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Resumen

RESUMEN

Ante la necesidad de desarrollar un sistema para los tribunales cubanos, en la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) se esta implementando una solucion informatica para
informatizar el sector juridico en nuestro pais. Esto se esta llevando a cabo en el proyecto
Tribunales Populares Cubanos (TPC), el cual se encarga de la informatizacién de los diferentes
procesos judiciales que se llevan a cabo en los tribunales. La solucién cuenta con varios

subsistemas o moédulos, uno de ellos es el Penal.

En la presente investigacién se realiza una descripcion de las principales herramientas y
tecnologias usadas actualmente para el desarrollo de software, justificando la utilizacion de
cada una de ellas. Se exponen ademas los artefactos generados durante la implementacién del
sistema. Al finalizar se muestran los resultados obtenidos al realizar pruebas al sistema
desarrollado durante la etapa de implementacion del mismo haciendo uso de métricas
mundialmente usadas asi como pruebas de caja blanca y caja negra para comprobar la calidad

del software.

\
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Introduccién

INTRODUCCION

El uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) forma parte de la vida
diaria de la sociedad. ElI empleo de las computadoras y las nuevas tecnologias se ha hecho

indispensable para el desarrollo de muchas actividades cotidianas.

A nivel mundial el empleo de estas tecnologias se ha visto vinculado a todos los sectores para
mejorar el desarrollo de la sociedad. El sector judicial es uno de los que se ha visto beneficiado
con la informatizacion de la mayoria de los procesos judiciales. Aplicada al mismo esta la
informatica juridica que no es mas que una ciencia que forma parte de la informatica que se
aplica sobre el derecho, de manera que se dé el tratamiento légico y automatico de la
informacion legal (Quintero, 2002). Con la informatizacion de este sector se busca acelerar y
agilizar los procesos que se llevan a cabo en estos para poder brindar un servicio con mayor

calidad y eficiencia.

A nivel internacional existen sistemas en el dmbito juridico que digitalizan algunos de los
procesos de un tribunal, pero ninguno de ellos satisface las necesidades de los usuarios ni
cumplen con la seguridad que este tipo de aplicaciones debe tener. Ademas no dan respuesta
a las necesidades de los tribunales cubanos e incumplen con las leyes de los mismos por lo
gue en nuestro pais, se han hecho varios intentos para informatizar este sector pero no se ha
logrado un sistema que cumpla con las condiciones para gestionar toda la informacion con la

gue se trabaja en dichos tribunales.

La mision de los tribunales populares cubanos es mantener el respeto y la garantia de los
derechos ciudadanos, asi como la proporcionalidad entre el delito y la sancién ya que son

principios que rigen la administracion de justicia en nuestro pais. (Saez, 2008)

Ante la necesidad de desarrollar un sistema para los Tribunales Cubanos, en la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) se esta desarrollando una solucion informética para informatizar
el sector juridico en nuestro pais, tarea que se lleva a cabo en el proyecto (TPC) perteneciente
al Centro de Gobierno Electronico (CEGEL), en el que se vinculan profesores y estudiantes
.Este proyecto es el encargado de la informatizacién los diferentes procesos judiciales que se

llevan a cabo en los Tribunales.
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Introduccién

La solucion informatica en desarrollo cuenta con varios subsistemas o médulos, uno de ellos es
Penal, el cual se encarga de dar solucion a los conflictos que se originan por la comision de
delitos y realizar todos los actos procesales, formas y procedimientos que se hacen en el
Tribunal para dictar sentencia y ejecutarla conforme dispone la Ley de Procedimiento Penal’.

Esta investigacion se desarrolla para el proceso ordinario de la instancia municipal.

La problematica actual en la seccién Penal de los Tribunales Populares Cubanos esta dada
porque todos los procesos que se realizan se hacen de forma manual teniendo provocando que
se cometan errores a la hora de elaborar los documentos en formato duro, existiendo gran
dependencia del papel, lo cual provoca que en ocasiones la informacion sea reiterada, al ser
registrada en diferentes libros, y que la tramitacion de los procesos se dilate. También al existir
una forma de trabajo poco centralizada, pueden darse casos de violaciones de los términos
fijados por la ley. Actualmente el flujo de documentos e informacion que se maneja en un
tribunal es muy elevado y al estar estos en formato duro se pueden deteriorar y perder con el
paso del tiempo por lo que se hace necesario informatizar todo el trabajo en los tribunales.

La introduccion de un sistema informatico en los Tribunales Populares Cubanos traeria como
beneficios que se agilicen los tramites y procesos en las diferentes instancias, especificamente
en la instancia municipal que es en la que se basa esta investigacion. Se evitaria que se
cometan errores al registrar los expedientes porque el sistema se encargaria de no repetir los
ya existentes y al estar toda la informacién de forma digital se conserva mejor y no se perderia
con el paso del tiempo por problemas de deterioro, ademas este daria la posibilidad de

integrarse en un futuro con otros sistemas legales.

Parte del equipo de desarrollo llevo a cabo el andlisis y disefio en los tribunales donde se
realizd un levantamiento de requisitos con la ayuda del cliente para luego ser aprobados y
definir la arquitectura. Durante la fase de implementacion se generan artefactos necesarios que
deben cumplir con los requisitos definidos, algunos de estos artefactos son el diagrama de

clases, de componentes, de secuencia y de despliegue.

! Ley No. 5 de Procedimiento Penal, de fecha 13 de agosto de 1977.
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Introduccién

Se plantea el siguiente problema a resolver ¢Cual es la especificacion de los artefactos
necesarios para la informatizacion de los requisitos identificados para el proceso ordinario de la

materia penal?

Se define como objeto de estudio de la investigacién el proceso de desarrollo de software en

los sistemas para la gestion judicial.

Se determina como objetivo general realizar el disefio y la implementacion de los requisitos
identificados para el proceso Ordinario de la materia Penal de los Tribunales Municipales

Cubanos para obtener un producto funcional.

Se identifica como campo de accién de la investigacion la implementacibn como fase
especifica dentro del proceso de desarrollo de software en la gestion de la materia Penal en los
Tribunales Populares Cubanos.

Se establece la siguiente idea a defender: con la especificacién de los artefactos necesarios
se informatizan los requisitos identificados para el proceso ordinario en la materia penal.

Los objetivos especificos que se desarrollan para dar solucién a la problematica planteada
son:

v' Definir el marco tedrico-referencial para fundamentar la investigacion realizada.

v' Generar los artefactos necesarios para obtener un producto funcional del subsistema penal
del Sistema de Informatizacion de Tribunales.
v' Realizar la implementacion del sistema.

v" Validar la solucién desarrollada para garantizar la calidad del sistema.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se definen las siguientes tereas de la
investigacion:

Analisis de los subprocesos de la Materia Penal para desarrollar la aplicacion.

Analisis de la arquitectura definida para la implementacion de la soluciéon informatica.

Analisis de los Patrones de Disefio seleccionados para la propuesta de solucion.

P w D P

Realizacién de un analisis sobre las tecnologias y herramientas definidas para el

desarrollo de la solucién propuesta.
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5. Realizaciébn de Diagramas de Clases, de Componentes y de Despliegue para la
solucién.

6. Implementacion de los casos de uso necesarios para el desarrollo de la aplicacion
informatica.

7. Validacion de la solucion haciendo uso de los casos de prueba definidos.

Los métodos cientificos son la forma de abordar la realidad, de estudiar la naturaleza, la
sociedad y el pensamiento, con el propdsito de descubrir su esencia y sus relaciones. Para dar

cumplimiento a las tareas se utilizaran los siguientes métodos:

Métodos tebricos: Permiten estudiar las caracteristicas del objeto de investigacion que no son

observables directamente.

Historico-lo6gico: El cual permite la realizacion de un estudio detallado de los antecedentes y
componentes de los Tribunales Populares Cubanos para su mejor analisis y comprension, y asi

obtener una tendencia de cémo se comporta en la actualidad.

Analitico-sintético: Permite realizar un estudio tedrico de la investigacion y un analisis previo
sobre el funcionamiento de la materia Penal y extraer los elementos mas importantes

relacionados con el objeto de estudio.

Modelacion: Permite la creacion de modelos que representan abstracciones con el objetivo de
comprender el funcionamiento de la materia Penal que se lleva a cabo en los Tribunales

Populares Cubanos.

El presente trabajo consta de Introduccion, 3 Capitulos, Conclusiones, Bibliografia y Anexos.

Los capitulos abordan los temas fundamentales distribuidos de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Teérica. En este capitulo se recoge toda la fundamentacion
tedrica que sustenta el desarrollo de la investigacién para el posterior desarrollo del sistema
propuesto. Se analiza sobre las diferentes metodologias, las herramientas y los patrones de
disefio definidos para el desarrollo del sistema y ver como contribuyen al cumplimiento de los

requisitos identificados.
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Capitulo 2: Propuesta de solucion. En este capitulo se fundamenta la utilizacion de las
diferentes herramientas y la metodologia seleccionada asi como el lenguaje de programacion y
los patrones de disefio para el desarrollo de la aplicacion. También se realiza un analisis de la

arquitectura que guiara la construccién del software.

Capitulo 3: Analisis de resultados. En este capitulo se muestran los procedimientos y métodos
utilizados para evaluar la calidad de los resultados obtenidos con el desarrollo de este trabajo,
haciendo uso de las métricas de medicién de la calidad del disefio y la implementacion del
software. Es de gran importancia el andlisis de los resultados obtenidos en cada etapa del
proceso de desarrollo de software ya que esto ayuda a minimizar los errores en la construccion

de un producto con mayor calidad que cumpla con los intereses del cliente.
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CAPITULO | FUNDAMENTACION TEORICA
Introduccién

En este capitulo se fundamenta la utilizacion de la metodologia y las diferentes herramientas
utilizadas y que fueron previamente definidas por el equipo de arquitectura. Se realiza un
analisis del lenguaje de programacion y los patrones de disefio definidos para el desarrollo de
la aplicacion y se puede ver cdmo estas herramientas contribuyen a cumplir con los requisitos

identificados por el equipo de analistas.
1.1 Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son soluciones informaticas que permiten interactuar con la informacion y
a las cuales se puede acceder a través de una conexion a internet o intranet, sin necesidad de
instalarlas previamente en la computadora del lado del cliente; solamente se necesita contar
con un navegador web. (E-lemental, 2010) Se decidi6é desarrollar una aplicaciéon web para los
tribunales que permitira alojar un gran nimero de transacciones y se podra acceder a ella
desde cualquier parte del pais sin necesidad de instalar todo el software necesario para su

funcionamiento, esto permitira el ahorro de recursos y se ganara en seguridad.

1.1.2 Ventajas de las aplicaciones web del lado del cliente

v' Al ejecutarse a través de los navegadores, se puede acceder a ellas a través de
cualquier computadora en la que se cuente con internet o se encuentre conectada a una
intranet.

v' Desde el punto de vista del usuario, no es necesario instalar la aplicacién en la
computadora para poder trabajar con la misma, por lo que no hay que preocuparse por
licencias o actualizaciones.

v' Las actualizaciones las realiza el desarrollador en el servidor y por ende siempre se
trabajara con la ultima version disponible.

v" No existirdn problemas de incompatibilidades con los sistemas operativos porque todo
se maneja en el navegador.

v' Consumen pocos recursos de hardware porque las tareas se realizan en el servidor. (E-
lemental, 2010)
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1.2 Metodologias de desarrollo de software

Surgen ante la necesidad de utilizar una serie de procedimientos, técnicas, herramientas y
soporte documental a la hora de desarrollar un producto. Una metodologia de desarrollo de
software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse para desarrollar
software. (Garcia, et al., 2009-2010)En el ciclo de vida del software se deben completar una
serie de tareas para obtener un producto de software y es necesario saber cuando se puede
dar por concluida una tarea, quién debe realizarla, qué tareas preceden o anteceden a una

dada y qué documentacion se utilizara para llevar a cabo esa tarea.

1.2.1 Metodologias tradicionales

Las metodologias con mayor énfasis en la planificacion y control del proyecto, en especificacion
precisa de requisitos y modelado, reciben el nombre de Metodologias Tradicionales o Pesadas.
Se centran en la definicién detallada de los procesos y tareas a realizar, herramientas a utilizar,
y requiere una extensa documentaciéon, ya que pretende prever todo de antemano (Pérez, et
al., 2008)

Las metodologias tradicionales se focalizan en documentacién, planificacion y procesos.
Centran su atencion en llevar una documentacion exhaustiva de todo el proyecto y centran su
atencién en cumplir con un plan de proyecto, definido todo esto, en la fase inicial del desarrollo

del proyecto. (J. Solis, y otros)

Imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del software, con el fin de
conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis en la planificacion total de todo
el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del
software. Se centran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definicion
de roles, actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion

detallada.

Entre las metodologias tradicionales estan:

RUP (Rational Unified Procces)
MSF (Microsoft Solution Framework)
Win-Win Spiral Model

Iconix (Acufia, 2009)

AN
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1.2.1.1 Proceso unificado de desarrollo

Rational Unified Procces (RUP por sus siglas en inglés) es un proceso de la ingenieria de

software que define quién, como, cuando y qué debe hacerse en el desarrollo de un proyecto.

En el ciclo de vida de desarrollo de un proyecto toma en cuenta las siguientes buenas

practicas, utilizandolas en el modelo de desarrollo de software:

v

v

Desarrollo de software en forma iterativa.
Manejo de requerimientos.

Modela el software visualmente.

Verifica la calidad del software.

Controla los cambios.

Su ciclo de vida se caracteriza por:

v

Dirigido por casos de usos: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a
través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos
de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo
gue describe los elementos del modelo que son mas importantes para su construccion,
los cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo,
desarrollarlo y producirlo econémicamente.

Iterativo e incremental: Este modelo plantea la implementacién del proyecto a realizar
en iteraciones, con lo cual se pueden definir objetivos por cumplir en cada iteracion y asi
poder ir completando todo el proyecto. Una de las ventajas que tiene es que se tienen
pequefios avances del proyectos que son entregables al cliente el cual puede probar
mientras se esta desarrollando otra iteracién del proyecto, con lo que el proyecto va

creciendo hasta completarlo en su totalidad.

El proceso unificado de desarrollo (RUP) ha sido la metodologia definida para el desarrollo de

la aplicacion web para los Tribunales Populares Cubanos pues con esta metodologia se genera

8
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gran cantidad de documentacién que es necesaria por la dinamica del proyecto y exigida por el
cliente, pues el personal puede variar y se necesita tener documentado lo que se ha hecho
anteriormente por otros miembros del proyecto. El equipo de desarrollo esta familiarizado con
esta metodologia, y la introduccién de una nueva produciria un atraso del cronograma de
ejecucion. Ademas RUP es una metodologia altamente configurable que ha dado buenos

resultados a lo largo de su utilizacion, y existe bastante documentacién de la misma.

1.3 Paradigmas de programacion

Un paradigma de programacion es una propuesta tecnolégica que trata de resolver uno o
varios problemas claramente delimitados. La solucion de estos problemas debe suponer
consecuentemente un avance significativo en al menos un pardmetro que afecte a la ingenieria
de software. Un paradigma de programacion estd delimitado en el tiempo en cuanto a
aceptacién y uso ya que nuevos paradigmas aportan nuevas 0 mejores soluciones que la

sustituyen parcial o totalmente.

Los paradigmas de programacion son modelos que describen como disefiar e implementar
programas. Diferentes paradigmas dan lugar a diferentes técnicas de programacion, lo cual no
implica que ellos sean contradictorios, sino que mas bien unos tienden a complementar otros,
por lo que la programacién actual tiende a ser multiparadigma. Los paradigmas se asemejan en
gue se apoyan en un disefio basado en abstracciones que corresponden a elementos en el
problema de programacion y que la implementacion debe ser una colecciébn de mddulos

preferentemente reutilizables.

Dentro de los tipos de paradigmas esta la Programacién Orientada a Objetos (POO) que es la

gue se utiliza en el desarrollo de la aplicacion.

1.3.1 Programacioén Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos o POO es un paradigma de programacion que usa objetos
y sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas informaticos. Una de las
caracteristicas principales de la POO es que sigue con frecuencia el mismo método que se
aplica en la solucion de problemas de la vida diaria. El disefio esta dirigido por las
responsabilidades. Esta basado en varias técnicas, incluyendo herencia, abstraccion,

polimorfismo y encapsulamiento. (Budd, 1991)
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La programacién orientada a objeto tiene como objetivos facilitar el desarrollo y comprensiéon de
programas de gran porte y posibilitar la reutilizacion de codigo. Su principal preocupacion
durante el desarrollo de programas es determinar los objetos que representaran, de una forma

mas adecuada, los elementos presentes en un problema.

La programacion orientada a objetos (POO) es una forma especial de programar, mas cercana
a como se expresarian las cosas en la vida real que otros tipos de programacion. (Alvarez,
2001)

El paradigma de Programacion Orientada a Objetos (POO) desde su aparicion revoluciond la
forma de pensar a la hora de programar y trajo consigo muchos beneficios que dieron gran
impulso a la construccion de software cada vez mas complejo. (Budd, 1991)

Objeto: Es el concepto fundamental de la POO. Esta compuesto por estados. Los estados son
propiedades del objeto y estan representados por variables con valores Unicos para cada
objeto y que son llamadas variables de instancia. Los objetos representan cosas reales o

abstractas del universo del problema a resolver y poseen un nombre que los identifica.

Métodos: Son representaciones de los comportamientos que el objeto es capaz de hacer. Son
las funcionalidades asociadas a los objetos. Desde el punto de vista del comportamiento, es lo
gue el objeto puede hacer. Un método puede producir un cambio en las propiedades del objeto,

0 la generacion de un "evento" con un nuevo mensaje para otro objeto del sistema.

Clases: Son declaraciones de objetos, también se podrian definir como abstracciones de
objetos. Esto quiere decir que la definiciobn de un objeto es la clase. Cuando se programa un
objeto y se definen sus caracteristicas y funcionalidades en realidad lo que se esta haciendo es

programar una clase. (Alvarez, 2001)

Encapsulamiento: Significa reunir a todos los elementos que pueden considerarse
pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion; esto permite aumentar la
cohesion de los componentes del sistema. El codigo o datos de un objeto pueden estar ocultos
para cualquier entidad externa a él de manera que soOlo se puede cambiar mediante las
operaciones definidas para ese obijeto.

Herencia: Es la propiedad de crear nuevos objetos a partir de la definicion de otros. La

herencia permite crear estructuras jerarquicas de clases donde es posible la creacion de sub-
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clases que incluyan nuevas propiedades y atributos. Estas sub-clases admiten la definicién de
nuevos atributos, asi como crear, modificar o inhabilitar propiedades. Los objetos heredan las
propiedades y el comportamiento de todas las clases a las que pertenecen.

Polimorfismo: Se refiere a la capacidad para que varias clases derivadas de una antecesora
utilicen un mismo método de forma diferente lo que indica la posibilidad de definir varias
operaciones con el mismo nombre, diferenciandolas Unicamente en los pardmetros de entrada.
Dependiendo del objeto que se introduzca como parametro de entrada, se elegira

automaticamente cual de las operaciones se va a realizar.

Abstracciéon: El proceso de abstraccién permite seleccionar las caracteristicas relevantes
dentro de un conjunto e identificar comportamientos comunes para definir nuevos tipos de
entidades en el mundo real. La abstraccion es clave en el proceso de analisis y disefio
orientado a objetos, ya que mediante ella se puede llegar a armar un conjunto de clases que
permitan modelar la realidad o el problema que se quiere atacar. La abstraccion permite
realizar generalizaciones, simplifica la realidad ignorando los detalles que no tienen relevancia
en el universo del problema que se modela y se enfoca en las cosas comunes, pero

permitiendo las variaciones.

La POO proporciona las siguientes ventajas:

Uniformidad: Ya que la representaciéon de los objetos implica tanto el analisis como el disefio y

la codificacion de los mismos.

Comprensién: Tanto los datos que componen los objetos, como los procedimientos que los
manipulan, estan agrupados en clases, que se corresponden con las estructuras de

informacion que el programa trata.

Flexibilidad: Al tener relacionados los procedimientos con los datos a tratar, cualquier cambio
gue se realice sobre ellos quedara reflejado automaticamente en cualquier lugar donde estos

datos aparezcan.

11
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Estabilidad: Permite un tratamiento diferenciado de aquellos objetos que permanecen
constantes en el tiempo sobre aquellos que cambian con frecuencia permite aislar las partes

del programa que permanecen inalterables en el tiempo.

Reusabilidad: La nocién de objeto permite que programas que traten las mismas estructuras
de informacion reutilicen las definiciones de objetos empleadas en otros programas e incluso
los procedimientos que los manipulan. De esta forma, el desarrollo de un programa puede
llegar a ser una simple combinacion de objetos ya definidos donde estos estan relacionados de

una manera particular. (Ceballos)

1.4 Patrones de disefio

A la hora de desarrollar un software es importante el uso de patrones de disefio. "Una
arquitectura orientada a objetos bien estructurada esté llena de patrones. La calidad de un
sistema orientado a objetos se mide por la atencion que los disefiadores han prestado a las
colaboraciones entre sus objetos. Los patrones conducen a arquitecturas mas pequefias, mas
simples y mas comprensibles”. (Booch, 2000)

Un patrén de disefio es una descripcién de clases y objetos comunicandose entre si adaptada

para resolver un problema de disefio general en un contexto particular. (Erich Gamma, 1995)

Entre los patrones de disefilo se pueden mencionar los patrones de asignacion de
responsabilidades GRASP (patrones generales de software para asignaciéon de
responsabilidades, siglas de General Responsibility Assignment Software Patterns) y los
patrones GOF (siglas de Gang of Four) que es el nombre con el que se conoce cominmente a
los autores del libro Design Patterns (Erich Gamma, 1995).

Los patrones GRASP que se utilizan en la solucién son:

v" Bajo Acoplamiento

v' Controlador

El patron GOF que se utiliza en la solucion es:
v Singleton.

Ademas otros de los patrones que se emplean son:

12
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v" 1oC (Inversion de control).

v Modelo Vista Controlador
1.4.1 Patrén Inversiéon de Control (10C)

La Inversion de Control es un patrén de disefio pensado para permitir un menor acoplamiento
entre componentes de una aplicacién y fomentar asi el reuso de los mismos. Se utiliza entre
otras cosas para desacoplar las clases de sus dependencias de manera de que las mismas
puedan ser reemplazadas o actualizadas con muy pocos o0 casi ningin cambio en el cédigo
fuente de sus clases. Cuando se desea escribir clases que dependan de clases cuyas
implementaciones no son conocidas en tiempo de compilacién, ademas se desea probar las
clases aisladamente sin sus dependencias y se quiere desacoplar sus clases de ser

responsable de localizar y gestionar el tiempo de vida de sus dependencias. (Guillerén, 2009)

1.4.2 Singleton

El patron de disefio singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacién de
objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. Su intencién consiste
en garantizar que una clase sélo tenga una instancia y proporcionar un punto de acceso global
a ella. Se implementa creando en la clase un método que crea una instancia del objeto s6lo si
todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada nuevamente se
regula el alcance del constructor (con atributos como protegido o privado).La instrumentacion
del patrén puede ser delicada en programas con mdltiples hilos de ejecucion. Si dos hilos de
ejecucion intentan crear la instancia al mismo tiempo y esta no existe todavia, sélo uno de ellos

debe lograr crear el objeto (Alfonso, 2010)

1.4.3 Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El patrén conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC) separa el modelado del dominio, la

presentacion y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases
diferentes:

v" Modelo: El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacién,

responde a requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados

desde la vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el

controlador).
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v' Vista: Maneja la visualizacién de la informacion y define la interfaz de usuario,
HTML+CSS en el navegador, algunas veces es conocida como l6gica de presentacion
v' Controlador: En este se encuentran las funcionalidades las cuales decidiran el
comportamiento de la aplicacion.
Este patrén desacopla el concepto de interfaz de usuario y I6gica de negocio para aumentar la
flexibilidad y modularidad del software, permitiendo que el c6digo pueda ser reutilizado. Tanto
la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras clases. Esta
separacion permite construir y probar el modelo independientemente de la representacion

visual. (Jurado)

1.4.4 Bajo acoplamiento

Asigna una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento. El acoplamiento es una medida
de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que las conoce y con que
recurre a ellas. Una clase con bajo (o débil) acoplamiento no depende de muchas otras. Este
patron propone el disefio de clases que son més independientes, lo que reduce el impacto del
cambio y facilita la reutilizacion en otros sistemas. La idea es tener las clases lo menos ligadas
posibles de tal forma que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga
la minima repercusion posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacion, y

disminuyendo la dependencia entre las clases (Alcala)

1.4.5 Controlador

El patrén controlador es un patrén que sirve de intermediario entre una interfaz especifica y el
algoritmo que la implementa, de tal manera que es quien recibe los datos del usuario y los
envia a las distintas clases segun el método llamado. Este patron propone que la I6gica de
negocios debe estar separada de la capa de presentacion, con el objetivo de aumentar la
reutilizacion de codigo y a la vez tener un mayor control.

Se encarga de asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema a clases
especificas. El objeto controlador no sera el que realice estas actividades, sino que las

delegara en otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesion. (Alcald)

Ventajas del uso de patrones

14



i Desarrollo de la implementacidon del subsistema Penal hasta la Sentencia del proyecto
Tribunales Populares Cubanos

Capitulo I: Fundamentacion Tedrica

Proporcionan una estructura conocida por todos los programadores, de manera que la forma de
trabajar no resulte distinta entre los mismos. Asi la incorporacion de un nuevo programador, no
requerira conocimiento de lo realizado anteriormente por otro. Permiten tener una estructura de
codigo comun a todos los proyectos que implemente una funcionalidad genérica. La utilizacién
de patrones de disefio, permite ahorrar gran cantidad de tiempo en la construccion de software.
El software construido es méas facil de comprender, mantener y extender. Facilitan la

reusabilidad, extensibilidad y mantenimiento.

1.5 Métricas de software

Las métricas permiten medir de forma cuantitativa la calidad de los atributos internos del
software. Esto permite al ingeniero evaluar la calidad durante el desarrollo del sistema. Las
métricas son la maduraciéon de una disciplina, que, segin Pressman van a ayudar a la
evaluacién de los modelos de analisis y de disefio, en donde proporcionaran una indicacién de
la complejidad de disefios procedimentales y de cddigo fuente, y ayudaran en el disefio de

pruebas mas efectivas. (Desarrrollo Web)

Un aspecto importante a tener en cuenta en la fase de evaluacion de la calidad del disefio ha
sido la creacion de métricas basicas inspiradas en el estudio de la calidad del disefio orientado
a objeto referenciadas por Pressman, teniendo en cuenta que este estudio brinda un esquema
sencillo de implementar y que a la vez cubre los principales atributos de calidad de software.
(Pressman, 2005)

Las métricas estan disefiadas para evaluar los siguientes atributos de calidad:

Responsabilidad: Consiste en la responsabilidad asignada a una clase en un marco de

modelado de un dominio o concepto, de la problemética propuesta.

Complejidad de implementacion: Consiste en el grado de dificultad que tiene implementado

un disefio de clases determinado.

Reutilizacion: Consiste en el grado de reutilizacion presente en una clase o estructura de

clase, dentro de un disefio de software.

Acoplamiento: Consiste en el grado de dependencia o interconexién de una clase o estructura

de clase, con otras, esta muy ligada a la caracteristica de Reutilizacion.
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Complejidad del mantenimiento: Consiste en el grado de esfuerzo necesario a realizar para
desarrollar un arreglo, una mejora o una rectificacion de algun error de un disefio de software.

Puede influir indirecta, pero fuertemente en los costes y la planificacion del proyecto.

Cantidad de pruebas: Consiste en el numero o el grado de esfuerzo para realizar las pruebas

de calidad del producto (componente, médulo, clase, conjunto de clases, etc.) disefiado.

Tamafo operacional de clase (TOC): Esta dado por el nimero de métodos asignados a una

clase y evalla los siguientes atributos de calidad:

Responsabilidad: Un aumento del TOC implica un aumento de la responsabilidad asignada a la
clase.

Complejidad de implementacion: Un aumento del TOC implica un aumento de la complejidad
de implementacién de la clase.

Reutilizacién: Un aumento del TOC implica una disminucion del grado de reutilizacion de la
clase.
Relaciones entre clases (RC): Esta dado por el numero de relaciones de uso de una clase

con otra y evalla los siguientes atributos de calidad:

Acoplamiento: Un aumento del RC implica un aumento del Acoplamiento de la clase.

Complejidad de mantenimiento: Un aumento del RC implica un aumento de la complejidad del
mantenimiento de la clase.

Reutilizacion: Un aumento del RC implica una disminucién en el grado de reutilizacion de la
clase.

Cantidad de pruebas: Un aumento del RC implica un aumento de la Cantidad de pruebas de
unidad necesarias para probar una clase.

1.6 Pruebas de Caja Blanca o Estructurales

Conociendo el codigo y siguiendo su estructura légica, se pueden disefiar pruebas destinadas a
comprobar que el codigo hace correctamente lo que el disefio de bajo nivel indica y otras que

demuestren que no se comporta adecuadamente ante determinadas situaciones.

Algunas técnicas de prueba de caja blanca son:
v' Prueba de condicién: Es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las

condiciones ldgicas contenidas en el médulo de un programa.

16



i Desarrollo de la implementacidon del subsistema Penal hasta la Sentencia del proyecto
Tribunales Populares Cubanos

Capitulo I: Fundamentacion Tedrica

v' Prueba de flujo de datos: Se seleccionan caminos de prueba de un programa de acuerdo
con la ubicacion de las definiciones y los usos de las variables del programa.

v' Prueba de bucles: Es una técnica de prueba de caja blanca que se centra exclusivamente

en la validez de las construcciones de bucles.

v' Prueba del camino bésico: Esta técnica permite obtener una medida de la complejidad
I6gica de un disefio y usar la misma como guia para la definicién de un conjunto basico. La idea
es derivar casos de prueba a partir de un conjunto dado de caminos independientes por los
cuales puede circular el flujo de control. Para obtener dicho conjunto de caminos

independientes se construye el grafo de flujo asociado y se calcula su complejidad ciclomatica.

1.7 Pruebas de Caja Negra o Funcionales

Se parte de los requisitos funcionales, a muy alto nivel, para disefiar pruebas que se aplican
sobre el sistema sin necesidad de conocer como esté construido por dentro (caja negra). Las
pruebas se aplican sobre el sistema empleando un determinado conjunto de datos de entrada y
observando las salidas que se producen para determinar si la funcion se esta desempefiando
correctamente por el sistema bajo prueba. Las herramientas basicas son observar la
funcionalidad y contrastar con la especificacion.

La prueba de caja negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca, sino
un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados
en los métodos de la Caja Blanca.

Con este tipo de pruebas se intenta encontrar:

v" Funciones incorrectas o ausentes.

v Errores de interfaz.

v' Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.

v' Errores de rendimiento.

v Errores de inicializacion y terminacion.

1.8 Plataformas de desarrollo

En informética, una plataforma de desarrollo es el entorno de software comun en el cual se

desenvuelve la programacion de un grupo definido de aplicaciones. ComUnmente se encuentra

relacionada directamente a un sistema operativo; sin embargo, también es posible encontrarla
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ligada a una familia de lenguajes de programacion o a una Interfaz de Programacion de

Aplicaciones (API del inglés Application Programming Interface)

1.9 Lenguajes de programacién

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar computaciones que
pueden ser llevadas a cabo por maquinas. Pueden usarse para crear programas que controlen
el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o
como modo de comunicacion humana. Permite especificar de manera precisa sobre qué datos
debe operar una computadora, cémo deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones
debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que
intenta estar relativamente préximo al lenguaje humano o natural. Una caracteristica relevante
de los lenguajes de programacion es precisamente que mas de un programador pueda usar un
conjunto comun de instrucciones que sean comprendidas entre ellos para realizar la

construccion del programa de forma colaborativa.

1.9.1 Lenguajes del lado del cliente

Son aquellos lenguajes que son asimilados directamente por el navegador y no necesitan pre-
tratamiento. Para el desarrollo de la aplicacion se utiliza del lado del cliente JavaScript porque
es interpretado por cualquier navegador y su uso viene definido por el marco de trabajo Sauxe
aungue para un mejor funcionamiento de la aplicacion se recomienda el acceso a través de un

navegador Internet Explorer 6 o superior y Mozilla Firefox 3.0 o superior.

1.9.1.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript?. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y
dindmico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente implementado como parte
de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.
(Flanagan, 2002)

2 ECMAScript es una especificacion de lenguaje de programacion publicada por ECMA International. El desarrollo empezé en
1996 y estuvo basado en el popular lenguaje JavaScript propuesto como estandar por Netscape Communications Corporation.
Actualmente estd aceptado como el estdndar 1SO 16262.
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Es un lenguaje de alto nivel, multiplataforma y no necesita compilacion. Esta basado en objetos
y maneja la mayoria de los eventos que se pueden producir sobre la pagina web. La mayoria
de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro
de las paginas web. (Mikkonen, et al., 2007)

1.9.2 Lenguajes del lado del servidor

Son aquellos lenguajes que se ejecutan por el propio servidor y son enviados al cliente en un
formato claro para él.

1.9.2.1 PHP 5.3

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado
originalmente para la creacion de péaginas web dindmicas. Es usado principalmente en
interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de
linea de comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz gréafica. (PHP, 2001-2011)

Se usa PHP en el desarrollo de la aplicacién para los Tribunales ya que aporta beneficios en
cuanto a portabilidad y escalabilidad del sistema. El cédigo fuente escrito en PHP es invisible al
navegador y al cliente ya que es el servidor el que se encarga de ejecutar el cddigo y enviar su
resultado HTML?® al navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable
algo necesario para el desarrollo ya que en los Tribunales se trabaja con informacion
confidencial y los datos tienen que viajar de manera segura por la red. Destaca su conectividad
con PostgreSQL que es el gestor de base de datos que se utiliza en el desarrollo el cual tiene
soporte para grandes volimenes de datos y velocidad de procesamiento. Es libre, por lo que se
presenta como una alternativa de facil acceso para todos y mas para nuestro pais con el auge
gue esta teniendo el uso de software libre. Tiene manejo de excepciones (desde PHP5) lo que
es importante ya que las excepciones que se produzcan podran ser tratadas mediante una
llamada a un gestor de excepciones que informara al usuario del error a través de la interfaz
grafica y se registrard en un fichero de logs. PHP al ser un lenguaje flexible permite hacer uso
del patron de disefio Modelo Vista Controlador que determina una separacion entre la logica del

negocio y la presentacion de la aplicacion, lo que permite el uso de servicios desde la capa

3 HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto)
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I6gica del negocio ya sea por la capa de presentacion del sistema o por otros sistemas que

requieran el mismo servicio.

1.10 Entornos de desarrollo integrado

Un IDE o Integrated Development Environmen (IDE por sus siglas en inglés) es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, o sea, consiste en
un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Los IDEs

pueden ser aplicaciones por si solas 0 pueden ser parte de aplicaciones existentes.

Algunas caracteristicas de los IDE

Soporte para diversos lenguajes de programacion
Integracion con Sistemas de Control de Versiones
Extensiones y Componentes para el IDE
Integracion con marcos de trabajo populares
Depurador

Importar y Exportar proyectos

Multiples idiomas

A N N N W R NN

Manual de Usuarios y Ayuda

1.10.1 NetBeans 6.9

Es un programa que sirve como IDE que permite programar en distintos lenguajes ademas
ofrece un excelente entorno para programar en PHP lo que es muy conveniente ya que es el
lenguaje en el que se esté desarrollando la aplicacion. Tiene un excelente balance entre una
interfaz con multiples opciones y un aceptable completamiento de c6digo. Es multiplataforma y
se puede integrar a sistemas de control de versiones como es el Subversion® utilizado en el

desarrollo.

El IDE NetBeans es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar,

depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java pero puede servir para cualquier otro

4 .. . . . . .
Sistema de control de versiones que mantiene los registros de todos los cambios que se han realizado a los
archivos de un software, lo que permite el trabajo de distintos desarrolladores en un mismo proyecto.
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lenguaje de programacién. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.
(Corporation, 2012)

1.11 Servidor de aplicaciones

Proporciona servicios que soportan la ejecucion y disponibilidad de las aplicaciones
desplegadas. Aloja y ejecuta aplicaciones que responden a peticiones que llegan por la red
desde equipos clientes o desde otras aplicaciones. (Corporation, 2008)

1.11.1 Servidor Apache 2.2.3

Apache es un servidor web potente que ofrece un servicio estable, es sencillo de mantener y
configurar. Es uno de los mayores logros del software libre. (Foundation, 2011)

Se utiliza este servidor de aplicaciones para garantizar la alta disponibilidad manteniendo
funcionando el sistema las 24 horas del dia los 7 dias de la semana. Para poder alcanzar esta
caracteristica es necesario el uso de técnicas de balanceo de carga y de recuperacion ante
fallos para evitar la caida del sistema por sobrecargas de datos o por el volumen de usuarios.

Es el servidor HTTP mas usado. Apache es uno de los mejores servidores web, por su
configurabilidad y robustez. Otra de sus ventajas es que se puede personalizar la respuesta
ante los posibles errores que se den en el servidor, por supuesto se puede configurar para que
ejecute un determinado script cuando ocurra un error marcado. Permite la creacion de ficheros
de log a medida del administrador, teniendo asi el control maximo sobre lo que pasa en el

servidor.

Al usar Apache como servidor de aplicaciones se garantiza la integridad de los datos ya que los
cambios y configuraciones se hacen en las maquinas servidoras y las actualizaciones estan
garantizadas para todos los usuarios. Al usar este servidor se limita el trafico de la red

solamente a la capa de presentacion mejorando asi el funcionamiento de la aplicacién.

1.12 Marco de trabajo

En el desarrollo de software, un marco de trabajo es una estructura conceptual y tecnolégica de
soporte definida, normalmente con artefactos o modulos de software concretos, en base a la
cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
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1.12.1 Mapeador de objeto relacional

Un ORM(Object Relation Mapper por sus siglas en inglés) permite 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, es decir, las tablas de la base de datos pasan a ser clases y los

registros objetos que se pueden manejar con facilidad. (Mata, 2009)

Ventajas que facilitan enormemente tareas comunes y de mantenimiento:

Reutilizacion: La principal ventaja que aporta un ORM es la reutilizacién permitiendo llamar a
los métodos de un objeto de datos desde distintas partes de la aplicacién e incluso desde
diferentes aplicaciones.

Encapsulaciéon: La capa ORM encapsula la légica de los datos pudiendo hacer cambios que
afectan a toda la aplicacion unicamente modificando una funcién.

Portabilidad: Utilizar una capa de abstraccién que permite cambiar en mitad de un proyecto de
una base de datos MySQL a una Oracle sin ningun tipo de complicacion. Esto es debido a que
no se utiliza una sintaxis para acceder al modelo, sino una sintaxis propia del ORM utilizado
gue es capaz de traducir a diferentes tipos de bases de datos.

Seguridad: Los ORM suelen implementar mecanismos de seguridad que protegen la
aplicacion de los ataques mas comunes como una Inyeccién SQL

Mantenimiento del codigo: Gracias al correcto ordenamiento de la capa de datos, modificar y

mantener el cddigo es una tarea sencilla (Mata, 2009)

1.12.1.1 Doctrine 1.2.1

Es un mapeador de objetos relacional (ORM) escrito en PHP que proporciona persistencia para
objetos PHP. Esta por encima de la capa de abstraccion a la base de datos, una de sus
caracteristicas es la posibilidad de escribir consultas a la base de datos a partir del tratamiento
con objetos en PHP llamado Doctrine Query Language (DQL). (ServerGrove, 2010)

Doctrine puede generar clases a partir de una base de datos creada, y el programador puede
especificar relaciones y agregar funcionalidades comunes para las clases generadas. No hay

necesidad de generar o0 mantener esquemas complejos en XML.

Sauxe utiliza en la capa de acceso a datos el Lenguaje de Consulta de Datos (DQL) que

implementa Doctrine. La documentacion de éste tiene todas las caracteristicas necesarias para
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ser funcional en casi cualquier proyecto. Entre otros elementos se tiene la posibilidad de
exportar una base de datos existente a sus clases correspondientes y también a la inversa, es
decir, convertir clases (convenientemente creadas) a tablas de una base de datos. Por otro
lado, como la libreria es bastante grande tiene un método para ser “compilada“ al pasar a
produccién. (Baryolo, et al., 2008)

1.12.2 ExtJS 2.2

ExtJS es una libreria JavaScript ligera y de alto rendimiento, compatible con la mayoria de los
navegadores que permite crear paginas e interfaces web dinadmicas. (Desarrollo, 2006-2010)
Permite construir aplicaciones complejas ademas de flexibilizar el manejo de componentes de
la pagina como el DOM?®, Peticiones Ajax, DHTML® tiene la gran funcionalidad de crear
interfaces de usuario bastante funcionales.
Esta libreria incluye:

v Componentes Ul’ de alto performance y personalizables.

v" Modelo de componentes extensibles.

v" Un API facil de usar.

v Licencias Open Source (GPL)®
Este marco de trabajo cuenta con un conjunto de componentes para incluir dentro de una
aplicacion web como:

v' Cuadros y areas de texto.
Campos para fechas.
Campos numéricos.
Combos.
Radiobuttons y checkboxs.
Editor HTML.

AN N N N N

Elementos de datos (con modos de soélo lectura, datos ordenables, columnas que se
pueden bloquear y arrastrar, etc.).
v' Arbol de datos.

> Modelo de Objetos del Documento o Document Object Model( DOM)
® HTML Dindmico o DHTML (del inglés Dynamic HTML)
7 Interfaz de usuario o Ul(del inglés User Interface)

® Licencia Publica General de GNU o més conocida por su nombre en inglés GNU General Public License(GPL)
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Pestafias.
Barra de herramientas.

Menus al estilo de Windows.

AN NN

Paneles divisibles en secciones.
v Sliders.

Ventajas

Una de las grandes ventajas de utilizar ExtJS es que permite crear aplicaciones complejas
utilizando componentes predefinidos. Evita el problema de tener que validar el cédigo para que
funcione bien en cada uno de los navegadores (Firefox, IE, Safari, Opera, etc.). Haciendo uso
de sus componentes se puede construir un sistema con interfaz amigable, facil de utilizar y con
un disefo sencillo. El funcionamiento de las ventanas flotantes lo pone por encima de cualquier
otro. Permite que la relacién entre Cliente-Servidor sea balanceado ya que distribuye la carga

de procesamiento permitiendo que el servidor pueda atender mas clientes al mismo tiempo.

Sauxe utiliza ExtJS en la capa de presentacion, por la gran gama de componentes que se
pueden reutilizar para agilizar el proceso de desarrollo y mostrarle al usuario una interfaz mas

amigable y funcional. (Baryolo, et al., 2008)

1.12.3 Marco de trabajo Zend 1.2.7

Es un marco de trabajo de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones web y servicios web con
PHP5. Zend es una implementacion que usa cédigo cien por ciento orientado a objetos. La
estructura de los componentes de Zend es algo Unico; cada componente esta construido con
una baja dependencia de otros componentes. Esta arquitectura débilmente acoplada permite a

los desarrolladores utilizar los componentes por separado. (Inc, 2005-2010)

El marco de trabajo Zend se basa en la simplicidad, orientados a objetos las mejores practicas,
licencia amigable corporativa, y una base de cddigo rigurosamente 4gil. Zend se centra en la
construccion de paginas web mas seguras, confiables, modernas. (Technologies, 2006-2012)

Zend ofrece un gran rendimiento y una robusta implementacion del patrén modelo-vista-
controlador, una abstraccion de base de datos facil de usar, y un componente de formularios

gue implementa la prestacion de formularios HTML, validacion y filtrado para que los
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desarrolladores puedan consolidar todas las operaciones usando de una manera sencilla la

interfaz orientada a objetos.

Caracteristicas fundamentales de Zend:

v

v

Trabaja con Modelo Vista Controlador (MVC).

Zend también incluye objetos de las diferentes bases de datos, por lo que es
extremadamente simple para consultar su base de datos, sin tener que escribir ninguna
consulta SQL.

Una solucion para el acceso a base de datos que balancea el Mapeador de Objeto
Relacional con eficiencia y simplicidad.

Completa documentacion
Soporte avanzado.
Robustas clases para autenticacion y filtrado de entrada.

Muchas otras clases Utiles para hacerlo tan productivo como sea posible. (Leopoldo,
2007)

Se usa Zend porgue lo necesita el marco de trabajo Sauxe para su funcionamiento ademas de

gue con él se puede construir una aplicaciéon mas segura y confiable pues asi lo requieren los

Tribunales Populares Cubanos por el nivel de confidencialidad que tiene la informacién con la

gue ahi se trabaja.

Los 51 componentes de Zend conforman un potente y extensible marco de trabajo de

aplicaciones web al combinarse entre si. De todos estos Sauxe utiliza solamente los siguientes:

Componentes

Zend_Cache

Zend_Config

Zend_Controller

Zend_Loader

Zend_Log
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Zend_Registry

Zend_Session,

Zend_View

Tabla 1: Componentes de Zend que utiliza Sauxe

A partir de la extension de algunos componentes de Zend surge ZendExt, desarrollado por el
departamento de tecnologias de la UCI en conjunto con la UCID (Unidad de Compatibilizacion
Integracion y Desarrollo de Software para la Defensa), con el objetivo de crear un marco de
trabajo extensible y configurable centrando el desarrollo de las aplicaciones, en la l6gica del
negocio, en las interfaces de usuario, alejando a los programadores de los detalles
arquitecténicos, con soporte para entornos multi-entidad y para una arquitectura de sistema
orientada a componentes. (Baryolo, Tenrero, & Silega, 2008)

El marco de trabajo Sauxe surge de la unién de ZendExt, Doctrine y ExtJS.
1.12.4 Sauxe 2.0

Sauxe es un marco de trabajo que contiene un conjunto de componentes reutilizables que
provee la estructura genérica y el comportamiento para una familia de abstracciones, logrando
una mayor estandarizacion, flexibilidad, integracion y agilidad en el proceso de desarrollo.
(Baryolo, Tenrero, & Silega, 2008)

Sauxe en su version 2.0 esta formado por los componentes:

Nombre del componente Nombre del componente
ZendExt_App ZendExt MVC
ZendExt_Aspect ZendExt_Exception
ZendExt ADT ZendExt_FastResponse
ZendExt_Cache ZendExt_GlobalConcept
ZendExt_Explmp ZendExt_loC
ZendExt_Nomencladores ZendExt_Trace
ZendExt_Validation ZendExt_Portal
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ZendExt_TransactionManager

Tabla 2: Componentes que forman el marco de trabajo Sauxe

ASPECIOS e

. Extls

o Valldsciones :

o Eepciones . TR Logica de Negoclo — ]
» Zend (MVC)

T Regles

S AccesoaDatos Ry
» Doctrine

o Cache

Figura 1: Arquitectura de Sauxe

La arquitectura tecnolégica de la plataforma provee un mecanismo de seguridad que cuenta
con:

v Autenticacion: es el proceso de verificar formalmente la identidad de las entidades

participantes en una comunicacion o intercambio de informacion. Por entidad se

entiende tanto personas, COmo procesos o computadoras.

v'Autorizacion: es la parte del sistema que protege los recursos del sistema permitiendo
gue solo sean usados por aquellos consumidores a los que se les ha concedido
autorizacion para ello. Los recursos incluyen archivos y otros objetos de datos,

programas, dispositivos y funcionalidades provistas por aplicaciones.

v Administracion de perfil: debe garantizarse la personalizacion de las aplicaciones de
este dominio a nivel de cada usuario, se define como perfil los datos Unicos de cada
recurso dentro del sistema que define el comportamiento del mismo ante las entradas
emitidas por este recurso y las salidas entregadas por el (los) subsistema(s), esto
garantizaria un sin numero de bondades tanto de usabilidad como de configurabilidad a

la solucién en cuestion.

v Administracion de conexiones: consiste en un grupo de procesos dedicados a la

gestién de las conexiones a la base de datos de un sistema determinado ubicado en un
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servidor de bases de datos definido también como un pardmetro configurable, asi como
el gestor en uso. Esta solucién debe incluir la gestion dindmica de usuarios de bases de
datos y permisos sobre ellas.

El mecanismo de seguridad que brinda el marco de trabajo Sauxe es de vital importancia para
el desarrollo de la aplicacion para los Tribunales Populares Cubanos ya que no todos los
usuarios tienen acceso a la misma informacioén y al ser confidencial la misma hay que definir
una jerarquia de usuarios para limitar el acceso a la informacion por parte de los mismos. El
marco de trabajo permite establecer la seguridad por roles para tener un mayor control sobre el
acceso a la informacion por parte de los diferentes usuarios de acuerdo al rol que se le asigne
dentro del sistema. También Sauxe permite dar seguimiento a todo lo que se haga en la

aplicacion haciendo uso de un sistema de trazas.

1.13 Sistema gestor de base de datos
El propdsito general de los sistemas de gestién de bases de datos es el de manejar de manera
clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertirAn en

informacidn relevante para una organizacion.

Los sistemas gestores de base de datos permiten:

Abstraccion de la informacién: ahorran a los usuarios detalles acerca del almacenamiento
fisico de los datos. Da lo mismo si una base de datos ocupa uno o varios archivos. Asi, se
definen varios niveles de abstraccion.

Independencia: la independencia de los datos consiste en la capacidad de modificar el
esquema (fisico o l6gico) de una base de datos sin tener que realizar cambios en las
aplicaciones que se sirven de ella.

Consistencia: en aquellos casos en los que no se ha logrado eliminar la redundancia, sera
necesario vigilar que aquella informacion que aparece repetida se actualice de forma

coherente, es decir, que todos los datos repetidos se actualicen de forma simultanea.
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Seguridad: la informacién almacenada en una base de datos puede llegar a tener un gran
valor. Los SGBD® deben garantizar que esta informacion se encuentra segura de permisos a
usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas categorias de permisos.

Manejo de transacciones: una transaccion es un programa que se ejecuta como una sola
operacion. Esto quiere decir que luego de una ejecucién en la que se produce una falla es el
mismo que se obtendria si el programa no se hubiera ejecutado. Los SGBD proveen
mecanismos para programar las modificaciones de los datos de una forma mucho mas simple
gue si no se dispusiera de ellos.

Tiempo de respuesta: légicamente, es deseable minimizar el tiempo que el SGBD demora en

proporcionar la informacion solicitada y en almacenar los cambios realizados.

1.13.1 PostgreSQL 8.4

Es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS)™

Principales caracteristicas de este gestor de bases de datos:

v" Implementacién del estandar SQL92/SQL99.

v' Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también
soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréaficos, datos sobre redes,
cadenas de bits, etc.

v" Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a
operaciones con redes, etc.

v' Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.

\

Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

v Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo que a
este gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-relacionales.

v' Permite la gestién de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada

uno de ellos.

Se utiliza este gestor de base de datos porque se ejecuta en los principales sistemas
operativos incluyendo Linux que es sobre el cual se desarrolla la aplicacién. Tiene un buen

tiempo de respuesta antes las solicitudes de informacién. Permite definir varios niveles de

? Sistemas gestores de base de datos

10 Object-Relational Database Management System
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abstraccion ya que la base de datos del proyecto no tiene un solo archivo sino uno para cada

subsistema aunque esto es transparente al usuario.

1.14 Herramientas CASE
Las herramientas CASE"' son diversas aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de
tiempo y de dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida
de desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo
de costes, implementacion de parte del cddigo automaticamente con el disefio dado,
documentacion o deteccion de errores entre otras.
La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software, contribuyendo a
mejorar la calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas de informacién. Para mejorar
la calidad y la productividad de los sistemas de informacién a la hora de construir software se
plantean los siguientes objetivos:

v' Permitir la aplicacién practica de metodologias estructuradas, las cuales al ser
realizadas con una herramienta se consigue agilizar el trabajo.
Facilitar la realizacién de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.
Simplificar el mantenimiento de los programas.
Mejorar y estandarizar la documentacion.
Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.

Facilitar la reutilizacion de componentes de software.

N NN

Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la

utilizacion de graficos.

1.14.1 Visual Paradigm 6.4

Propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la
planificacion, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacion del codigo fuente de los

programas y la documentacion.

1 Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
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Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza como lenguaje UML*? para el modelado,

soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a

objetos, construccién, pruebas y despliegue. El lenguaje de modelado UML ayuda a una

construccibn mas réapida de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite

dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde

diagramas y generar documentacion. (Paradigm, 2011)

Principales caracteristicas

LS N N N N S N N NN

\

Disponibilidad en mdltiples plataformas (Windows, Linux).

Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de
mayor calidad.

Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion.

Capacidades de ingenieria directa e inversa.

Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo
Disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.

Soporta aplicaciones Web.

Varios idiomas.

Exportacion como HTML.

Facil de instalar y actualizar.

Soporte de UML versién 2.1.

Modelado colaborativo con Subversion.

Interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma
Eclipse) a través de XMI™® .

Generacion de codigo - modelo a codigo, diagrama a codigo.

Soporte ORM - generacion de objetos Java desde la base de datos.

Generacion de bases de datos - Transformacion de diagramas de Entidad-Relacion
en tablas de base de datos.

Ingenieria inversa de bases de datos - desde sistemas gestores de bases de datos

(DBMS)* existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

2 Unified Modelling Language por sus siglas en inglés. Version original en 1997. Se ha convertido en el estandar
para notaciones de modelado por idea de tres expertos en modelado: Booch, Rumbaugh y Jacobson.

B XML Metadata Interchange o XML de Intercambio de Metadatos
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v Generador de informes.
Distribucion automatica de diagramas - Reorganizacion de las figuras y conectores
de los diagramas UML.

v Importacién y exportacion de ficheros XMI.

v Editor de figuras. (Pressman, 2002)

Por las caracteristicas que posee Visual Paradigm se utiliza en el desarrollo de la aplicacion
para la parte del modelado ya que posee alta capacidad de integracion con el lenguaje
orientado a procesos BPMN™ y UML que son los utilizados para el desarrollo del sistema
ademas de que la aplicacién se esta implementando en PHP y Visual Paradigm se integra

facilmente con este lenguaje.

1.15 Arquitectura de software

La arquitectura de software es un conjunto de patrones que proporcionan un marco de
referencia necesario para guiar la construccion de un software, permitiendo a los
programadores, analistas y todo el conjunto de desarrolladores compartir una misma linea de
trabajo y cubrir todos los objetivos y restricciones de la aplicacién. Es considerada el nivel mas
alto en el disefio de la arquitectura de un sistema puesto que establecen la estructura,

funcionamiento e interaccion entre las partes del software.

1.15.1 Estilos arquitecténicos

Se identifican los estilos arquitectonicos como un “conjunto de reglas de disefio que identifica
las clases de componentes y conectores que se pueden utilizar para componer un sistema o
subsistema, junto con las restricciones locales o globales de la forma en que se lleva a cabo la
composicion. Es en gran medida la interaccibn entre los componentes, mediados por
conectores, lo que confiere a los distintos estilos sus caracteristicas distintivas” (Carlos
Reynoso, 2004).

1.15.1.1 Estilos de Llamada y Retorno

" Sistemas de gestidn de bases de datos (en inglés Database Management System, abreviado DBMS)

> Business Process Modeling Notation (Notacién de Modelado de Procesos del Negocio)
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Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son los estilos mas
generalizados en sistemas en gran escala. Miembros de la familia son las arquitecturas de
programa principal y subrutina, los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos,
los sistemas orientados a objeto y los sistemas jerarquicos en capas.

1.15.2 Arquitectura en capas

En el afio 2000 se acordd definir oficialmente la Arquitectura de Software segun figura en el
documento IEEE Std 1471-2000: “La arquitectura del software es la organizacion fundamental
de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el entorno, y los

principios que dirigen su disefo y evolucion”

La arquitectura en capas define como organizar el modelo de disefio en capas, que pueden
estar fisicamente distribuidas, lo cual quiere decir que los componentes de una capa s6lo
pueden hacer referencia a componentes en capas inmediatamente inferiores. La aplicacion se
divide en tres capas logicas distintas, cada una de ellas con un grupo de interfaces
perfectamente definido. Esta separacion entre la l6gica de aplicacion de la interfaz de usuario
aflade una enorme flexibilidad al disefio de la aplicacion. Pueden construirse y desplegarse
multiples interfaces de usuario sin cambiar en absoluto la l6gica de aplicacion siempre que esta

presente una interfaz claramente definida a la capa de presentacion.

1.16 Conclusiones

Después del estudio realizado como parte de la fundamentacién tedrica de la investigacion, se
han reflejado los conceptos mas importantes a tener en cuenta para seguir con el desarrollo de
la investigacién. También se fundamentaron las principales caracteristicas de la metodologia,
lenguaje de programacién y herramientas definidas para la implementacién, se analizaron las
métricas que permitiran medir la calidad del software, ademés de las pruebas que tributan al

cumplimiento de los objetivos propuestos en el desarrollo de este capitulo.
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CAPITULO Il PROPUESTA DE SOLUCION
Introduccién

En este capitulo se propondra una solucién técnica de la investigacion. Teniendo en cuenta la
arquitectura del sistema a desarrollar, sus capas y sus componentes. Se presentaran los
distintos patrones de disefio utilizados en el desarrollo de la aplicacién con el fin de dotar al
sistema con una mayor robustez, flexibilidad y seguridad. Se realizara el modelo de disefio, el
cual se encuentra conformado por los diagramas de clases y de secuencia. El modelo de
implementacién con los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue previamente

disefiados.

La solucién a desarrollar consta de 16 casos de uso, la descripcion de los mismos se encuentra
en el Modelo del sistema v2.0 del subsistema Penal hasta la Sentencia. Los casos de uso a

desarrollar son los siguientes:

Registrar solicitud del fiscal
Registrar acusado

Registrar pruebas

Registrar Perito

Entregar EFP por devolucién
Admitir personeria de abogado
Registrar prestacion de fianza
Disponer orden de arresto

Dar por presentado el EFP
Comprobar piezas de convicciéon
Disponer devolucién de EFP
Tramitar apertura

Designar abogado de oficio
Dejar sin efecto orden de arresto

Tramitar sin efecto de orden de arresto

AN NN N Y U U N N U N N N N NN

Registrar Notificacién a Acusado
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2.1 Arquitectura del sistema
La arquitectura definida para el desarrollo de la aplicacién es la arquitectura en tres capas la

cual estd formada por la Capa de presentacion, Capa de negocio y la Capa de acceso a datos.

2.1.1 Capa de presentacion

En esta capa se emplea las facilidades que brinda el marco de trabajo ExtJS para la
construccion de interfaces entendibles y faciles de usar para el usuario. ExtJS centra su

desarrollo en tres componentes fundamentales JavaScript, CSS y AJAX. (Andux, 2010)

Es la que se encarga de que el sistema interactle con el usuario y viceversa, muestra el
sistema al usuario, le presenta la informacion y obtiene la informacién del usuario. En el mundo
de la informética la capa de presentacion es conocida como interfaz grafica. Esta capa se

comunica Unicamente con la capa de negocio.

2.1.2 Capa de negocio

Es donde residen las funciones que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario, se
procesa la informacion y se envian las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de
negocio o capa de logica del negocio, porque es aqui donde se establecen todas las reglas que
deben cumplirse. Esta capa se comunica con la de presentacion, para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de acceso a datos, para obtener o enviar informacion al

gestor de base de datos.

2.1.3 Capa de acceso a datos

En esta capa estara presente el mapeador de objeto relacional Doctrine, como persistidor para
la comunicacién con el servidor de datos mediante el protocolo PDO, también estara un
persistidor de configuracion que es el encargado de comunicarse via XML con los ficheros de

configuracion del sistema denominado FastResponse. (Andux, 2010)

2.2 Estructura Organizativa

Existen dos paquetes fundamentales, “apps” y “web” donde se encuentran principalmente las
clases necesarias para el desarrollo de la aplicacion. Dentro de cada uno de estos hay un
paquete para cada mddulo para organizar las clases correspondientes a cada uno de ellos, ya

sean clases de presentacion, de negocio o clase de datos. Dentro del paquete “web” estan
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todas las clases de presentacion o sea las clases del tipo js, y dentro del paquete “apps” estan
todas las clases del negocio y las clases de datos. Dentro del paquete “apps”, en el paquete
“Controllers” estan las clases controladoras. Paralelo al paquete “Controllers” esta el paquete
“‘Models” quien tiene todas las clases que se generan por cada tabla de la base de datos.
(Urrutia, 2010)
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Figura 2: Estructura organizativa del marco de trabajo para el paquete apps

Controllers: en esta carpeta se almacenan todas las clases controladoras del médulo. La
estructura del nombre de la clase ser&: el nombre propio de la misma en mayusculas seguido
por la palabra Controller. Las funciones que sean programadas dentro de esta clase tendra al

final la palabra Action.

Models: contiene las carpetas “domain” y “business”. En los ficheros del “domain” se
programan las consultas y en el “business” las modificaciones como son: los métodos

invocados desde la funcionalidad de la clase controladora.

Services: contiene los servicios que utiliza por ejemplo, servicios web, servicios de seguridad,
etc.

Validators: esta carpeta contiene las clases de tipo PHP que van a realizar acciones de
validacién en el componente, como por ejemplo las precondiciones que se deben cumplir antes
de que un determinado método sea ejecutado.

Views: en esta carpeta se recopilan los ficheros que van a gestionar la capa de presentacion,
estos son idioma y scripts. Dentro de la carpeta idioma existiran dos subcarpetas, una “es”
donde se almacenan los archivos que gestionan una presentacion en espafiol como por

ejemplo ficheros de tipo json que recopilan etiquetas para mostrar mensajes en el idioma
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correspondiente, y otra carpeta llamada “en” donde se gestiona la presentacion en inglés.
Dentro de la carpeta scripts se incluyen todas las vistas, para ello se crea una carpeta para
cada clase controladora y dentro se incluye la vista o script. Estos no son mas que archivos de
extension phtml donde se especifica el titulo de la pagina que se gestiona y se carga el archivo

js que mostrara la presentacién como tal.

= ) web
=l ) penal
= () wiews
+ ) .svn
+ ) css
+ ) images
T

D s
Figura 3: Estructura organizativa del marco de trabajo para el paguete web
Views: en esta carpeta se recopilan los ficheros que van a gestionar la capa de presentacion,
en este caso dentro de esta estaran css y js. Dentro de la carpeta css se encuentran las
plantillas para el disefio del médulo, por lo general no se utiliza ninguna plantilla ya que con el
marco de trabajo ExtJS se esté resolviendo todo el tema de la presentacion. Un fichero js no es
mas que un documento con la extension .js donde se escribird el codigo correspondiente a la
capa de presentacion, aqui es donde se carga el disefio de la aplicacién, para cada clase
controladora se crea una carpeta que tendra incluido el fichero js correspondiente a dicha clase

control.

2.3 Patrones de disefio utilizados

Modelo Vista Controlador

Este patrén de disefio viene definido por el marco de trabajo Sauxe. Esta estructurado para
crear las clases por separadas, las clases del modelo representan la informacién en la cual la
aplicacion opera, estan en el paquete app\penal\Model. Las clases de la vista, que son las que
renderizan el modelo dentro de una pagina web apropiada para que el usuario pueda
interactuar, se encuentran en el paquete app\penal\Views y las clases controladoras
encargadas de responder a las acciones del usuario e invocar cambios en el modelo o generar
la vista apropiada, se encuentran en el paquete app\penal\Controllers.

Este patrén separa la I6gica de negocio (model) y la presentacion (view), el resultado es en un

codigo mantenible y organizado.
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Figura 4: Estructura del paguete App aplicando el patron MVC

loc

Este patron es utilizado por el marco de trabajo para el trabajo con las dependencias que se
hacen mediante el uso de servicios. Cada médulo del proyecto cuenta con un esquema propio
en la base de datos. Cuando un médulo necesita acceder al esquema de otro, lo que se hace
es crear y brindar un servicio para que el que lo necesite lo consuma.

El marco de trabajo a través del patrén 1oC, define la creacion de clases, para de ellas brindar

los servicios necesarios.
A continuacion se muestra un ejemplo donde se crea la funcién ObtenerProcedimientos.
class ProcedimientosService {

function ObtenerProcedimientos($idinstancia){
return NprocedimientoExt::0ObtenerProcedimientos($idinstancia);
}

function ProcedimientoExpediente($idexpediente) {
return DexpedientepreparatorioExt::procedimientoExpediente($idexpediente);
}

Figura 5: Representacion de la clase ProcedimientosService, ubicada en el paquete

apps\penal\services, donde se crea la funcion ObtenerProcedimientos.

Cada moddulo cuenta con un fichero ioc-general.xml en el cual se brindan los servicios

deseados, para que otros lo consuman.
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<penal src="penal">
<ObtenerProcedimientos reference="">
<inyector clase="ProcedimientosService" metodo="ObtenerProcedimientos" />
<prototipo>
<parametro nombre="idinstancia" tipo="integer" />
<resultado tipo="array" />
</prototipo>
</0btenerProcedimientos>

Figura 6: Fichero ioc-general.xml en al paquete apps\penal\comun\recursos\xml, donde se crea
el servicio ObtenerProcedimientos.

A continuacion se muestra como se consume desde una clase controladora del médulo Comun

el servicio brindado por el médulo penal

function cargarComboProcesosAction() {

$idninstancia = $this-> request->getPost('idinstancia');
$materia = $this-> request->getPost('materia’);
if ($materia == 'Penal')
[$procedimientos = $this->integrator->penal ->0btenerProcedimientos($idninstancia) ;
J%se if ($materia == 'Civil')

$procedimientos = $this->integrator->civil->0btenerProcedimientos($idninstancia);
else if ($materia == 'Laboral')

$procedimientos = $this->integrator->laboral ->0btenerProcedimientos($idninstancia);
else if ($materia == 'Administrativo')

$procedimientos = $this->integrator-»administrativo->0btenerProcedimientos($idninstancia)
else if ($materia == 'Econdémico')

$procedimientos = $this->integrator->economico->0btenerProcedimientos($idninstancia);
echo json_encode($procedimientos);

n o

()]

Figura 7: Representacion de la funcién cargarComboProcesosAction en la clase
InicioController.php del médulo Comun, la cual consume el servicio ObtenerProcedimientos
brindado por el médulo Penal.

Singleton

En el sistema propuesto se utiliza este patron con el objetivo que de una clase solo exista una
sola instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella y se fuerza a que no se puedan
crear objetos de forma directa mediante el operador "new". En el ejemplo se muestra como se

crea una instancia de ZendExt_Event.
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class ZendExt Event

-~

private static § instance;

private function __construct(]
Sthis—>_xml = ZendExt FastResponse::getXML('events');
Sthis—>_ioc = ZendExt IoC::getlInstance():;
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* @return andExt Event
cret n endext rwvent

static function getInstance ()

if (self :: $ instance == null)
self :: S_instance = new self ():
return self :: § instance;

Figura 8: Representacion del patrén Singleton en la clase ZendExt_Event.

Dicho patron provee una Unica instancia global debido a que si se solicita una instancia de la

clase:
v' La propia clase es la responsable de crear la Unica instancia, la cual debe garantizar
gue no se pueda crear ninguna otra (interceptando todas las peticiones para crear

nuevos objetos) y proporcionando un solo punto de acceso a ella.

v" Si no se ha creado anteriormente (o sea, es la primera vez que se usa esta clase) se

crea la instancia.

v' Si existe ya anteriormente una instancia (es la segunda o mas veces que se usa), se

retorna la existente todas las veces que se solicite.

v El constructor de la clase debe declararse como privado para que la clase no pueda ser

instanciada directamente.
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Bajo acoplamiento

Este patrén esta evidenciado en el marco de trabajo Sauxe ya que dentro de la capa modelo,
las clases de abstraccion de datos son las més reutilizables y no tienen asociaciones con las
clases de la capa de la vista ni con el controlador.

<?php

class PnlDabogado extends BasePnlDabogado
i
public function setUp|()
{
parent::setlUpi):

§this->HasMany (' FnlDescritopersoneria', array('local'=»'idabogado','foreign'=>'idabogado'));
fthiz->HasMany (' PnlDacuzadoshogado', array (' local'=:»'idabogado', 'foreign'=»'idabogado'));
fthis->hasCne (' Dabogado', array('local'=>'idabogado','foreign'=>'idpersona'));

2

Figura 9:Clase del modelo que solo depende su clase base

Como se aprecia en la figura anterior la clase del modelo “PniDabogado” solo depende de su

clase Base y no de ninguna clase de la vista o la capa del controlador.

Controlador

En la estructura que propone Sauxe este patrdén se evidencia dentro de la carpeta controllers
qgue se encuentra en “TPC/app/modulo/controllers”, dentro de esta carpeta se encuentran todas
las clases controladoras de cada uno de los médulos y dichas clases son las responsables de
implementar todas las funcionalidades pertenecientes a una interfaz de un caso de uso
determinado, ademas son las que reciben los datos del usuario y los utilizan de acuerdo a la

accion solicitada.
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class RegnotificacionaacusadoController

function init ()

function regnotificacionaacusadofction()

function listarExpAction()
3]
function listarfAicusadosaAction()
3]
function insertarFechaliction()
+]
iy
23

Figura 10: Clase RegistrarnotificacionaacusadoController encargada de implementar las
funcionalidades del caso de uso registrar notificacion a acusado

2.4. Disefio e implementacion

El proposito del disefio es especificar una solucion que pueda ser facilmente convertida en
codigo fuente y construir una arquitectura simple y extensible. El disefio tiene en cuenta los
requisitos funcionales, por lo que se centra fundamentalmente en cémo se cumplen los
objetivos del sistema. El modelo de implementacion describe cémo los elementos del modelo
del disefio se implementan en términos de componentes y cOmo estos se organizan de acuerdo

a los nodos especificos en el modelo de despliegue.

2.4.1 Modelo de disefio

En el modelo de disefio se describe la realizacion de los casos de uso. Este modelo incluye los

diagramas de interaccion y de clases.
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=[] Modelo de Disefio
- [Emédulo Penal

= [SIRrealizacién de Casos de Uso

[ Regacusado

-BRegEscrito
J @RegistrarBienesOcupados
{:ﬂRegistrarPiezasdeConviccion
- [RegistrarPruebas
[ARegistrarTestigo
--[ZRegPerita
|- [ RegPruebPeric
- [ RegSolicFiscal
[FIRegTrémitesPosteriores

R o S S S b R e

+

Figura 11: Estructura interna de un modulo dentro del paquete "Modelo de Disefio"

2.4.1.1 Diagrama de clases

Los diagramas de clases representan la estructura estatica del sistema, mostrando las clases,
sus atributos y las relaciones entre las mismas. Un diagrama de clases del disefio esta formado
por: clases, asociaciones y atributos, interfaces, con sus operaciones y constantes, métodos,

informacién sobre los tipos de atributos, navegabilidad y dependencias.

A continuacién se muestra la descripcién de un caso de alta complejidad con el diagrama de
clases correspondiente. La descripcion de todos los casos de uso de la solucién se encuentran

en el modelo del sistema v2.0 del subsistema Penal hasta la Sentencia.

Caso de uso Registrar Acusado

Caso de uso: Registrar acusado.
Actores: Fiscal.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Fiscal necesita registrar un

acusado. Consiste en que el Fiscal selecciona la opcién registrar
acusado y llena los campos requeridos para el registro. El caso de

uso termina con el acusado registrado.

Precondiciones
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Referencias RF.04, RF.83, RF.84, RF.85

Prioridad Critico.

Tabla 3: Descripcion del Caso de Uso Registrar Acusado

El siguiente diagrama esta compuesto por un numero de clases las cuales se encuentran
separadas segun propone el patrén MVC. En la vista se encuentra regacusado.js en la cual se
implementada la interfaz gréfica que sera mostrada al usuario y esta usa las librerias ExtJS
para lograr su correcto funcionamiento, en esta misma capa se encuentra regacudado.phtml,
en este estan referenciados todos los .js que se van a usar en el caso de uso en este caso
regacusado.js. En la capa controladora se implementa la clase RegacusadoController en la que
se encuentra todas las funcionalidades definidas y es la encargada de enviar y obtener
informacion tanto de la capa de la vista como de la del modelo, y en la capa del modelo se
encuentra PnIRegacusadoModel en la que se encuentran implementado un gestionar acusado
y el resto de las clases como Pnidelito y BasePnldelito. En total en este diagrama intervienen

un numero de 21 clases.
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Figura 12: Diagrama de Clases: Registrar Acusado

2.4.1.2 Diagrama de interaccion
Los diagramas de interaccion son diagramas que describen como grupos de objetos colaboran

para conseguir algun fin. Capturan el comportamiento de los casos de uso.

Un diagrama de secuencia muestra la interaccién de un conjunto de objetos en una aplicacién
a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. El diagrama de secuencia contiene
detalles de implementacién del escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan para

implementar el escenario, y mensajes intercambiados entre los objetos.

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia correspondiente al caso de uso descrito

anteriormente:
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Figura 13: Diagrama de secuencia: Registrar Acusado

2.4.2 Modelo de implementacién

Un modelo de implementacion muestra las dependencias entre las partes de coédigo del
sistema y la estructura del sistema en ejecucién. Como parte del modelo de implementacion se

encuentran los diagramas de componentes y los diagramas de despliegue.

2.4.2.1 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes modelan la vista estatica de un sistema. Se representa como
un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de dependencia
(compilacién, ejecucién), pudiendo mostrarse las interfaces que estos soporten. No es
necesario que un diagrama incluya todos los componentes del sistema, normalmente se
realizan por partes, por lo cual cada diagrama describe un apartado del sistema. En un
diagrama de componentes se tienen en consideracién los requisitos relacionados con la
facilidad de desarrollo, la gestidén del software, la reutilizacion y las restricciones impuestas por
los lenguajes de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.(Aprendizaje,
2012)

Seguidamente se muestra el diagrama de componentes del sistema:
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Figura 14: Diagrama de componentes del caso de uso Registrar Acusado

Este diagrama de componentes queda separado en tres paquetes con el fin de mostrar con una
mayor claridad el MVC dentro de los cuales estan definidos los componente que intervienen en
cada capa y se muestran los componentes que interactdan con el fin de lograr la comunicacion
entre dichas capas.

2.4.2.2 Diagrama de despliegue

Un Diagrama de Despliegue muestra las relaciones fisicas de los distintos nodos que
componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de
despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en
instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Estos diagramas describen la
arquitectura fisica del sistema durante la ejecucion en términos de procesadores, dispositivos y
componentes de software (Alva, 2012)
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A continuacién se muestra el diagrama de despliegue correspondiente a la estructura interna

tanto del Tribunal Supremo Popular, como de los Tribunales Provinciales y Municipales:

PC -Cliente Servidor de
<<HTTP>> Aplicaciones Web
Apache

<<TCPAP>>

Servidor de Base de
Datos PostgreSQL

Figura 15: Diagrama de despliegue de la solucion

2.5 Estandar de codificacion

Los estilos de codificacion son pautas de programacion que no estan enfocadas a la légica del
programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprension y
mantenimiento del cédigo. (Pupo, 2010)

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacion de
cbdigo. ElI mejor método para asegurarse de que un equipo de programadores mantenga un
cbdigo de calidad es establecer un estandar de codificacion sobre el que se efectuaran luego
revisiones del codigo de rutinas. Usar técnicas de codificacién sélidas y realizar buenas
practicas de programacion con vistas a generar un coédigo de alta calidad es de gran
importancia para la calidad del software y para obtener un buen rendimiento y mantenimiento
del software.

La adopcién de un estandar de codificacion sélo es viable si se sigue desde el principio hasta el
final del proyecto de software. No es practico, ni prudente, imponer un estandar de codificacién
una vez iniciado el trabajo. En el caso del proyecto Tribunales Populares Cubanos es necesario

aclarar que tanto el disefio para PHP como para JavaScript se debe hacer orientado a objetos
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a fin de potenciar todas las ventajas que este paradigma implica, el estandar de codificacion fue
definido por la direccion del proyecto en sus inicios y es basado en los estandares de
codificacién para PHP (Rodriguez, 2010)

A continuacién se muestran algunos de los estandares para la codificacion que se encuentran
en el documento Pautas a seguir para la codificacion del proyecto Tribunales Populares
Cubanos en el lenguaje PHP y que fueron aplicados a la hora de desarrollar la solucion.

v" Cabecera del archivo.

Todos los archivos .php inician con una cabecera especifica que indica la informacién de la
version, autor de los Ultimos cambios, etc. Cada equipo decide si se quiere 0 no agregar mas
datos.

v' Comentarios en las funciones.
Todas las funciones deben tener un comentario, antes de su declaracion, explicando que
hacen. Ningun programador debe tener que analizar el codigo de una funcion para conocer su
utilidad. Tanto el nombre como el comentario que acomparie a la funcion deben bastar para
ello.

v Clases.
Las clases son colocadas en un archivo .php aparte, donde sélo se coloca el cddigo de la
clase. El nombre del archivo sera el mismo del de la clase y siempre empezara en mayuscula.
Se debe procurar que los nhombres de clase tengan una sola palabra. Las clases siguen las
mismas reglas de las funciones, por tanto, debe colocarse un comentario antes de la
declaracion de la clase explicando su utilidad.

v" Nombres de variables.
No se debe adoptar la notacion hingara'® en el codigo. Muchos proyectos afirman que es una

de las técnicas de ofuscacion de codigo mas ampliamente usadas en la actualidad.

°Es aquella donde se coloca el tipo de dato antes del nombre de variable, ej: strNombre para una variable de tipo
string.
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Los nombres deben ser descriptivos y concisos. No usar ni grandes frases ni pequefias
abreviaciones para las variables. Siempre es mejor saber qué hace una variable con sélo
conocer su nombre. Esto aplica para los nombres de variables, funciones, argumentos de
funciones y clases.

Todos los nombres deben estar en mintscula (Excepto con las clases, donde la primera letra
ha de ser mayuscula). En caso de usar mas de una palabra, ésta sera separada por un signo

de underscore "_
En las funciones, es importante que el nombre denote su funcion inmediatamente. Cosas como
imprimir_datos estan bien, pero estaria mejor imprimir_datos_usuario. De igual manera, en los
argumentos de las funciones se quiere saber inmediatamente que se esta usando. Es mejor
crear_usuario ($nick, $email) que crear ($n, $e).

La filosofia es sencilla. No se debe dafar la legibilidad del cédigo por pereza, aplicar el sentido

comun y no crear funciones de mas de 4 palabras.

v' Precedencia de operadores
Lo mejor es siempre usar paréntesis para estar seguro de la precedencia de los operadores.
Basicamente, la idea es no codificar operaciones complejas y estar seguros que nuestros

companeros de equipo con menos “habilidad” comprendan todo sin problemas:

Sbool = (S1 < 7 && §3 > 8 || §k == 4);
§bool = (($1 < 7) && (($3 < 8) || (Sk = 4))):
Sbool = ($1 < 7 && (S < 8 || Sk == 4)):

2.6 Conclusiones

En este capitulo se ha logrado llevar a la préactica lo estudiado en el anterior, mostrandose y
justificandose los elementos que componen la arquitectura definida en TPC. A partir de las
especificaciones de los requisitos funcionales de los caso de usos que pertenecen a dicho
mobdulo se obtuvieron los artefactos correspondientes al modelo de disefio y al modelo de
despliegue entre los que se encuentran, diagrama de clases, diagramas de secuencia,
diagrama de componentes y diagrama de despliegue, en los cuales se evidencia el uso de los
patrones de disefio usados para la obtencién de un producto funcional del subsistema penal del
Sistema de Informatizacion de Tribunales.
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CAPITULO lIl: ANALISIS DE RESULTADOS

3.1 Introduccioén

En este capitulo se muestran los procedimientos y métodos utilizados para evaluar la calidad
de los resultados obtenidos con el desarrollo de este trabajo, haciendo uso de las métricas de
medicion de la calidad del disefio y la implementacion del software. Es de gran importancia el
andlisis de los resultados obtenidos en cada etapa del proceso de desarrollo de software ya
que esto ayuda a minimizar los errores en la construccion de un producto con mayor calidad

gue cumpla con los intereses del cliente.

3.2 Pruebas de software

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o0 componente es ejecutado bajo
condiciones o requerimientos especificados. Dentro de cada una de las etapas de desarrollo de
un software las pruebas son fundamentales ya que a partir de ellas es posible controlar que los
productos cumplan requisitos minimos de operabilidad ademas de garantizar la calidad de
estos productos. (Pressman, 2002)

Las pruebas constituyen una etapa imprescindible durante el proceso de desarrollo del software
ya que permiten detectar y corregir el maximo de errores posibles antes de la entrega al cliente
del software desarrollado, por lo que el éxito de las mismas mejora la percepciéon de calidad del
usuario final. La calidad de un sistema esta determinada, entre otras cosas, por el cumplimiento
de los requisitos establecidos. Para comprobar el grado de cumplimiento de estos requisitos se

usan las pruebas del sistema para eliminar posibles defectos que pueda tener el mismo.
3.3 Resultados del instrumento de evaluacion de la métrica Tamafio operacional de clase

(TOC)

La métrica se aplico a 38 clases que forman parte de la solucién. (Ver Anexo 1)

El resultado de la aplicacion de esta métrica esta dado por el nimero de métodos asignados a
una clase y evalla atributos de calidad como responsabilidad, complejidad de implementacion
y reutilizaciéon. Mientras menor es el TOC menor es la responsabilidad asignada a las clases y
la complejidad de implementacion no siendo asi con la reutilizacion que aumenta mientras

menor es el TOC.
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MEntrely5
procedimientos

M Entre 6y 10
procedimientos

M Entre 11y 15
procedimientos

M Entre 16y 20
procedimientos

M Entre 21y 25
procedimientos

M Entre 26y 30
procedimientos

Figura 16: Representacion en % de los resultados obtenidos en el instrumento agrupados en
los intervalos definidos.
La grafica anterior muestra el porciento de las clases que pertenecen a cada intervalo definido
de acuerdo a la cantidad de procedimientos que poseen obteniéndose como resultado que un
81 % de las clases de la solucion que tienen entre 1 y 5 procedimientos.

Responsabilidad

13%

M Baja
H Media

M Alta

Figura 17: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluaciéon de la métrica
TOC en el atributo responsabilidad
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Complejidad

13%

8%

M Baja
H Media

M Alta
79%

Figura 18: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacién de la métrica
TOC en el atributo Complejidad de Implementacion

Reutilizacion

13%

H Alta
M Media

i Baja

Figura 19: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacién de la métrica
TOC en el atributo Reutilizacion.

Haciendo un andlisis de los resultados obtenidos en la evaluacion del instrumento de medicion

de la métrica TOC, se puede concluir que el disefio del proceso penal del Sistema de
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Informatizacién de Tribunales tiene una buena calidad ya que los resultados son satisfactorios y
se incluyen en los rangos de calidad aceptables dentro del desarrollo de software. De acuerdo
con los resultados el 87% tiene buen indice de responsabilidad siendo esto positivo a la hora
de realizar cambios en una clase ya que no afecta a la demas. Se obtuvo una solucién eficiente
con niveles aceptables de reutilizacion (87%) lo que garantiza que estas clases se puedan
utilizar en otros modulos del proyecto. También se obtuvo indices aceptables de complejidad
de implementacién (87%) y responsabilidad (87%) demostrando asi que se le asignaron
correctamente las responsabilidades a las clases involucradas en la solucion lo cual garantiza

una solidez en el disefio del sistema.

3.4 Resultados del instrumento de evaluacion de la métrica Relaciones entre Clases (RC)

A continuacién se muestran los resultados obtenidos al aplicar la métrica Relacion entre Clases
(RC). Esta métrica se aplicé a 11 clases de la solucion. (Ver Anexo 2)

Los resultados de la aplicacién de esta métrica estdn dados por la cantidad de relaciones de
uso de una clase con otras. Dicha métrica permite evaluar atributos como el acoplamiento,
complejidad de mantenimiento, reutilizacion y la cantidad de pruebas. Mientras mayor sea las
relaciones de uso entre clases mayor sera el acoplamiento, la complejidad de mantenimiento y
la cantidad de pruebas, mientras que la reutilizacion disminuye. Después de aplicar dicha

métrica se obtuvieron los siguientes resultados:

9% 0%

M 0 dependencias

H 1 dependencias
55%

M 2 dependencias

M 3 dependencias

i > 3 dependencias

Figura 20: Representacion en % de los resultados obtenidos en el instrumento agrupados en
los intervalos definidos.
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La gréfica anterior muestra los porcientos de las clases en los intervalos definidos de acuerdo a

la cantidad de dependencias que tienen las mismas. Se obtuvo que un 91% de las clases

poseen entre 1 y 2 dependencias de otras clases lo que favorece el hecho de que al ocurrir un

cambio en alguna de las clases, la afectacion en las restantes sea de poca importancia.

Acoplamiento

9% 0%

E Ninguno
H Bajo

i Medio
H Alto

Figura 21: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica RC

en el atributo Acoplamiento.

Complejidad de mantenimiento

'9%

36%
55%

H Baja
H Media
M Alta

Figura 22: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica RC
en el atributo Complejidad de Mantenimiento
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Cantidad de pruebas

9%

H Baja
H Media
i Alta

Figura 23 Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacién de la métrica RC
en el atributo Cantidad de Pruebas

Reutilizacion

H Baja
H Media
i Alta

Figura 24: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica RC
en el atributo Reutilizacion
Haciendo un analisis de los resultados obtenidos en la evaluacion del instrumento de medicion
de la métrica RC, se puede concluir que el disefio del proceso Penal del Sistema de
Informatizacién de Tribunales tiene una buena calidad. El 55% de las clases posee bajos
indices en cuanto a acoplamiento y el 36% posee indices medios para ese atributo de calidad,
esto posibilita que se realicen modificaciones en el sistema teniendo poco impacto en el mismo
y que entre las clases exista un bajo acoplamiento. Por su parte los atributos de calidad
complejidad de mantenimiento y cantidad de pruebas se comportan satisfactoriamente en un
91% de las clases que tienen indices aceptables lo que facilita las tareas de correccion,
modificacion y mantenimiento de la solucién. También se obtuvo indices aceptables (91%) de

reutilizacion lo que permite el reuso de las clases y facilita el mantenimiento del sistema.

56



) 3 Desarrollo de la implementacidon del subsistema Penal hasta la Sentencia del proyecto
Tribunales Populares Cubanos

Capitulo lll: Analisis de resultados

3.5 Casos de prueba

Con el objetivo de verificar el grado de satisfaccion de los requerimientos de software se llevo a
cabo el disefio de diferentes casos de prueba para probar el software. Estos casos de prueba
contienen los juegos de datos a usar que son los validos o esperados y los no validos o no
esperados por el programa. El objetivo de los casos de prueba es forzar al méximo el sistema
en los puntos criticos para encontrar fallos y detectar defectos. Las pruebas se deben aplicar
durante todo el ciclo de vida del software. El disefio de cada caso de prueba debe ir
acompafiado del resultado que ha de producir el software al ejecutar dicho caso para detectar
un posible fallo en el programa. Los casos de prueba determinan un conjunto de entradas,

condiciones de ejecucién y resultados esperados para un objetivo particular.

3.6 Pruebas de Caja Blanca

Para realizar la prueba se us6 la técnica del camino basico, ya que permite obtener una medida
de la complejidad l6gica del disefio y usar la misma como guia para la definicion de un conjunto
de caminos basicos, garantizando que durante la prueba se ejecute al menos una vez cada

sentencia del programa.

Para ello es necesario conocer el nimero de caminos independientes de un determinado
algoritmo mediante el calculo de la complejidad ciclomatica. Se debe comenzar por un analisis
del codigo, posteriormente son enumeradas cada una de las instrucciones, se construye el

grafo de flujo asociado y segun las formulas pertinentes se calcula dicha complejidad.

A continuacion se analizan y enumeran las sentencias de cédigo de uno de los métodos
contenidos en la clase RegacusadoController, especificamente: listarcusadoAction, este por su
parte se encarga de cargar en un gridpanel los datos de los acusados que hay guardados en la
base de datos. Solo se muestra el resultado de una de las pruebas realizadas a un método en

especifico, con el objetivo de mostrar como es que se realiza este tipo de procedimiento.
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function listaracusadoAction()
{

if (!isset($_SESSION['Adddelitos']))//1

{

$_SESSION['Adddelitos'] = array()://2
S$result = array('canti filas' => count ($ SESSION['Adddelitos']), 'datos' => $ SESSION['Adddelitos']);//3
$cant=§$result|['can filas')://3

S$delitos=$result(’ 0s'][0]['delitos'];://3
for($a=0; $a<$cant; Sa++)//4

i

$delitos=$delitos.' '.Sresult['datosz'][$a]['Articulo
S$delitos=S$delitos.' '.S$result[’ os'][S$al['3
$delitos=S$delitos.' '.S$result['datos'][

$delitos2['delitos'] = $delitos;//6

array push($ SESSION['Adddelitos'], $delitos2);//6

$deli = array('cantidad ' 'datos' => $ SESSION['Adddelitos'])://6
echo json_encode ($deli);//6

return;//6

Figura 25: Método listarcusadoAction en el caso de uso Registrar Acusado

Después de este paso, es necesario representar el grafo de flujo asociado al cédigo antes

presentado a través de nodos, aristas y regiones, en ese caso:

Figura 26: Grafo de flujo asociado al algoritmo listarcusadoAction

Una vez construido el grafo de flujo asociado al procedimiento anterior se determina la
complejidad ciclomatica, el calculo es necesario efectuarlo mediante tres vias o formulas de

manera tal que quede justificado el resultado, siendo el mismo en cada caso:
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1.V(G)=(A=N) +2
Siendo “A” la cantidad total de aristas y “N” la cantidad total de nodos.

V(G)=(7-6) +2

V (G) = 3.

2.V(G)=P+1

Siendo “P” la cantidad total de nodos predicados (son los nodos de los cuales parten dos o0 mas
aristas).

V(G)=2+1

V (G) =3.

3.V (G)=R

Siendo “R” la cantidad total de regiones, se incluye el area exterior del grafo, contando como

una region mas.
V(G)=3

El calculo efectuado mediante las férmulas antes presentadas muestran una complejidad
cicloméatica de valor 3, de manera que existen 3 posibles caminos por donde el flujo puede
circular, este valor representa el nimero minimo de casos de pruebas para el procedimiento

tratado.

Seguidamente es necesario especificar los caminos basicos que puede tomar el algoritmo

durante su ejecucion.

Camino basico#1:1--3-4-6

Camino bésico#2:1--2-3-4-6
Camino béasico#3:1-2-3-4-5-4-6
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Se procede a ejecutar los casos de pruebas para cada uno de los caminos basicos
determinados en el grafo de flujo. Para demostrar cdmo se hace el procedimiento se muestra
las pruebas hechas a uno de los caminos bésicos. Para definir los casos de prueba es

necesario tener en cuenta:

Descripcion: Se describe el caso de prueba y de forma general se tratan los aspectos

fundamentales de los datos de entrada.

Condicion de ejecucion: Se especifica cada pardmetro para que cumpla una condicion

deseada y asi ver el funcionamiento del procedimiento.
Entrada: Se muestran los parametros que seran la entrada al procedimiento.

Resultados Esperados: Se expone el resultado esperado que debe devolver el procedimiento

después de efectuado el caso de prueba.

Las descripciones y las condiciones de ejecucion coincidirdn en cada uno de los casos de

prueba.
1- Caso de prueba para el camino basico # 1.

Descripcién: Se deben cargar en el gridpanel los datos de los acusados que hay guardados

en la base de datos.

Condiciéon de ejecucion: Para el algoritmo es necesario que en el objeto SESSION en la

posicién “Adddelitos” no haya datos.
Entrada: El objeto SESSION esta creado

Resultados esperados: Teniendo en cuenta los datos pasados por parametro se espera que

el gridpanel salga sin datos.

El resultado obtenido fue correcto ya que al ejecutarse la funcion y de acuerdo a la condicién

de ejecucion y la estrada de la misma el gridpanel salié sin datos.
2- Caso de prueba para el camino basico # 2.

Condicion de ejecucion: Para el algoritmo es necesario que en el objeto SESSION en la
posicion “Adddelitos” existan datos.
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Entrada: El objeto SESSION no esta creado y no hay datos en la posicion “Adddelitos”.

Resultados esperados: Teniendo en cuenta los datos pasados por parametro se espera que

en el gridpanel salgan vacio.

El resultado obtenido fue correcto ya que al ejecutarse la funcion y de acuerdo a la condicién
de ejecucion y la estrada de la misma el gridpanel sali6 sin datos.

3- Caso de prueba para el camino béasico # 3.

Condicion de ejecucion: Para el algoritmo es necesario que en el objeto SESSION en la

posicion “Adddelitos” existan datos.
Entrada: El objeto SESSION no esta creado y hay datos en la posicion “Adddelitos”.

Resultados esperados: Teniendo en cuenta los datos pasados por parametro se espera que

en el gridpanel salgan los datos de los acusados.

El resultado obtenido fue correcto ya que al ejecutarse la funcion y de acuerdo a la condicion
de ejecucion y la estrada de la misma el gridpanel mostro los datos de los acusados.

3.7 Pruebas de Caja Negra

Para el correcto desarrollo de estas pruebas existen diferentes técnicas: Particion de

equivalencia, Andlisis de valores limites y Grafos de Causa-Efecto.

Para la realizacion de las pruebas de caja negra se empleoé la técnica particion de equivalencia
gue representa una de las mas efectivas pues permite examinar los valores validos e invalidos

de las entradas existentes en el software.

Con estas pruebas se descubre de forma inmediata errores que de otro modo requeririan la
ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico. Dirige la definicién de casos de
pruebas que descubran clases de errores, reduciendo el nUmero de casos de prueba que hay

gue desarrollar. (Pressman, 2002)

Se hizo una primera iteracion de las pruebas de caja negra donde se detectaron 24 no
conformidades que fueron corregidas en su mayoria; al hacer una segunda iteracion se
detectaron 10 no conformidades que fueron corregidas en su totalidad ya que al hacer una

tercera iteracion no se detecto ninguna.
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Resultados de las pruebas de Caja Negra

M [teracion 1
M Iteracidon 2

H lteracion3

Numerode NC

Figura 27: Resultados de las pruebas de caja negra

En la grafica anterior se muestran los resultados obtenidos durante la realizacién de las
pruebas de caja negra, estas arrojaron resultados satisfactorios a los efectos de la

implementacion del sistema.
Caso de prueba de Caja Negra para validar el caso de uso Dar por Presentado el EFP.

Descripciéon General

El caso de uso se inicia cuando la Secretaria necesita dar por presentado el EFP. Consiste en
gue la Secretaria selecciona el tramite dar por presentado el EFP y llena los campos requeridos
para la presentacion. El caso de uso termina con la presentacion del EFP.

Condiciones de Ejecucion

Que se haya registrado en el sistema un EFP

Secciones a probar en el Caso de Uso

Nombre de la seccion Escenarios de la seccién Descripcién de la
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funcionalidad

SC 1: Dar por presentado el EC 1.1: Dar por presentado el | Consiste en que la Secretaria

EFP.

EFP exitosamente.

selecciona el trdmite dar por
presentado el EFP y llena los
campos requeridos para la
presentacion.

EC 1.2: Datos incorrectos No selecciona un EFP.
Muestra un mensaje
informando que debe

seleccionar un EFP.

EC 1.3: Cancelar la operacién. |Cancela la operacion. Cierra la
interfaz. Terminando asi el

caso de uso.
Descripcion de variable
No Nombre de Clasificacién Valor Nulo Descripcion
campo
1 Numero EFP Campo de texto No Se inserta el nimero de

EFP para filtrar una
busqueda.

SC 1 Dar por presentado el EFP

Escenario

Ndmero

EFP

EC 1.1: Dar por 20

presentado
EFP

el

exitosamente.

Respuesta Esperada Resultado Flujo Central

de la Prueba

El sistema filtra una Satisfactorio 1. Inicio.

busqueda entre todos los
nameros EFP y muestra si
existe la pieza igual a la
escrita en el campo de texto.

Penal.

3. Dar por
presentado el
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EFP

10

Respuesta Esperada

Capitulo lll: Analisis de resultados

Resultado

de la Prueba

El sistema filtra una
busqueda entre todos los
nameros EFP y muestra si
existe la pieza igual a la
escrita en el campo de texto.
En este caso no la muestra
porgque no existe.

Satisfactorio

EC 1.2: Datos - Al poner el signo menos el No
incorrectos sistema muestra todos los Satisfactorio
datos existentes en la base
de datos. Esto no deberia
suceder.
EC 1.3: Cancelar NA Se cancela la operacion. Satisfactorio

la operacion.

3.8 Conclusiones

Flujo Central

EFP.

Inicio.
Penal.

Dar por
presentado el
EFP.

Inicio.
Penal.

Dar por
presentado el
EFP.

En el presente capitulo se evalu6é el cumplimiento de las funcionalidades del sistema de

acuerdo al andlisis de las métricas, pruebas de caja negra y pruebas de caja blanca que fueron

aplicadas con el objetivo de alcanzar la calidad requerida. El andlisis de los diferentes

resultados fue documentado y el mismo evidencia la erradicacion de las no conformidades e

irregularidades que se encontraron.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del trabajo de diploma y el tiempo dedicado a la investigacion,

implementacién y prueba de la solucién propuesta, se llegd a las siguientes conclusiones:

» Se realiz6 un estudio de los conceptos fundamentales que se manejan en torno al

subsistema penal hasta la sentencia para lograr entender los procesos que se realizan.

» Se realiz6 un estudio sobre la metodologia de desarrollo de software, lenguajes de
programacion y herramientas definidas por el equipo de arquitectura, teniéndose
presente las necesidades de los clientes y usuarios finales permitiendo justificar la
utilizacién de las mismas en el desarrollo de este trabajo.

» Se obtuvieron los artefactos correspondientes definidos en el modelo de disefio y en el
modelo de despliegue, obteniéndose como resultado, los diagramas clases, diagramas

se secuencia, los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue.

» Se probaron las funcionalidades a través de las métricas, pruebas de caja blanca y
pruebas de caja negra, con el objetivo verificar la calidad del software.
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RECOMENDACIONES

Con la realizacion de este trabajo se recomienda:
v' Continuar la implementacién del subsistema Penal hasta la Sentencia.

v' Comenzar la implementacion del subsistema Penal después de la Sentencia.
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