Retorna una Persona
<

9: Retorna una Foto

—®

Ul_VerFoto

4_

10: Retorna una Foto

Figura 9. Diagrama de Colaboracién Ver Detalles de Personas con Registros Policiales
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sd Diag Colaboracion RegisirarTrazas)

Para registrar las trazas de los demas
CU de consultar entidades
operativas se sigue el mismo flujo
que el que se ha representado para

/ |Consultar Personas

;
:
;

’ Ul_ConsultarArmas

O

CC_CaontroladorArma

Ul_ConsultarObjetas

1. Consulta Armas

2: listarPersonas(Persona persona)

@

CC_ContraladorObjeto

> _O4>

i ; Ul_ConsultarPersonas
Funcionario i

CC_ControladorPersona

3: insertarTrazas(Traza traza)

@*_

rTrazas CE_Trazas

Ul_ConsultarPersonaNatural

O

CC_ControladorPersonaNatural

—@

Ul_ConsultarVehiculos

O

CC_ControladorVehiculo

4: insertarTrazas(Trazatraza)

T o

Figura 10. Diagrama de Colaboracion CU Registrar Traza Sobre Consulta de Entidad Operativa

Los Diagramas de Colaboracion restantes se pueden consultar en el Anexo 2.
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2.4 Modelo de Disefno

El modelo de disefio, es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los CU, centrandose en
cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el entorno
de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. El disefio es un proceso iterativo a través
del cual se traducen los requisitos en una representacion del software. Se representa a un alto nivel de
abstraccién, un nivel que se puede seguir hasta los requisitos especificos de datos, funcionales y de

comportamiento.
Con el disefio se pretende construir un sistema que:

v Satisfaga determinada especificacion del sistema.
v/ Se ajuste a las limitaciones impuestas por el medio de destino.

v Respete los requisitos sobre forma, rendimiento, utilizacién de recursos, costo, etc.

2.4.1 Diagrama de Clases de Disefio

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama de estructura estatica que describe la estructura de un
sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son
utilizados durante el proceso de andlisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de
la informacién que se manejara en el sistema y los componentes que se encargaran del funcionamiento y
la relacion entre uno y otro. El diagrama de clases de disefio describe graficamente las especificaciones

de las clases de software y de las interfaces en una aplicacion.
Algunos de los tipos de clases utilizadas durante el disefio son:

v Clases de servicio: son las clases donde descansa la implementacion de la légica necesaria para
coordinar las acciones ejecutadas por las clases del modelo. Generalmente los métodos de las
clases de servicio se corresponden con el flujo del CU que implementan.

v' Clases DAO: estas clases tienen como misién encapsular toda la légica asociada a la persistencia

de objetos. Las clases DAO generalmente usan las clases del framework de persistencia para
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hacer todas las operaciones sobre las clases persistentes (seleccionar, insertar, actualizar y

borrar).
Clases del dominio: estas clases son el nlcleo de la capa de negocio, expresan los conceptos del

negocio, las relaciones que se establecen entre los distintos elementos del negocio, asi como su

ciclo de vida.

45



CAPITULO 2

Figura 11. Diagrama de Clases del Disefio CU Consultar Personas con Registros Policiales
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Figura 12. Diagrama de Clases del Disefio Ver Detalles de Personas con Registros Policiales
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Figura 13. Diagrama de Clases del Disefio CU Registrar Traza Sobre Consulta de Entidad Operativa
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Los Diagramas de Clases del Disefio restantes se pueden consultar en el Anexo 3.
2.4.2 Diagrama de Paquetes

Un diagrama de paquetes muestra cOmo un sistema esta dividido en agrupaciones légicas, mostrando las
dependencias entre ellas. Debido a que un paquete esta pensado como un directorio, los diagramas de

paquetes suministran una descomposicion de la jerarquia l6gica de un sistema.

Figura 14. Diagrama de Paquetes del Subsistema de Consulta
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2.4.3 Diagrama de Contrato entre Paquetes

Para representar graficamente cémo las clases y subsistemas interactian para llevar a cabo las

funcionalidades descritas en un caso de uso, se confeccionan los diagramas de secuencia.

Debido a que la arquitectura establecida para el proyecto pauta una gran cantidad de aspectos de
funcionamiento de cada una de las capas arquitecténicas del sistema, la confeccién de diagramas de
secuencia detallados que incluyan todas las clases se hace muy engorrosa y no se llegaria a un buen
entendimiento de los mismos. Por tal motivo se decide realizar Diagramas de Contrato entre Paquetes que
muestren el flujo de mensajes entre paquetes.

sd Diag de Contrato de Paquetes Consultar Personas con Reqgistros Policiales)

% Web Service Dao

Funcionario

} ———

T T
I |
1. Consultar Personas ! L

2:|Valida los Criterios de busqueda

Si los datos son%

3: Muestra un mensaje de ermror. INEATECIOs

Si los datos sonlﬁ
comrectos

4: listarPersona(Persona persona)

5: listarPersona(Persona persona%>

e s 6: retum listaPersonas
7. retum listaPersonas

<8] Muestra un listado de Personas

==
-——
Hey

Figura 15. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Consultar Personas con Registros Policiales
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sd Diag de Contrato de Paquetes Ver Personas con Registros Policiales)

% Web Service Dao
Finz onaig 1: VerPersona : : :
: A A _ L |
Df| 2 buscarPersonaddPersonaintege) il 5. puscarPersonagidPersona Integer) [
. 4: retum personaObtenida
5: retum personaObtenida
<6: Muestra los datos de laPersona P
L T L
[ | |
[ | |
L | :
7. Buscar Fato
8: buscarFoto(idFoto Integer ]
( ger) 9: buscarFoto(idF oto Integer)
‘ 11: return fotoObtenida MTEtTHaObtends
12: Muestra la Foto <
.< ____________________
T T
| T |
i ! ! !
Figura 16. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Ver Detalles de Personas con Registros Policiales
sd Diag de Contrato de Paquetes Registrar Trazas sohre Consulta de Entidades Operativas)
% Web Aspecto Service Dao
Funcionario : '

|
| |
1: Realizar una Consulta

2. insertarTrazas(Traza traza)

3. insertarTrazas(Trazatraza

4: insertarTrazas(Trazatraza

Figura 17. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Registrar Traza Sobre Consulta de Entidad Operativa

Los Diagramas de Contrato entre Paquetes restantes se pueden consultar en el Anexo 4.
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2.4.4 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces, constituyendo una

solucioén a un problema de disefio.
Los patrones de disefio se dividen en tres grupos principales (18):

v' Patrones Creacionales: inicializacién y configuracién de objetos.

v Patrones Estructurales: separan la interfaz de la implementacién. Se ocupan de co6mo las clases y
objetos se agrupan para formar estructuras mas grandes.

v' Patrones de Comportamiento: describen la comunicacion entre objetos o clases.

Para dar cumplimiento exitosamente a los requerimientos del Portal WAP, se emplearon los siguientes

patrones para garantizar un disefio claro y lo mas simple posible.
Bajo Acoplamiento

Este patron le da respuesta a la problematica de soportar bajas dependencias, disminuyendo el impacto
del cambio e incrementando la reutilizacion. El acoplamiento es una medida de la fuerza con que un
elemento esta conectado, tiene conocimiento y confia en otros elementos. Un elemento con bajo (o débil)
acoplamiento no depende de muchos otros. Estos pueden ser clases, subsistemas, entre otros, de ahi la
importancia de llevar a cabo el desempefio de este patrén, obteniendo de esta manera una aplicacion lo

mas flexible posible.
Controlador

El patron Controlador aumenta el potencial de reutilizacion y asegura que la l6gica de la aplicacién no se
maneje en la capa de presentacion. Un controlador es un objeto que no pertenece a la interfaz de usuario

y es responsable de recibir o manejar un evento del sistema.
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El desempefio de este patron consiste en asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del
sistema a clases especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades (validaciones, seguridad, etc.).
El controlador no realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que mantiene un modelo de

alta cohesion.
Experto

Consiste en asignar una responsabilidad al experto en informacion, o sea, a la clase que tiene la
informacidn necesaria para realizar la responsabilidad. Un modelo de disefio podria definir miles de clases
y una aplicacion podria requerir que se realicen gran cantidad de responsabilidades. Si se aplican de la
forma correcta, los sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y ampliar, existiendo mas

oportunidades para reutilizar componentes en futuras aplicaciones.

Con el uso de este patron se mantiene el encapsulamiento de la informacion, puesto que los objetos
utilizan su propia informacién para llevar a cabo las tareas. Normalmente esto conlleva un bajo
acoplamiento, que como se ha mencionado, da lugar a sistemas mas robustos y mas faciles de mantener.
Ademas, se distribuye el comportamiento entre las clases que contienen la informacién requerida, por

tanto, se estimula la definicion de clases mas cohesivas y ligeras.
Fachada

Utilizado para proporcionar interfaces simples para subsistemas complejos. Cuando existen muchas
dependencias entre clientes y clases que implementan una abstraccion, este patrén proporciona
independencia y portabilidad. Por otra parte, teniendo en cuenta que el disefio esta separado por capas,
cada capa posee su propia fachada o interfaz unificada de alto nivel que facilite su uso, lo cual trae como
consecuencia que al separar al cliente de los componentes del subsistema, se reduzca el nUmero de

objetos con los que el cliente trata, facilitando asi el uso del subsistema.

El patron Fachada promueve ademas un débil acoplamiento entre el subsistema y sus clientes,

eliminandose o reduciéndose las dependencias.
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Polimorfismo

Este patrén es un principio fundamental para disefiar como se organizard el sistema para gestionar
variaciones similares. Segun el polimorfismo, un disefio basado en la asignacion de responsabilidades

puede extenderse facilmente para manejar nuevas variaciones.

Su aplicacion trae como beneficio afiadir facilmente las extensiones necesarias para nuevas variaciones,

permitiendo afadir nuevas implementaciones sin afectar a los clientes.
2.4.5 Prototipo de Interfaz

Un prototipo es una vision preliminar del sistema futuro, es un modelo operable, facilmente ampliable y

modificable, que tiene todas las caracteristicas que hasta el momento debe tener el sistema.

Las ventajas principales de los prototipos son:

v Posibilidad de cambiar el modelo.
v' Oportunidad para suspender el desarrollo del modelo si no es funcional.

v' Posibilidad de crear un nuevo modelo que se ajuste mejor a las necesidades y expectativas del

usuario.

Para el desarrollo de la aplicacién se ha decidido crear una interfaz de usuario amigable, sencilla 'y con un
apropiado patrén de navegacion para dispositivos moviles. Los prototipos propuestos se rigen por un
conjunto de patrones de disefio web conocidos como Buenas Practicas para el disefio web Movil,

especificado por el W3C.

Para lograr una aplicacion que satisfaga los requerimientos del cliente, se tuvo en cuenta siempre colocar
al final de cada pagina un menu basico de navegacion, donde el usuario pueda volver cada vez que desee
a la pagina de inicio o salir de la aplicacion. Los resultados de las consultas que presenten mas de 5
coincidencias seran paginados, mostrando en la parte superior de la pagina el total de elementos

encontrados y en la parte inferior los enlaces de navegacion: ir hacia delante, hacia atras o ir al inicio de
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los resultados mostrados. Las fotos de las personas se mostrardn siempre que el dispositivo destino las

soporte y sus dimensiones y formatos se cambiaran a los adecuados para su mejor visualizacién en los

navegadores.

A continuacion se muestran los prototipos de las interfaces de los casos de uso Consultar Personas con
Registros Policiales y Ver Detalles de Personas con Registros Policiales. El resto de las interfaces se

pueden encontrar en el Anexo 5.

P SIPOLMovil N

Consultar Persona: ’

Letra Cédula:| [+]

Numero Cédula:
Primer Nombre:

Segundo Nombre-

Pritmer Apellido:
Segundo Apellido-
Pasaporte-
Edad Inicial
Edad Final-

| Consultar |
[ Nueva Consujta |
Inicio o

Salir

Figura 18. Consultar Personas con Registros Policiales
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SHPOI-Movil

Datos de Ia Persona ’

FC[C
E:srado Legal: Sin Registros Policiales
Nombre: Maikel Pereira Ojeda
Identificacion: ES402] 810
Edad: 29
Sexo: M

Nueva C ‘onsulta
Inicio
Atrds

Figura 19. Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

2.5 Modelo de Despliegue

Un modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de cémputo. El modelo de despliegue se

utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion.

2.5.1 Diagrama de Despliegue

Es un tipo de diagrama UML que se utiliza para modelar el hardware utilizado en las implementaciones de

sistemas y las relaciones entre sus componentes.
Elementos que lo componen:

v" Procesadores: nodos que tienen capacidad de procesamiento (computadoras por lo general).
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v Dispositivos: nodos que no tienen capacidad de procesamiento.

v' Protocolos: estandares que deben estar implementados en la red, para efectuar la comunicacion

entre los diferentes elementos.

<<executionEnvironment>>
Dispositivo Mowil

K<GSM>>

<<executionEnvironment>>
Proxy/WAP Gateway

K<HTTPS>>

<<executionEnvironment>>
Servidor de Aplicaciones <<executionEnvironment>>
Servidor de Base de Datos del SIIPOL

Apache Tomcat‘ﬁ <<JDBC>>

Figura 20. Diagrama de Despliegue

2.6 Modelo de datos

Los modelos de datos aportan la base conceptual para disefiar aplicaciones que hacen un uso intensivo
de datos, asi como la base formal para las herramientas y técnicas empleadas en el desarrollo y uso de
sistemas de informacién, permiten ademas, describir los elementos de la realidad que intervienen en un

problema dado y la forma en que se relacionan esos elementos entre si.

Un modelo de datos es por tanto una coleccion de conceptos bien definidos mateméticamente que ayudan

a expresar las propiedades estéticas y dindmicas de una aplicacién con un uso de datos intensivo.
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2.6.1 Diagrama de Clases Persistentes

Las clases persistentes son aquellas clases que tienen un mayor tiempo de vida, mas alla del tiempo de
ejecucion de la aplicacion. Generalmente las clases persistentes coinciden con los conceptos de

informacion que se usan en el sistema. También se les denomina en ocasiones: clases de dominio.

Figura 21. Diagrama de Clases Persistentes

El Diagrama de tablas del Modelo Relacional del Portal WAP se puede encontrar en el Anexo 6.

58



2.7 Modelo de Implementacién

CAPITULO 2

Consiste en una vision general de lo que tiene que ser implementado. En el modelo de implementacion se

generan una serie de artefactos que constituyen la composicion fisica de la implementacién del sistema

como son los diagramas de subsistemas y componentes, es decir, ficheros de cédigo fuente, scripts,

ficheros de cddigo binario, ejecutables y similares, donde se detalla esencialmente la relacién que existe

desde las clases y componentes del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos. En este

modelo se ajustan los subsistemas formados por los elementos de implementacion y se definen las

dependencias entre subsistemas.

2.7.1 Diagrama de Subsistemas de Implementacion

Organiza los artefactos del modelo de implementaciébn en partes manejables y describe como se

implementan los componentes, agrupandolos en subsistemas organizados en capas y jerarquias,

sefialando las dependencias entre éstos.

Comun

Aplicacion WAP
Sesion
— S ~>._‘
Constita
---------- >
N\ e
:
;| -
| -
_‘ : . -
Auditoria

Figura 22. Diagrama de Subsistemas del Portal WAP
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2.7.2 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes ilustra los fragmentos de software y los controladores embebidos que
conforman un sistema, permiten editar de forma segura todo el contenido que llevaran los archivos de
datos de la aplicacion. Tienen un nivel de abstraccion mas elevado que un diagrama de clases.
Usualmente un componente se implementa por una o mas clases (u objetos) en tiempo de ejecucion.

Estos diagramas se utilizan para describir la vista de implementacion estética de un sistema.

A continuacion se representan los diagramas de componentes referentes al subsistema Consulta, se
elaboran dos diagramas diferentes, uno para representar los archivos Java, interfaces, XML de
configuracién y propiedades que son utilizadas para la programacién del lado del servidor, y el segundo

para representar la dependencia entre los archivos o paginas JSP.
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Figura 23. Diagrama de Componentes 1
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Figura 24. Diagrama de Componentes 2

2.8 Estandares de Codificacion

Teniendo en cuenta el lenguaje de programacion y los frameworks utilizados se hace referencia a algunas
pautas significativas que se tienen en cuenta en la solucion del problema, el resto de los patrones a seguir
se incluyen en el documento de estilo de codigo para el proyecto CICPC (21).

Convenciones de nombres

Todo lo referido a los nombres se rige por la convenciéon de cddigo de Java. Como principio todos los
nombres seran en espafol exceptuando aquellos que correspondan al nombre de un patrén conocido,
ejemplo: ServicelLocator, Facade, Builder, etc.
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Clases

Los nombres de las clases deben ser sustantivos, en el caso de ser compuestos tendran la primera letra
de cada palabra que lo forme en mayuscula. Los nhombres de las clases deben ser simples y descriptivos.
Ademds, se deben usar palabras completas, evitar acrénimos y abreviaturas (exceptuando los casos en

los que la abreviatura sea mucho mas conocida que el nombre completo, como URL o HTML).
Métodos

Los métodos deben ser en infinitivo, cuando son compuestos tendran la primera letra en mindscula, y la

primera letra de las siguientes palabras que lo forma en mayuscula.
Ejemplo: consultarPersona().
2.9 Conclusiones

En este capitulo se han expuesto los principales artefactos del andlisis, disefio e implementacién del
sistema propuesto. Ademas, se han descrito los patrones de disefio utilizados y los prototipos de interfaz
de usuario, llegando a la conclusion de que tanto el analisis como el disefio realizados con la calidad

requerida, proporcionan rapidez y precisién en el momento de la implementacion.
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Capl’tulo

Validacion de la propuesta de solucion

3.1 Introduccidén

En el presente capitulo se realiza un estudio de los diferentes métodos y tipos de pruebas, con el objetivo
de llevar a cabo la ejecucion de las mismas, garantizando de esta forma la calidad del sistema y el total
cumplimiento de los requisitos establecidos con el cliente.

El proceso de pruebas es clave a la hora de detectar errores o fallas. Conceptos como estabilidad,
escalabilidad, eficiencia y seguridad se relacionan con la calidad de un producto bien desarrollado. Las
aplicaciones de software han crecido en complejidad y tamafio y por consiguiente en costos, por lo que se
hace necesario que el proceso de pruebas se lleve a cabo con calidad y eficiencia, logrando la aceptacion

del producto por parte del usuario final.
3.2 Métodos de prueba

La prueba es un elemento critico para la garantia de la calidad del software, es el proceso que permite
verificar y revelar la calidad de un producto de software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de
implementacién, calidad o usabilidad de un programa. Basicamente es una fase en el desarrollo de

software consistente en probar las aplicaciones construidas. La etapa de pruebas implica:
v' Verificar la interaccion de componentes.
v' Comprobar la integracion adecuada de los componentes.
v" Verificar que todos los requisitos se han implementado correctamente.

v Identificar y asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el software

al cliente.
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v' Disefar pruebas que sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo

con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

Las pruebas de software consisten en una serie de actividades en las que un sistema o componente es
ejecutado bajo determinadas condiciones o requerimientos, los resultados son observados y registrados,
realizando una evaluacion del sistema o del componente probado. Su principal objetivo es evaluar o

valorar la calidad del producto.

Las pruebas se enfocan sobre la l6gica interna del software y las funciones externas, para lo cual se

definen los siguientes métodos:
Prueba de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca realizan un seguimiento del cédigo fuente seguin se van ejecutando los casos
de prueba, de manera que se determinan de manera concreta las instrucciones en las que existen errores.
Requieren del conocimiento de la estructura interna del programa y son derivadas a partir de las

especificaciones internas del codigo.
Prueba de Caja Negra

Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, se centran principalmente en los requisitos
funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que
ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Examinan aspectos del modelo,

principalmente del sistema, sin tener en cuenta la estructura interna del software.
3.3 Niveles de pruebas

A la hora de evaluar dinamicamente un sistema de software, la estrategia seleccionada debe permitir
comenzar por los componentes mas simples y pequefios e ir avanzando progresivamente hasta probar

todo el sistema en su conjunto.

Para lograr una mayor efectividad, las pruebas de software se realizan a diferentes niveles:
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Pruebas de Unidad

La mayoria de las arquitecturas de software modernas incorporan la modularidad como uno de sus
elementos esenciales, lo cual posibilita el trabajo de varios programadores en distintos médulos sin que
esto signifiqgue un problema. De la misma forma es posible que los programadores ejecuten pruebas
locales sobre sus médulos, a fin de comprobar el buen funcionamiento (autdnomo) de lo que han realizado
hasta el momento. A este tipo de prueba se le conoce como pruebas de unidad, las cuales centran su

proceso de verificacion en la menor unidad de software, el modulo.

El objetivo de estas pruebas es aislar cada parte del programa y mostrar que las partes individuales son
correctas. Estas pruebas permiten llegar a la siguiente fase con un alto grado de seguridad de que el
codigo esta funcionando correctamente, facilitando de esta forma las pruebas de integracion.

Pruebas de Integracion

Son aquellas que se realizan en el ambito del desarrollo de software una vez que se han aprobado las
pruebas unitarias. Unicamente se refieren a las pruebas de todos los elementos unitarios que componen
un proceso, hechas en conjunto, de una sola vez. Consisten en realizar pruebas para verificar el

funcionamiento en conjunto de diferentes partes del software.

Conjuntamente con el proceso de integracion se aplican las pruebas de regresion, para asegurar que los
modulos causantes de fallas fueron efectivamente corregidos y que no se introdujeron nuevos errores al
tratar de solucionar alguno. Estas pruebas de regresidn consisten en aplicar el mismo proceso de pruebas

planificado originalmente, repitiéndose cada vez que se identifica un resultado erréneo y se le de solucion.
3.4 Resultados de las pruebas

Para evaluar la solucion desarrollada se planificaron 2 iteraciones de pruebas en las cuales se probo la
aplicacion con un alto grado de detalle. Se abarcaron los métodos y niveles de prueba expuestos
anteriormente en cada una de las iteraciones, arrojando resultados visibles, los cuales validan la calidad

del producto construido.
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Durante el proceso de desarrollo de la aplicacion se llevaron a cabo pruebas unitarias para ir
comprobando el correcto funcionamiento del avance de la solucion, las cuales fueron dirigidas por los
mismos desarrolladores. La automatizacion de las pruebas de unidad fue un aspecto fundamental para
agilizar el proceso, para lo cual fue utilizado el framework JUnit. Estas pruebas no se planificaron ni se

registraron sus resultados, se fueron haciendo a medida que la solucién se desarrollaba.

Durante las pruebas se documentaron todas las No Conformidades surgidas, dandole la categoria de Alta,
Media o Baja segun su impacto en el negocio y el sistema. A continuacion se muestra el resultado de las
pruebas en cada una de las iteraciones.

Pruebas Internas

Pruebas realizadas al sistema por el equipo de calidad interna del proyecto. Se realizaron con el fin de
entregar un producto libre de errores al tercero encargado de validar la factibilidad del sistema. Se
centraron en el cumplimiento de las funcionalidades descritas en el listado de requisitos y de casos de

uso.

® [teracién 1

B [teracidn 2

Alta Media Baja

Figura 25. No Conformidades detectadas durante las Pruebas Internas
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Pruebas Cruzadas

Realizadas al sistema por el resto de los equipos de desarrollo del proyecto. Se realizaron con el fin de
encontrar la mayor cantidad de errores posibles en término de validaciones, pautas definidas por

arquitectura de informacion, formato de los campos, entre otras.

6

5

4

3 H Iteracién 1
B [teracidn 2

2

1

0 T

Alta Media Baja

Figura 26. No Conformidades detectadas durante las Pruebas cruzadas

Luego de concluida cada iteracidon de pruebas se analizaron, por parte del equipo de desarrollo, las No
Conformidades encontradas para determinar cudles realmente constituyeron defectos del sistema o
presentaban alguna variacién segun la descripcién de los casos de uso y necesitaban ser solucionadas.
Las pruebas se realizaron de forma iterativa e incremental, comprobando en cada iteracion que hubiesen
sido corregidos los errores detectados en la iteracion anterior, o que contribuyé a mejorar la calidad y

eficiencia del software, promoviendo asi la satisfaccion del cliente sobre el producto.

A continuacion se muestra un grafico resumen del total de No Conformidades encontradas en cada
iteracion de pruebas, evidenciandose la correcta evolucidon del software en cuanto a la reduccion del

nimero de defectos detectados.
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Pruebas

25

20 ——

15 -

10 - ® Pruebas

Pruebas Internas Puebas Cruzadas

Figura 27. Resumen general de las pruebas
3.5 Conclusiones
En el capitulo se realizé un estudio de los métodos y niveles de pruebas comunmente aplicados cuando

se va a probar un determinado producto de software, con el objetivo de lograr una aplicacién libre de
errores y con la calidad requerida por el cliente.

Tras el analisis de los resultados expuestos en este capitulo, se demuestra la solidez de la propuesta,
basada en el paso por 2 iteraciones de pruebas las cuales denotaron un nimero decreciente de No
Conformidades encontradas, lo cual se corresponde con la calidad de la aplicacion construida.
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Conclusiones

Con el proposito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problemética planteada en el presente
trabajo, se han llevado a cabo satisfactoriamente cada una de las tareas que fueron trazadas al comienzo

del mismo.

Durante el desarrollo de la investigacién, se profundiz6 en el conocimiento de las herramientas utilizadas
para la creacion de portales para dispositivos méviles, asi como en la metodologia utilizada para guiar el
proceso de desarrollo del software, con la cual se obtuvo una abundante documentacién y se generaron

los artefactos necesarios para validar la solucién con el cliente.

El disefio y la implementacién se rigieron por los estdndares internacionales establecidos para la
elaboracion de portales con capacidad de ser visualizados de manera correcta en dispositivos méviles. Se
puede concluir por tanto, que se ha cumplido satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo,

enfatizando en los siguientes puntos:

v' Se eligieron las tecnologias adecuadas para desarrollar el sistema, cumpliendo con los requisitos

planteados por el cliente.

v' Se implementaron las funcionalidades para la consulta de entidades operativas, lo cual garantizara

el acceso a informacién desde lugares donde no se pueda acceder al SIIPOL.

v' Se logr6 adaptar los contenidos de manera eficiente, alcanzando su correcta visualizacion
mediante el Portal WAP.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se concluye que los objetivos presentados al inicio de la
investigacion han sido cumplidos en su totalidad, garantizando de esta forma una mayor eficiencia en las
respuestas operativas de los funcionarios del Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y

Criminalisticas de Venezuela.
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Recomendaciones

v

Adicionar al portal la funcionalidad de consultar los vehiculos en INTTT (Instituto Nacional de Transito
y Transporte Terrestre).

Mantener actualizado el repositorio de descripcion de dispositivos méviles, debido a la constante
evolucion de los teléfonos celulares y el surgimiento de nuevos modelos o adicion de nuevas

caracteristicas a modelos ya existentes.
Estudiar la posibilidad de realizar un sistema similar para los érganos del MININT en Cuba.

Poner este trabajo a disposicion de la comunidad universitaria como referencia para proyectos

similares, teniendo en cuenta las reglas de confidencialidad establecidas.

71



BIBLIOGRAFIA

Bibliografia

1. Lépez, Jorge Blanco. Cnice. [En linea] 12 de junio de 2006.
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=354.

2. Teléfonos-maviles. [En linea] 21 de mayo de 2003. http://www.telefonos-moviles.com/articles/item.asp?1D=20.
3. Masadelante. [En linea] http://www.masadelante.com/faqgs/wap.

4. Protocolo Inalambrico de Aplicaciones. [En linea]
http://www.electronguia.com.ar/Comunicacion/Informacion/wap/protocoloWAP.htm.

5. WebeEstilo. [En linea] http://www.webestilo.com/wml/.

6. W3C. [En linea] 8 de abril de 2008. http://www.w3c.es/Noticias/2008/04/08/Itima-convocatoria-api-simple-para-
repositorio-de-descripcin-de-dispositivo/.

7. AccNera. [En linea] http://www.accnera.com/webmovil/webmovil-adaptacion.html.
8. Pressman, Roger. Ingenieria de Software un Enfoque Prdctico. 2006.

9. Garcia, Joaquin. IngenieroSoftware. [En linea] 7 de mayo de 2005.
http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/uml.php.

10. eleZeta . [En linea] 27 de agosto de 2004. http://elezeta.net/2004/08/27/extreme-programming-xp/.
11. Proyectosagiles. [En linea] http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum.
12. Ecuador, Pontificada Universidad Catdlica del. Herramientas Case.

13. LuAuf. [En linea] 13 de mayo de 2008. http://luauf.com/2008/05/13/entornos-de-desarrollo-integrado-para-
java/.

14. Educacidn. [En linea] 17 de enero de 2008.
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=548.

15. Elwebmaster. [En linea] 7 de noviembre de 2007. http://www.elwebmaster.com/referencia/api-interface-de-
programacion-de-aplicaciones.

16. Codebox. [En linea] http://www.codebox.es/glosario.

17. Agiiero, Martin. Introduccion a Spring Framework. 2007.

72



BIBLIOGRAFIA

18. Herrera, Cristhian. Informatica Profesional. [En linea] 16 de agosto de 2007.
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=hibernateVSEJB3.

19. Albet, S.A. Especificaciones Suplementarias, SIIPOL Mdvil. 2009.

20. Tedeschi, Nicolas. Patrones de Disefio. [En linea] http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972240.aspx.
21. Frometa, Maykell. Guia de estilo de cddigo para el proyecto CICPC. Cuidad de La Habana : s.n., 2007.

22. Martinez, Evelio. Veliux. [En linea] http://www.eveliux.com/mx/la-evolucion-de-la-telefonia-movil.php.

23. Tejeda, Luis. Babo's. [En linea] 16 de junio de 2007. http://babotejada.wordpress.com/2007/06/16/proceso-
unificado-de-rational/.

24. La tecla de Escape. [En linea] 25 de enero de 2009. http://latecladeescape.com/w0/ingenieria-del-
software/metodologias-de-desarrollo-del-software.html.

25. Guerrero, Luis A. Taller de UML. s.l. : Universidad de Chile Departamento de Ciencias de la Computacion.
26. Gutiérrez, Gustavo A. [En linea] junio de 2003. http://www.enterate.unam.mx/Articulos/2003/junio/j2ee.htm.

27. Najera, Gilberto. Mailxmail. [En linea] 14 de julio de 2005. http://www.mailxmail.com/curso-desarrollo-
aplicaciones-dispositivos-inalambricos-j2me/lenguaje-programacion-java.

28. Lenguajes de programacion. [En linea] 2009. http://www.lenguajes-de-programacion.com/programacion-
java.shtml.

29. El lenguaje de Programacion Java.

30. Software, Grupo de Investigacion en Ingenieria de. Experiencia y retos en la adopcion de frameworks para el
desarrollo acelerado de aplicaciones. 2005.

31. Marco de Desarrollo de la Junta de Andalucia. [En linea]
http://www.juntadeandalucia.es/xwiki/bin/view/MADEJA/Hibernate.

32. Lépez, Jorge Blanco. Educacion. [En linea] 12 de junio de 2006.
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=354.

33. Eclipse. [En linea] [Citado el: 30 de enero de 2010.] http://www.eclipse.org/.

34, JUnit. [En linea] [Citado el: 29 de enero de 2010.] http://www.junit.org/.

73



BIBLIOGRAFIA

35. Sitio Oficial de IBM. [En linea] [Citado el: 29 de enero de 2010.] http://www-
01.ibm.com/software/awdtools/rup/.

36. Craig Walls, Ryan Breidenbach. Spring in Action 2nd Edicidn. s.l. : Manning, 2007.
37. —. Spring in Action. s.l. : Manning, 2005.
38. TortoiseSVN. [En linea] [Citado el: 30 de enero de 2010.] http://tortoisesvn.net/.

39. Subversion. [En linea] 2008. [Citado el: 29 de enero de 2010.] http://subversion.tigris.org.

40. Alembik. [En linea] [Citado el: 4 de febrero de 2010.] http://alembik.sourceforge.net/overview.html.

41. Métodos de Prueba de Software. [En linea] 13 de octubre de 2005.
http://pruebasoftware.blogcindario.com/2005/10/00001-metodos-de-prueba-del-software.html.

42. Walls, Craig y Breidenbach, Ryan. Spring in Action. s.l. : Manning, 2005.

74



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Referencias Bibliogréaficas

1. Lopez, Jorge Blanco. Cnice. [En linea] 12 de junio de 2006.
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=354.

2. Teléfonos-maviles. [En linea] 21 de mayo de 2003. http://www.telefonos-moviles.com/articles/item.asp?1D=20.
3. Masadelante. [En linea] http://www.masadelante.com/faqs/wap.

4. Protocolo Inalambrico de Aplicaciones. [En linea]
http://www.electronguia.com.ar/Comunicacion/Informacion/wap/protocoloWAP.htm.

5. WebeEstilo. [En linea] http://www.webestilo.com/wml/.

6. W3C. [En linea] 8 de abril de 2008. http://www.w3c.es/Noticias/2008/04/08/Itima-convocatoria-api-simple-para-
repositorio-de-descripcin-de-dispositivo/.

7. AccNera. [En linea] http://www.accnera.com/webmovil/webmovil-adaptacion.html.
8. Pressman, Roger. Ingenieria de Software un Enfoque Prdctico. 2006.

9. Garcia, Joaquin. IngenieroSoftware. [En linea] 7 de mayo de 2005.
http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/uml.php.

10. eleZeta . [En linea] 27 de agosto de 2004. http://elezeta.net/2004/08/27/extreme-programming-xp/.
11. Proyectosagiles. [En linea] http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum.
12. Ecuador, Pontificada Universidad Catdlica del. Herramientas Case.

13. LuAuf. [En linea] 13 de mayo de 2008. http://luauf.com/2008/05/13/entornos-de-desarrollo-integrado-para-
java/.

14. Educacidn. [En linea] 17 de enero de 2008.
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=548.

15. Elwebmaster. [En linea] 7 de noviembre de 2007. http://www.elwebmaster.com/referencia/api-interface-de-
programacion-de-aplicaciones.

16. Codebox. [En linea] http://www.codebox.es/glosario.

17. Agiiero, Martin. Introduccion a Spring Framework. 2007.

75



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

18. Herrera, Cristhian. Informatica Profesional. [En linea] 16 de agosto de 2007.
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=hibernateVSEJB3.

19. Albet, S.A. Especificaciones Suplementarias, SIIPOL Movil. 2009.
20. Tedeschi, Nicolas. Patrones de Disefio. [En linea] http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972240.aspx.

21. Frometa, Maykell. Guia de estilo de cddigo para el proyecto CICPC. Cuidad de La Habana : s.n., 2007.

76



GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de términos

Bytecode: es un codigo intermedio mas abstracto que el codigo maquina. Habitualmente es tratado como

un fichero binario que contiene un programa ejecutable.

CAPTCHA: se trata de una prueba desafio-respuesta utilizada en computacion para determinar cuando el
usuario es humano o no. La prueba consiste en que el usuario introduzca un conjunto de caracteres que

se muestran en una imagen distorsionada que aparece en pantalla.

Cdédigo abierto: practica de desarrollo de software que promueve el acceso al codigo fuente de los

sistemas computacionales.

Codigo fuente: es un conjunto de lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la

computadora para ejecutar un programa.

CVS: es una aplicacién informatica que implementa un sistema de control de versiones: mantiene el
registro de todo el trabajo y los cambios en los ficheros que forman un proyecto y permite que distintas

personas colaboren.

DAO: Data Access Object, traducido al espafiol como Objeto de Acceso a Datos, es un patron de disefio
de clases que permite a quien lo aplique, suministrar una interfaz comuan entre la aplicacion y uno o mas

dispositivos de almacenamiento de datos.

Datagramas: Es un fragmento de paquete que es enviado con la suficiente informacion como para que la
red pueda simplemente encaminar el fragmento hacia el equipo terminal, de manera independiente a los

fragmentos restantes.

Direccion IP: es una etiqueta numérica que identifica, de manera l6gica y jerarquica, a una interfaz de un
dispositivo (habitualmente una computadora) dentro de una red que utilice el protocolo IP, que

corresponde al nivel de red del protocolo TCP/IP.

Encapsulacién: es el proceso de ocultar todos los detalles de un objeto que no contribuyan a sus

caracteristicas esenciales.
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Gateway: es un dispositivo que permite interconectar redes con protocolos y arquitecturas diferentes a
todos los niveles de comunicacion. Su propésito es traducir la informacién del protocolo utilizado en una

red al protocolo usado en la red de destino.

HQL: lenguaje de consultas del framework Hibernate, similar al SQL, pero que se refiere a clases y

objetos no a tablas de la base de datos.
JSP: una tecnologia orientada a crear paginas web con programacion en Java.

Lenguaje de script: es un pequefio lenguaje de programacion cuyo codigo se inserta dentro de un
documento HTML. Este cédigo se ejecuta en el navegador del usuario al cargar la pagina, o cuando
sucede algo especial como puede ser el hacer clic sobre un enlace.

loC: es un método de programacioén en el que el flujo de ejecucién de un programa se invierte respecto a
los métodos de programacion tradicionales. En la inversion de control se especifican respuestas deseadas
a sucesos o solicitudes de datos concretas, dejando que algun tipo de entidad o arquitectura externa lleve
a cabo las acciones de control que se requieran en el orden necesario y para el conjunto de sucesos que

tengan que ocurrir.

Micronavegador: Es un navegador web disefiado para el uso en dispositivos moviles como los PDA o
teléfonos moviles. Los micronavegadores estan optimizados para mostrar contenido de Internet en
pantallas reducidas, y utilizan tamafios de archivo reducidos para ser instalados en dispositivos con

memorias de baja capacidad.

MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de

una aplicacion, la interfaz de usuario y la I6gica de control.

Navegador: Un navegador web o cliente HTTP, es un programa que permite interpretar la informacién y el

codigo que contiene una pagina web y presentarla de manera legible a los usuarios.

OMA: Organizacién formada por las principales compafias ligadas a la telefonia maovil, tanto en hardware
como en servicios y software, cuyo principal objetivo es la creacion de especificaciones y estandares

abiertos para el desarrollo de este sector.
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ORM: Es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un

lenguaje de programacién orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.

Plugin: se trata de un pequefio programa que proporciona alguna funcionalidad especifica a otra

aplicacion mayor o mas compleja.

Polimorfismo: posibilidad de definir clases diferentes que tienen métodos o atributos denominados de

forma idéntica, pero que se comportan de manera distinta.

Script: es un guién o conjunto de instrucciones. Permiten la automatizacion de tareas creando pequefias

utilidades. Es un fragmento de codigo que puede recibir argumentos y devolver un valor.

Software Libre: programas desarrollados y distribuidos de acuerdo con la filosofia de dar al usuario la

libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar dichos programas.

Subversion: es un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para

reemplazar al CVS.

User Agent: cuando un usuario accede a una pagina web, la aplicacion generalmente envia una cadena
de texto que identifica al agente de usuario ante el servidor. Este texto forma parte del pedido a través de
HTTP, llevando como prefijo user-agent y generalmente incluye informacién como el nombre de la

aplicacion, la version, el sistema operativo y el idioma.

Velocity: es un motor de plantillas basado en Java. Se puede utilizar para crear paginas web, SQL,
PostScript y cualquier otro tipo de salida de plantillas. Ademas se puede utilizar como una aplicacién

independiente para generar codigo fuente y reportes, o como un componente integrado en otros sistemas.

XHTML: Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto, es el lenguaje de marcado pensado para sustituir

a HTML como estandar para las paginas web.

XHTML-MP: Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto - Perfil Mévil, es el lenguaje de marcado

estandar disefiado especificamente para teléfonos moéviles y otros dispositivos con recursos restringidos.

XML: Lenguaje Extensible de Marcado, desarrollado por el W3C para permitir la descripcion de

informacion contenida en el www a través de estandares y formatos comunes
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XSLT: es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma de transformar documentos XML

en otros. Es muy usado en la edicion web, generando paginas HTML o XHTML.
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Anexos

Anexo 1: Diagramas de Clases de Andlisis

Ul_IniciarSesion

O 0 -

CC_Sesion CE_Usuario

* *

Funcionario

—0

Ul Inicio

CE_Persmiso

Figura 28. Diagrama de Clases de Anélisis CU Abrir/Cerrar Sesién

Ul_ConsultarArmas

© O

) ) CC_ControladorArma CE_Armas
Funcionario = =

—@

Ul_ResultadosArmas

Figura 29. Diagrama de Clases de Analisis CU Consultar Armas con Registros Policiales
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Ul_ResultadosArma

: 3 CC_ControladorArma CE_Arma
Funcionario - -

—@

Ul_VerArma

Figura 30. Diagrama de Clases de Anéalisis CU Ver Detalles de Armas con Registros Policiales

Ul_ConsultarObjeto

O @

D CC_ControladorObjeto CE_Objeto
Funcionario

—O

Ul_ResultadosObjeto

Figura 31. Diagrama de Clases de Anélisis CU Consultar Objetos con Registros Policiales
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Ul_ResultadosObjeto

N CC_ControladoObjeto CE_Objeto
Funcionario

—@

Ul_VerObjeto

Figura 32. Diagrama de Clases de Anélisis CU Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales

Ul_ConsultarVehiculo

O a N

AR CC_ControladorVehiculo CE_Vehiculo
Funcionario = =

—@

Ul_ResultadosVehiculo

Figura 33. Diagrama de Clases de Andlisis CU Consultar Vehiculos con Registros Policiales
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—@

Ul_ResultadosVehiculo

. 3 Ul_VerVehiculo CC_ControladorVehiculo CE_Vehiculo
Funcionario - - i

I ( ) CE_Persona

Ul_VerPersona

Figura 34. Diagrama de Clases de Analisis CU Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales

_ConsultarPersonaNatural

O @

Funcionario CC_ControladorPersonaNatural CE_PersonaNatural

—O

Ul_ResultadosP ersonaN atural

Figura 35. Diagrama de Clases de Analisis CU Consultar Persona Natural
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—@

Ul_ResultadosP ersonaNatural

Funcionario

—@ O @

Ul_VerPersonaNatural CC_ControladorPersonaNatural CE_PersonaNatural

—@

Ul VerFotoNatural CE_ImagenNatural

Figura 36. CU Diagrama de Clases de Andlisis Ver Detalles de Persona Natural
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Anexo 2: Diagramas de Colaboracion

sd Diag Colaboracion Abrir/Cerrar Sesién)

2: IniciarSesion(String usuario, String contrasefia, String valorimagen )

1: Se autentifica en la aplicacion Ul_IniciarSesion

3: buscarUsuario(String usuario, String contrasefia, String valorimagen)

j +> :
Funcionario 2 < 5
08 seslan 4: Retorna un Usuario GE.Hsuano

—O i

Ul_Inicio 5. Muestra opciones que puede realizar el Usuario

Figura 37. Diagrama de Colaboracion CU Abrir/Cerrar Sesion

sd Diag Colaboracion Consultar Armas con Registros Policiales)

2: listarArmas(Amma arma)

_D

1: Introduce los criterios de busqueda

Ul_ConsultarArma

3: listarArmas(Amma arma)

© ke @
Funcionario CC_ControladorArma < CE_Ama
4: Retarna una lista de Armas

—@

Ul_ResultadosArma <

5. Retorna una lista de Armas

Figura 38. Diagrama de Colaboracion CU Consultar Armas con Registros Policiales
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sd Diag Colaboracion Ver Armas con Registros Policiales)

2: buscarArma(lntegerid)
>

1: Selecciona Arma del Listado
Ul_ResultadosArma

Funcionario CC_Control

—@

Ul_VerArma s

O

5. Retorna un Arma

3: buscarArma(lntegerid)
>

O

adorArma CE_Ama

‘_

4. Retorna un Arma

Figura 39. Diagrama de Colaboracion CU Ver Detalles de Armas con Registros Policiales

sd Diag Colaboracion Consuttar Objetos con Registros PoIiciaIes)

2: listarObjetos(Objeto objeto)
S

1: Introduce los criterios de busqueda

Ul_ConsultarObjeto
3: listarObjetos(Objeto objeto)
O = a B
Funci ; CC_ControladorObjeto < CE_Objeta
HGanang 4: Retorna una lista de Objetos
O <

Ul_ResultadosObjeto 5. Muestra un listado

de Objetos

Figura 40. Diagrama de Colaboraciéon CU Consultar Objetos con Registros Policiales
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sd Diag Colaboracion Ver Objetos con Registros Policiales)

2: buscarObjeto(Integer id)

1. Selecciona Objeto del Listado B

Ul_ResultadosObjeto

3: buscarObjeto(Integer id)

® — 1 B
CC_ControladorObjeto - CE_Objeto
4: Retorna un Objeto

Funcionario

—O -

Ul_VerObjeto 5: Retorna un Objeto

Figura 41. Diagrama de Colaboracion CU Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales

sd Diag Colaboracion Consultar Vehiculos con Registros Policiales)

1: Introduce los criterios de busqueda 2: listarVehiculos(Vehiculo vehiculo)

_D

Ul_ConsultarVehiculo

3: listarVehiculos(Vehiculo vehiculo)

® — @

Funcionario CC_ControladorVehiculo < CE_Vehiculo

4: Retorna una lista de Vehiculos

Ul_ResultadosVehiculo

4_

5. Retorna una lista de Vehiculos

Figura 42. Diagrama de Colaboraciéon CU Consultar Vehiculos con Registros Policiales
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sd Diag Colaboracion Ver Vehiculo con Registros Policiales}

1: Selecciona Vehiculo del Listado

2: buscarVehiculo(Integer id)

>
o
Ul_ResultadosVehiculo
5. Retarna un Vehiculo
—@—
>
~\ 6 Selecciona Ver Propietario U] VerVehiculo
Funcionario - >

—@

Ul_VerPersona

7: buscarPropietario(Integer id)

CC_VerVehiculo

3: buscarVehiculo(Integer id)
>

8 buscarPropietario(Integer id)

> @

CE_Vehiculo

O

4: Retorna un Vehiculo

4_

9. Retorna una Persona

4_

10: Retorna una Persona

Figura 43.Diagrama de Colaboracidon CU Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales
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sd Diag Colaboracion Consuttar Persona Natural)

2: listarPersonas(PersonaNatural persona)

1: Introduce los criterios de Busqueda .
Ul_ConsultarPersonaNatural
3: listarPersonas(PersonaNatural persona)
© ke a B
) ) CC_ControladorPersonaNatural < CE_PersonaNatural
Funcionario = =
4: Retorna una lista de Personas

Ul_ResultadosPersonaNatural <

5. Retorna una lista de Personas

Figura 44. Diagrama de Colaboracion CU Consultar Persona Natural

sd Diag Colaboracion Ver Persona Natural)

1. Selecciona Persona Natural del Listado 2: buscarPersona(lnteger id)
4 ( ) -

Ul_ResultadosPersonaMatural

3: buscarPersona(integer id)

5. Retorna una Persona Natural
> 8: buscarFotoNatural(Integer id)

—0— O = @

Ul_VerPersonaNatural CC_ControladorPersonahatural CE_PersonaNatural
Funcionario - = > = <4 -
6: Selecciona Ver Foto 7: buscarFotoNatural(integer id) 4: Retorna una Persona Natural
<

9: Retorna una Foto Natural

—O -

gl syerhatatisral 10: Retorna una Foto Natural

Figura 45. Diagrama de Colaboracion CU Ver Detalles de Persona Natural
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Anexo 3: Diagramas de Clases del Disefio

Figura 46. Diagrama de Clases del Disefio CU Consultar Armas con Registros Policiales
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Figura 47. Diagrama de Clases del Disefio CU Ver Detalles de Armas con Registros Policiales
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Figura 48. Diagrama de Clases del Disefio CU Consultar Objetos con Registros Policiales
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Figura 49. Diagrama de Clases del Disefio CU Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales
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Figura 50. Diagrama de Clases del Disefio CU Consultar Vehiculos con Registros Policiales
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Figura 51. Diagrama de Clases del Disefio CU Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales
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Figura 52. Diagrama de Clases del Disefio CU Consultar Persona Natural
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Anexo 4: Diagramas de Contrato entre Paguetes

sd Diag de Contrato de Paquetes Consultar Armas con Registros Policiales)

Web Service Dao

Funcionario [
|
L

}———-

T
I
I
1. Consultar Arma L

> 2] valida los Criterios de blsqueda

Si los datos son Bl
<3: Muestra un mensaje de error. |UOEOMECIOS

Si los datos son %
comectos

4 listarArma(Armma arma)

> 5. listarArma(Ama arma)

>

6. retum listaArma

7: retum listaArma
<8: Muestra un listado de Amas | [

T T T
I I |
L ! ! !

Figura 53. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Consultar Armas con Registros Policiales

sd Diag de Contrato de Paquetes Ver Armas con Registros Policiales)
% Web Service Dao

Funcionaio : : :
: pf| 2: buscarArma(idArma Integer) [ Ml

3: buscarArma(idArma Integer)

5: retum armaObtenida 4: retum amaObtenida

<

6. Muestra los datos del Arma

Figura 54. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Ver Detalles de Armas con Registros Policiales
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sd Diag de Contrato de Paquetes Consultar Ohjetos con Registros Policiales)

% Web Service Dao

Funcionario

}————
}— — ——

1: Consultar Objeto

>
2:|Valida los Criterios de busqueda

Si los datos sonlﬁ
3. Muestra un mensaje de emor. incorrectos

Si los datos sonll]
comectos

4: listarObjetos(Objeto objeto)

5: listarObjetos(Objeto objeto) 3

6: retum listaObjeto

7: retum listaObjeto

<8: Muestra un listado de Objetos

- = T
[ | |
| | |
- I | |
Figura 55. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Consultar Objetos con Registros Policiales
sd Diag de Contrato de Paquetes Ver Objetos con Registros Policiales)
% Web Service Dao

Funcionario : } | |
= 1: Ver Objeto of

2: buscarObjeto(idObjeto Integer)

.
P |3 buscarObjeto(idObjeto Integer){>

5 retum objetoObtenido <4}1: retum objetoObtenida: Objeto

(6: Muestra los datos del Objeto

q

Figura 56. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales
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sd Diag de Contrato de Paquetes Consultar Vehiculos con Registros Policiales)

Funcionario

A

Web

1: Consultar Vehiculo

3: Muestra un mensaje de emor.

Service

<TQ_:]VaIida los Criterios de busqueda

Si los datos son
incorrectos

]

Si los datos son

comectos

]

<8: Muestra un listado de Vehiculos

4: listarVehiculos(Vehiculo vehiculo)>

7: retum listaVehiculo

-

T
|
|
|
iy

Dao

5: listarVehiculos(Vehiculo vehiculo)

}————

6: retumn listaVehiculo

Figura 57. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Consultar Vehiculos con Registros Policiales
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sd Diag de Contrato de Paquetes Ver Vehiculos con Registros Policiales)

% Web

Funcionario : |
M 1: VerVehiculo —

|
|
2: buscarVenhiculo(idVehicula Integer) []

Service

<6: Muestra los datos del Vehiculo | kg 2 IEmNERiCio Db Tiad

3: buscarVehiculo(idVehiculo Integer)

Dao

4: retum vehiculoObtenido

7. Ver Persona

P | 8 buscarPersona(idPersona Integerz>

F————

12

<

- Muestra los datos de la Persona | lg ML pes0naonERled

9: buscarPersona(idPersona Integer){>

10: return personaObtenida

F————1

Figura 58. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales
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sd Diag de Contrato de Paquetes Consultar Persona Natural)

b Service

Dao

% We
Funcionario }
M 1: Consultar Persona Natural o

2: Valida los Criterios de blsqueda

]
i

3: Muestra un mensaje de emor.

Si los datos son

Si los datos son
correctos lﬁ

8: Muestra un listado de Personas

incorrectos
4: listarPersona(PersonaNatural persona{g

7: retum listaPersonas

< ________________________

5: listarPersona(Personahlatural persona{g

———1

6: retum listaPersonas

.< ________________________

Figura 59. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Consultar Persona Natural
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sd Diag de Contrato de Paquetes Ver Persona Natural}

X

Funcignan‘o

Web

Service

|
1. Ver Persona Natural JI_

Dao

- — —

5: |
|5 Muestra o5 datos de aPersona B SOEUITPEGONENAR,

7. Buscar Foto

AV
- ———-1

8: buscarFotoNatural(idFoto Integer)

12: Muestra la Foto P —— ! JLrEtLJTICEQ.N.?t_U?l _______

2: buscarPersonaNatural(idP ersona Integer}>

& —==3

9: buscarFotoNatural(idFoto Integer)

e 10: return fotoNatural

3: buscarPersonaNatural(idP ersona Integerg>

’ 4: retum personaNatural

=i

]

Figura 60. Diagrama de Contrato entre Paquetes CU Ver Detalles de Persona Natural
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Anexo 5: Prototipos de interfaz del Portal WAP
SIIPOL-MéviI )
L-SUQI]'O,' ’

Contrasesa:

Texto de I IMagen;

‘ "“Ceptar /

RCopyriohs © 2009 UCr

Figura 61. Iniciar Sesion

SIHPOI-M, ovil

€rsona Natyra]
ehiculo

Figura 62. Pagina de Inicio
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2 A laike]---3 000000 01
3. A latke]-- Y ‘84021 810
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Figura 63. Listado de Resultados
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SITPOI-Mévi]

Inicio

Figura 64. Ver Foto de Persona
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Anexo 6: Diagrama de Tablas del Modelo Relacional

PERFILPERMISO
' " NMARCAVENICULO

renanans 0 < s

H

DPERMISOS

NESTVERICULO

DOOCUDIGITALIZADO

NTARMA

NMARCAARMA

Figura 65. Modelo Relacional del Portal WAP
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