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RESUMEN 

El presente trabajo de diploma tiene como objetivo desarrollar un Cliente Web para 

el Módulo de la  Dirección Planificación Física de la Administración Provincial de 

Artemisa, que garantice la correcta gestión de la información en dicha dirección. 

Con el propósito de propiciar  una mejor usabilidad y confiabilidad al enviar, solicitar 

y presentar la información con que se esta trabajando. 

Se presenta además el estudio de los temas relacionados con los procesos de 

gestión de la información y también se abordan aspectos que conciernen a los 

clientes web en los sistemas de gestión de la información.  En el desarrollo de esta 

aplicación se realiza un modelo de dominio ya que los requisitos están sujetos a 

cambios, se utiliza la metodología SXP pues la misma es bien adaptable al 

desarrollo de esta investigación. Las tecnologías que se utilizan son: JQuery, CSS3, 

HTML5 y como  lenguaje de programación Java Script, adaptándolo al patrón 

Modelo-Vista-Controlador. Las  herramientas que se utilizan son Netbeans 7.0.1, 

Visual Paradigm 6.4 y como herramienta de control de versiones RapidSVN.  

Con la culminación del trabajo queda disponible un Cliente Web para el Módulo de 

la Dirección  Planificación Física de la Administración Provincial de Artemisa en su 

versión 1.0. Este trabajo constituye un aporte al desarrollo de la web en tiempo real 

en la UCI. 

Palabras claves: gestión de la información,  sistemas de información y clientes 

web. 
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INTRODUCCION 

La comunicación ha evolucionado progresivamente, sugiriendo en cada momento 

histórico, nuevos desafíos, para sí misma, la ciencia, la tecnología y el hombre. El 

desarrollo comunicacional está influenciado por el incremento de las nuevas 

técnicas y tecnologías de la información y las comunicaciones que ahora avanzan 

de manera vertiginosa, tras experimentar adelantos, retrocesos y momentos de 

estabilidad a lo largo del tiempo. 

Es necesario analizar, tanto las posibilidades como los riesgos que imponen el uso 

de los nuevos medios de información y comunicación. En la actualidad, la 

información no tiene fronteras, la comunicación ha dado grandes saltos cualitativos 

y todos estos elementos son indispensables para el desarrollo, pero solo están 

garantizados para una parte de este mundo. Desde el surgimiento de los 

ordenadores uno de los sucesos que más relevancia ha tenido, es la creación de 

Internet, siendo esta la mayor red de redes de computadoras interconectadas entre 

sí.   

Internet es hoy una de las fuentes de recursos compartidos de información más 

valiosas a escala mundial. Es una vía de comunicación para establecer la 

cooperación y la colaboración en el ámbito planetario. Su efecto en la sociedad del 

conocimiento es inmenso, pues, el cúmulo de información es extraordinariamente 

grande y los períodos de transmisión y recuperación, estadísticamente 

despreciables. Lo más útil de Internet es la información misma. 

El surgimiento de la Internet permitió una mayor cooperación tecnológica que 

impulsara el desarrollo en todas las ramas del conocimiento, mejorando e 

incrementando las comunicaciones a nivel global. Surgiendo de esta forma las 

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC). 

El actual desarrollo tecnológico mundial, está trayendo aparejado como nunca 
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antes en la historia de la humanidad, un vertiginoso avance de las TIC en las 

sociedades contemporáneas. Estas han marcado progresos en el mundo actual, 

permitiendo el intercambio de información de forma ordenada. 

En la implantación de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

actualmente se observan importantes desigualdades, la incorporación del 

ordenador y la conectividad en los hogares varía en gran medida dependiendo del 

desarrollo socio-económico, cultural y de las políticas o programas desarrollados en 

los distintos países; aumentando así cada vez más la brecha digital, pues las 

grandes mayorías (países subdesarrollados) tienen imposibilidad de acceso a las 

TIC. 

En la llamada era de la información y del conocimiento nos enfrentamos a 

fenómenos como la transmisión global instantánea de datos, textos, imágenes, 

sonido, incorporados todos en productos multimedia, procesos que son 

irrevocables e irreversibles, como la posibilidad de operar, administrar y supervisar 

empresas y sistemas más complejos, con uso cada vez menor de mano de obra 

calificada. 

El proyecto social cubano es partidario de promover las TIC en un desarrollo 

humano sostenible; para ello ha implementado y lleva a cabo una estrategia 

nacional de desarrollo, encaminada a construir las bases económicas, políticas, 

ideológicas, científicas, jurídicas, educacionales, culturales y sociales, que 

garanticen la igualdad de derechos, oportunidades y posibilidades a todas las 

personas. En consecuencia, han sido diseñadas y ejecutadas políticas públicas 

generales y sectoriales, dirigidas a garantizar el acceso, uso y aplicaciones de las 

TIC. 

Cuba a pesar de pertenecer a los países subdesarrollados y tener que luchar día 

tras día con el injusto bloqueo impuesto por el gobierno norteamericano, el cual  
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impide tener acceso a la compra de materiales informáticos y un acceso directo a 

internet a precios de mercado, ha conseguido salir adelante. Un ejemplo de esto es 

el surgimiento de nuevos proyectos que pretenden dar un impulso al desarrollo 

económico, político y social alcanzado, entre estos proyectos surge la Universidad 

de las Ciencias Informáticas (UCI), que fue creada con el objetivo de informatizar el 

país y desarrollar una industria de software cubana. 

La UCI es el centro de estudios superiores donde se forman año tras año jóvenes 

comprometidos con la Revolución, por darles la posibilidad de superarse cada día 

más, y con el Comandante Fidel Castro, por ser el creador de tan prestigioso 

centro. Transcurrido apenas seis años desde el inicio de tan relevante institución, la 

UCI da muestras de la capacidad intelectual que presentan sus estudiantes hoy en 

día, obteniendo resultados extraordinarios en la producción de software. Esta 

Universidad es referencia por la buena preparación científica que tienen sus 

estudiantes y profesores. 

La UCI está compuesta por diez facultades propias y tres facultades regionales 

ubicadas en el occidente, centro y oriente del país; cada una de ellas se desarrolla 

en un perfil específico para así abarcar los diferentes campos relacionados con la 

informática, en todas las esferas sociales. Los programas productivos desarrollados 

por estas facultades reportan beneficios a la propia universidad y al país en 

general. 

Actualmente la Facultad Regional ¨Mártires de Artemisa¨ se ve envuelta en una 

serie de proyectos productivos con el fin de informatizar la recién creada provincia 

de Artemisa. Un ejemplo de esto, es el proyecto para automatizar la  Administración 

Provincial de Artemisa, la cual se encuentra en el municipio cabecera de la 

provincia y es la que maneja toda la información referente a cada municipio en las 

diferentes esferas. 
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En esta Administración se gestiona información de 32 direcciones que la 

componen; y una de ellas es la Dirección de Planificación Física. Esta dirección, 

manipula de forma general un conjunto de  información referente a todas las 

gestiones que se realizan a nivel provincial en cuanto a las ilegalidades detectadas 

en cada uno de los municipios, ya sean infractores particulares o infractores 

estatales y también se lleva un control mensual del Avance de Ejecución de las 

Inversiones Nominales en la provincia. 

La gestión de toda esta información es realizada de forma manual, por vía 

telefónica, por correo electrónico o en algunas ocasiones mediante mensajeros que 

entregan la información de las entidades que se encuentran en los diferentes 

municipios de la provincia en formato duro o digital, por lo que esta información no 

se presenta al usuario de forma organizada y confiable pues puede ser  duplicada, 

extraviada o alterada en su contexto. 

Además el proceso que se realiza para el manejo de toda esta documentación con 

el paso del tiempo se vuelve lento y engorroso, pues el cúmulo de información 

aumenta día tras día y por consecuencia puede estar en riesgo de sufrir daños, 

afectando así, la usabilidad y confiabilidad de la misma. 

Las dificultades planteadas generan problemáticas al enviar, solicitar y presentar los 

datos pues no existe un sistema centralizado confiable, llegando a retrasar así, los 

plazos de entrega al Presidente de la Administración Provincial de Artemisa.   

Como consecuencia de los disímiles problemas expuestos, a las personas u 

organismos que se ven involucrados en actos ilegales no se les aplican las 

medidas o sanciones que se deben atendiendo al tipo de infracción cometida, por lo 

que estas personas pueden continuar cometiendo infracciones sin llegar a ser 

sancionados; otra consecuencia es que la provincia estará haciendo gasto de 

recursos que no se sabe en que se están empleando y en algún momento 
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determinado que se desee para alguna inversión necesaria no se dispondrá del 

mismo. 

Ante estos inconvenientes en el Proyecto Sistema informativo de la Administración 

Provincial de Artemisa se hace necesario incluir el módulo de Planificación Física 

para dicha dirección que provea un manejo eficiente de los procesos de gestión de 

la información con que se trabaja en esta institución. Para ello es necesario un 

mecanismo que permita a los trabajadores de la dirección el acceso a la 

información de forma rápida y organizada así como que se asegure la consistencia 

y validez de los datos que se muestran.  

Por todo lo anteriormente planteado surge como Problema de Investigación: 

¿Cómo contribuir al proceso de gestión de la información de la Dirección de 

Planificación Física, de forma que garantice la usabilidad y confiabilidad en el 

envío, solicitud y presentación de la información? 

Se define como Objeto de Estudio: Sistemas de gestión de la información y como 

Campo de Acción: Clientes Web de los sistemas de gestión de  la información. 

El Objetivo General del presente trabajo de diploma es: Desarrollar un Cliente 

Web para la Dirección de Planificación Física que garantice la usabilidad y 

confiabilidad en el envío, solicitud y presentación de la información. 

Para dar correcto cumplimiento al objetivo general planteado se derivan a 

continuación los siguientes Objetivos Específicos: 

1. Realizar el estudio del estado del arte de los procesos de gestión de 

información. 

2. Fundamentar las metodologías, herramientas y tecnologías a utilizar para el 

desarrollo de la solución propuesta. 

3. Realizar el análisis y el diseño de la solución de software propuesta para la 
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Dirección Planificación Física de la Administración Provincial de Artemisa. 

4. Desarrollar la solución propuesta para la Dirección de Planificación Física de 

la Administración Provincial de Artemisa. 

5. Realizar pruebas funcionales para probar la eficacia de los resultados 

obtenidos con la solución. 

La Idea a Defender que se establece para la presente investigación, queda 

formulada de la siguiente manera: Con el desarrollo de un Cliente Web para la 

Dirección de Planificación Física se garantiza la usabilidad y confiabilidad en el 

envío, solicitud y presentación de la información. 

Tareas de la Investigación: 

1. Establecer los fundamentos teórico-metodológicos para el desarrollo de los 

procesos de gestión de información. 

2. Caracterizar el proceso de gestión de la información en la Dirección de 

Planificación Física en lo relativo al envío, solicitud y presentación de la 

información. 

3. Establecer los fundamentos que deben sostener los sistemas de gestión de 

información en la Dirección de Planificación Física. 

4. Desarrollo del Cliente Web para la Dirección de Planificación Física. 

5. Validar la solución obtenida a fin de que cumpla con los requisitos 

propuestos mediante el uso de técnicas para este fin. 

Para el cumplimiento de la presente investigación se van a utilizar Métodos 

Científicos, dentro de estos se encuentran los métodos teóricos y los métodos 

empíricos: 

Los Métodos Teóricos permiten descubrir en el objeto de investigación las 

relaciones esenciales y las cualidades fundamentales, no detectables de manera 

sensoperceptual. Por ello se apoya básicamente en los procesos de abstracción, 
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análisis, síntesis, inducción y deducción. En este trabajo se usaron los siguientes 

métodos teóricos: 

 Método Análisis Histórico-Lógico: Se realizó el análisis y el estudio de 

como se lleva a cabo el proceso de recopilación de la información en las 

diferentes entidades pertenecientes a la Dirección de Planificación Física, 

obteniéndose así los aspectos más significativos de dicho proceso. 

 Método Modelación: Se utiliza para representar por medio de diagramas el 

proceso de sistema de gestión de la información, teniendo como resultado 

un mejor entendimiento de la posible solución a implementar. 

En los Métodos Empíricos su aporte al proceso de investigación es resultado 

fundamentalmente de la experiencia. Estos métodos posibilitan revelar las 

relaciones esenciales y las características fundamentales del objeto de estudio, 

accesibles a la detección sensoperceptual, a través de procedimientos prácticos 

con el objeto y diversos medios de estudio. Se usó el siguiente método empírico: 

 Método Análisis Documental: Es un conjunto de operaciones intelectuales 

consistentes en extraer de un documento original todos sus elementos 

informativos, mediante los lenguajes documentales, a fin de expresar su 

contenido de forma abreviada. 

Se tiene como Población: Los tres especialistas del departamento de ¨Planificación 

Física¨ de la Administración Provincial de Artemisa y como Muestra: El 100% de la 

población seleccionada intencionalmente. 

En el siguiente trabajo de diploma se tiene como Variable Dependiente: La 

usabilidad y confiabilidad en el envío, solicitud y presentación de la información y 

como Variable Independiente: Cliente Web para el Módulo de la Dirección de 

Planificación Física de la Administración Provincial de Artemisa. 
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Al concluir el presente trabajo se contará con el Aporte Práctico que a 

continuación se muestra: 

1. Cliente Web para el Módulo de la Dirección Planificación Física de la 

Administración Provincial de Artemisa. 

El trabajo de diploma está estructurado de la siguiente manera: 

Introducción 

Capítulo 1: Fundamentación Teórica 

En este capítulo se realiza un estudio del estado del arte de la investigación 

realizada, se evidencia los conceptos principales y básicos asociados al dominio 

del problema presentado, se presenta la metodología seleccionada para llevar a 

cabo el producto y también las herramientas utilizadas para el tratamiento 

necesario de la información. 

Capítulo 2: Características, análisis y diseño del sistema 

En este capítulo se describen las características de la propuesta de solución, se 

define la lista de reserva del producto, las historias de usuarios, se hace un plan de 

releases del producto. Se realiza el diseño de metáforas y de componente. 

Capítulo 3: Implementación y validación de los resultados del sistema 

En este capítulo se desarrolla y se valida la solución propuesta, garantizando un 

adecuado y correcto funcionamiento del sistema realizado para así cumplir con las 

necesidades planteadas por los usuarios de la Dirección de Planificación Física de 

la Administración Provincial de Artemisa. 

Conclusiones, Recomendaciones, Referencias Bibliográficas, Bibliografía, 

Anexos, Glosario de Términos 
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CAPÍTULO 1: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Introducción 

El presente capítulo contiene las definiciones y conceptos más relevantes 

relacionados con el proceso de gestión de la información y los clientes web para 

dicho proceso, se exponen aspectos teóricos acerca de la metodología a utilizar. Se 

plantea además, una perspectiva del estado del arte tanto en el ámbito nacional 

como internacional; así como las características más generales de un conjunto de 

herramientas informáticas existentes, que permiten la realización del presente 

trabajo. Todo ello, de manera general, posibilita una mejor comprensión de la 

investigación desarrollada. 

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema 

Gestión: Es interactuar en todas las áreas de una empresa, organización, 

unidades, e instituciones informativas. Se entiende además como toda actividad 

dirigida a obtener y asignar los a recursos necesarios para el cumplimiento de los 

objetivos de la organización¨. (MURRAY PABLO, 2008) 

Información: Tratar a la información nos lleva antes mencionar a la materia prima 

de la misma, el dato: reseña cuantitativa de sucesos y atributos humanos. 

(GONZALEZ MIRABAL, 2010)  

Entre otros conceptos se rescatan los siguientes: informar significa in-forma (dar 

forma). También como proceso y fenómeno de manifestaciones objetivas y 

subjetivas, como accidente del objeto, esta relevancia se debe a la percepción y 

tratamiento de la misma. La información existe en tres órdenes: como 

representación, estímulos; apropiación interna del individuo y construcción 

negociada, validada. 

Gestión de la Información: La  gestión  es  un  proceso,  por  lo  que  se  definiría  
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la gestión de información como el proceso mediante el cual se obtienen, despliegan 

o utilizan  recursos  básicos  (económicos,  físicos,  humanos,  materiales)  para  

manejar información dentro y para la sociedad a la que sirve. (PONJUAN GLORIA,  

2004). 

La gestión de la información también se puede definir como el conjunto de 

actividades realizadas con el fin de controlar, almacenar y, posteriormente, 

recuperar adecuadamente la información producida, recibida o retenida por 

cualquier organización en el desarrollo de sus actividades. (MOREIRA 

MERCEDES, 2006) 

En el centro de la gestión de la información se encuentra la gestión de la 

documentación (la información que queda plasmada en documentos) y que puede 

ser de tres tipos: 

Interna: Hace referencia a aquella documentación generada o recibida por la 

organización en el ejercicio de sus funciones, es decir, son documentos que surgen 

de la actividad diaria de esa institución 

Externa: Además de la documentación producida por la propia organización, esta y 

las personas que trabajan en ella necesitan, a menudo, consultar y manejar fuentes 

de información externas: libros, revistas, Bases de Datos, Internet. 

Pública: Es aquella documentación que la organización produce de cara al público, 

para comunicarles hechos, actividades, acontecimientos, por ejemplo, las 

memorias, los catálogos de productos y servicios, las páginas web, etc. 

 Además de la gestión de la documentación existe, estrechamente relacionada con 

ella, la gestión de información repartida en bases de datos corporativas y 

aplicaciones informáticas, que no se conceptúan como documentos; pero que son 

una importante fuente de información registrada. 
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Proceso: Conjunto de recursos y actividades interrelacionados que transforman 

elementos de entrada en elementos de salida. Los recursos pueden incluir 

personal, finanzas, instalaciones, equipos, técnicas y métodos. (CÁRAVEZ, 2010) 

Un proceso comprende una serie de actividades realizadas por diferentes 

departamentos o servicios de la Institución, que añaden valor y que ofrecen un 

servicio a su cliente. 

El concepto de proceso se refiere al cambio de estado desde un estado inicial hasta 

un estado final. (JARAMILLO OSCAR, 2007) 

Cliente Web: Cualquier elemento de un sistema de información que requiere un 

servicio mediante el envío de solicitudes al servidor. Cuando dos programas se 

comunican por una red, el cliente es el que inicia la comunicación. (ALVÁREZ 

FERNANDO, 2008) 

El cliente web también es una aplicación informática o un computador que accede a 

un servicio remoto en otro computador, conocido como servidor, normalmente a 

través de una red de telecomunicaciones.  

En la esfera informática, se le llama cliente a un equipo o proceso que accede a 

recursos facilitados por otro equipo o servidor, a menudo de forma remota. Se trata 

de una aplicación informática que tiene el fin de acceder a esos mismos servicios 

mediante tecnologías digitales. (VICTORIA, 2005) 

Un cliente informático hoy por hoy es un programa que para su funcionamiento 

requiere en forma excluyente de la conexión con otro programa que suele estar en 

otro ordenador o servidor. 

Sistemas de información (SI): Son un conjunto de elementos orientados al 

tratamiento y administración de datos e información, organizados y listos para su 

http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicación_informática
http://es.wikipedia.org/wiki/Computador
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_informático
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadores


[Capítulo 1: fundamentación teórica] 

 
 

 

12 

 

posterior uso, generados para cubrir una necesidad (objetivo). (GOMEZ CARLOS, 

2005). 

 Dichos elementos formarán parte de alguna de estas categorías: 

 Persona 

 Datos 

 Actividades o técnicas de trabajo 

 Recursos materiales en general (típicamente recursos informáticos y de 

comunicación, aunque no tienen por qué ser de este tipo obligatoriamente). 

Todos estos elementos interactúan entre sí para procesar los datos (incluyendo 

procesos manuales y automáticos) dando lugar a información más elaborada y 

distribuyéndola de la manera más adecuada posible en una determinada 

organización en función de sus objetivos. 

El término Sistemas de Información hace referencia a un concepto genérico que 

tiene diferentes significados según el campo del conocimiento al que se aplique 

dicho concepto, a continuación se enumeran algunos de dichos campos y el 

sentido concreto que un Sistema de Información tiene en ese campo: 

En informática, un sistema de información es cualquier sistema o subsistema de 

equipo de telecomunicaciones o computacional interconectados y que se utilicen 

para obtener, almacenar, manipular, administrar, mover, controlar, desplegar, 

intercambiar, transmitir o recibir voz y/o datos, e incluye tanto los programas de 

computación ("software" y "firmware") como el equipo de cómputo.  

En seguridad computacional, un sistema de información está descrito por tres 

componentes: (DÍAZ DUNIA, 2008). 

1. Estructura: 

 Repositorios, que almacenan los datos permanente o temporalmente, tales 
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como "buffers", RAM (memoria de acceso aleatorio), discos duros, caché. 

 Interfaces, que permiten el intercambio de información con el mundo no 

digital, tales como teclados, altavoces, monitores, escáneres, impresoras. 

2. Canales, que conectan los repositorios entre sí, tales como "buses", cables, 

enlaces inalámbricos, etc. Una red de trabajo es un conjunto de canales físicos y 

lógicos. 

3. Comportamiento: 

 Servicios, los cuales proveen algún valor a los usuarios o a otros servicios 

mediante el intercambio de mensajes. 

 Mensajes, que acarrean un contenido o significado hacia los usuarios 

internos o servicios. 

1.2 Gestión de la Información. Surgimiento y Evolución 

La gestión de la información no es un fenómeno nuevo, fue algo que siempre le 

preocupó al hombre, desde el momento mismo en que se dio cuenta que 

aprovechar únicamente  su experiencia le limitaba con respecto aquellos que 

habían logrado hacerse del conocimiento  de las  experiencias colectivas y más 

aún, tener estrategias de búsqueda para poder hacerse del conocimiento. 

A pesar de su evolución, ni la información ni el conocimiento alcanzaron una 

categoría como la de la tierra, la fuerza de trabajo o el capital durante mucho 

tiempo. La información no ocupaba el lugar que debía en los enfoques económicos, 

donde sus similares eran considerados los factores esenciales de la producción. 

Fue entonces, desde la década de los años 1960 que la información, el 

conocimiento y sus herramientas comenzaron a considerarse explícitamente como 

formas de capital y de avance en la sociedad. 
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Ya en la década de los 90, la gestión de información se introdujo en los procesos 

administrativos con más fuerza, y alcanzó mayor influencia en las organizaciones, 

en especial, las empresas. Lo más importante en este período es que comenzaron 

a percatarse de que el verdadero objetivo de los avances tecnológicos producidos 

en esta etapa, estarían en función de mejorar el uso eficiente y estratégico de la 

información para facilitar la toma de decisiones y mantener en un rango competitivo 

las organizaciones. 

Entonces, se incorporaron definiciones sobre las funciones y principios en relación 

con el manejo de la información como recurso. La gestión de los recursos de 

información tendría 3 elementos fundamentales: 

1. Las tecnologías de información (hardware, software, y 

telecomunicaciones). 

2. Sistemas de información (conjunto de metodologías, herramientas y 

software de aplicación), entendidos como el resultado de transformar la 

tecnología en "algo" con un valor de uso para el usuario. 

3. La gestión de información y los conocimientos de la organización. 

La necesidad de administrar los registros en las organizaciones, los cuales, se 

expresan de diferentes formas, pero fundamentalmente en documentos, bases de 

datos y publicaciones, conllevó al ordenamiento de la información desde la 

perspectiva de la administración. La forma de organizar este importante recurso ha 

hecho que los estudiosos del tema definieran sus características y conceptos. 

En los últimos tiempos, los conceptos de información y conocimiento se utilizan 

permanentemente para definir las consecuencias que la aparición, el uso y la 

difusión de estos recursos han producido y su importancia sustancial para la 

sociedad. El valor de la información y el conocimiento es tal que se utiliza para 

describir y clasificar el conjunto de cambios y, en algunos casos, para denominar el 
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nuevo tipo de sociedad o la era posindustrial en que vivimos. 

1.3 Sistemas de Gestión de Información (SGI) 

En el escenario actual, la creciente producción de información lleva a que las 

empresas pierdan enormes cantidades de tiempo y esfuerzo en la búsqueda de la 

información necesaria para la toma de decisiones. La complejidad en el desarrollo 

de los negocios, el desarrollo tecnológico, la rapidez en el intercambio de 

información y la necesidad, cada vez mayor, de información oportuna coloca a los 

sistemas de información en una posición clave en las organizaciones, no solo en la 

toma de decisiones, sino también en la circulación interna de la información en los 

diferentes niveles de la empresa y en la circulación externa, como medio de 

mantener la relación con los clientes/usuarios, con vista a desarrollar soluciones 

para los problemas que se presentan; es, entonces, una fuente de ventaja 

competitiva ante los frecuentes cambios del entorno. 

Un sistema moderno de gestión de información exige la aplicación de nuevas 

tecnologías de información y comunicación; sin embargo, la tecnología por sí sola 

no es suficiente para lograr una buena gestión de información. Son diversos los 

procesos que conforman los sistemas de gestión de información; ellos generan las 

entradas y salidas del sistema o de otros procesos relacionados; también pueden 

identificarse, controlarse, corregirse o actualizarse en la medida en que se 

producen las transformaciones del entorno y evoluciona la organización, como vía 

incuestionable para garantizar su calidad, eficiencia y mejora continua. 

Es importante tener en cuenta que los resultados que se obtiene de un SGI 

dependen de la calidad de la información y su validez, por otro lado la información 

derivada del SGI dependerá de la exactitud y la eficiencia de los procedimientos 

usados en la recolección de la información sobre insumos, procesos y resultados, 

por lo que en este sentido el diseño del sistema debe garantizar que los flujos de 
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información en la organización sean lo más exactos posibles de manera que la 

información que salga del sistema sea correcta y lo más ágil posible y pueda 

considerarse como inteligencia organizacional. 

Los Sistemas de Gestión de Información constituyen hoy, no sólo soportes de los 

negocios, sino, además, un instrumento de ventajas competitivas sostenibles al 

permitir gestionar los activos tangibles e intangibles y convertirse en una 

herramienta integral de gerencia. Considerar a la información base del 

conocimiento, la inteligencia y el talento organizacional, como única fuente de 

ventaja competitiva sostenible, coloca a las organizaciones en condiciones para el 

aprendizaje y la innovación. 

La consolidación de los sistemas de gestión de información se debe principalmente 

al lugar que ocupa Internet en el desarrollo de la vida organizacional. Las empresas 

utilizan la red de redes para promocionarse, guiar su funcionamiento y realizar todo 

tipo de transacciones. Pero según crece Internet, crecen también las necesidades 

de organización en su interior, así como de sistemas dedicados a brindar buena 

información sin distracciones para los usuarios finales. 

    1.3.1 Actividades básicas de los Sistemas de Gestión de información 

Entrada de Información: Es el proceso mediante el cual el Sistema de Información 

toma los datos que requiere para procesar la información. Las entradas pueden ser 

manuales o automáticas. Las manuales son aquellas que se proporcionan en forma 

directa por el usuario, mientras que las automáticas son datos o información que 

provienen o son tomados de otros sistemas o módulos.  

Almacenamiento de información: El almacenamiento es una de las actividades o 

capacidades más importantes que tiene una computadora, ya que a través de esta 

propiedad el sistema puede recordar la información guardada en la sección o 

proceso anterior. Esta información suele ser almacenada en estructuras de 
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información denominadas archivos.  

Procesamiento de Información: Es la capacidad del Sistema de Información para 

efectuar cálculos de acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. 

Estos cálculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el 

sistema o bien con datos que están almacenados. Esta característica de los 

sistemas permite la transformación de datos fuente en información que puede ser 

utilizada para la toma de decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, que un 

tomador de decisiones genere una proyección financiera a partir de los datos que 

contiene un estado de resultados o un balance general de un año base. 

Salida de Información: La salida es la capacidad de un Sistema de Información para 

sacar la información procesada o bien datos de entrada al exterior. Las unidades 

típicas de salida son las impresoras, terminales, diskettes, cintas magnéticas, la 

voz, los graficados y los plotters, entre otros. Es importante aclarar que la salida de 

un Sistema de Información puede constituir la entrada a otro Sistema de 

Información o módulo. 

Uso de los SGI: 

1. Automatización de procesos operativos. 

2. Proporcionar información que sirva de apoyo al proceso de toma de 

decisiones. 

3. Lograr ventajas competitivas a través de su implantación y uso. 

Los SGI permiten: 

1. Comprender la marcha de las organizaciones desde un enfoque analítico 

(donde se quiere estar), evaluador (donde se está) y creativo (donde se 

puede estar). 

2. Develar oportunidades que merezcan ser explotadas y contrarrestar 
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amenazas. 

3. Establecer los factores que resulten críticos y las necesidades asociadas al 

SGI. 

4. Estudiar el impacto de los SGI en la posición del negocio y buscar nuevas 

oportunidades. 

1.4 Sistemas Web  

Un sistema web es una aplicación que se utiliza para acceder a Internet o a una 

página web, contiene una interfaz de usuario, los usuarios a su vez utilizan estos 

sistemas mediante un servidor web a través de la Internet o una Intranet.  

Estos sistemas web son populares debido a la practicidad del navegador web como 

cliente ligero. Los sistemas web generan dinámicamente una serie de páginas en 

un formato estándar, aportados por navegadores comunes. Debido a la reputación 

de Internet a nivel mundial se han abierto infinitas posibilidades de acceder a la 

información desde cualquier lugar o sitio web, implicando esto un reto para los 

desarrolladores de los sistemas web ya que los avances tecnológicos demandan 

cada vez más aplicaciones web, más robustas, rápidas y ligeras. 

Normalmente este tipo de "paginas web" a diferencia de las comúnmente conocidas 

tienen bases de datos e información dinámica, y sus propósitos distan bastante del 

concepto tradicional de las paginas comunes ya que las mismas buscan eliminar 

las barreras geográficas que dificultan la implementación de sistemas tradicionales 

en empresas que  poseen sedes o sucursales separadas. 

    1.4.1 Clientes Web  

El cliente web es una aplicación informática o un computador que accede a un 

servicio remoto en otro computador, conocido como servidor, normalmente a través 

de una red de telecomunicaciones. Forma parte de la arquitectura Cliente/Servidor, 
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siendo el encargado de remitir una solicitud. 

Los clientes son máquinas que usan los recursos que ofrecen los servidores, 

mientras que los servidores son ordenadores potentes dedicados a gestionar 

unidades de disco (servidor de ficheros), impresoras (servidor de impresoras), 

tráfico de red (servidor de red), datos (servidor de bases de datos) o incluso 

aplicaciones (servidor de aplicaciones).  

El cliente web es el encargado de  mantener  la presentación, el resto de la 

aplicación se ejecuta remotamente. La presentación distribuida, en su forma más 

simple, es una interfaz gráfica de usuario a la que se le pueden acoplar controles 

de validación de datos, para evitar la validación de los mismos en el servidor. Uno 

de los clientes más utilizados, sobre todo por su versatilidad, es el navegador web.  

     1.4.2 Características de los Clientes Web 

Los Clientes Web se caracterizan por: 

 Iniciar solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel activo en la 

comunicación (dispositivo maestro o amo). 

 Esperar y recibir las respuestas del servidor. 

 Por lo general, puede conectarse a varios servidores a la vez. 

 Normalmente interactúan directamente con los usuarios finales mediante una 

interfaz gráfica de usuario. 

Existen varios tipos de clientes, dependiendo de la cantidad de tareas que realice el 

cliente en comparación con el servidor. 

 

 

 



[Capítulo 1: fundamentación teórica] 

 
 

 

20 

 

 Almacenamiento de 

datos local 

Proceso de datos local 

Cliente pesado Si Si 

Cliente híbrido No Si 

Cliente liviano No No 

 

Tabla 1: Comparación de los Tipos de Clientes Web. 

Cliente pesado: Un cliente pesado tiene capacidad de almacenar los datos y 

procesarlos, pero sigue necesitando las capacidades del servidor para una parte 

importante de sus funciones. Un cliente de correo electrónico suele ser un cliente 

pesado. Puede almacenar los mensajes de correo electrónico del usuario, trabajar 

con ellos y redactar nuevos mensajes, pero sigue necesitando una conexión al 

servidor para enviar y recibir los mensajes. 

Cliente híbrido: Un cliente híbrido no tiene almacenados los datos con los que 

trabaja, pero sí es capaz de procesar datos que le envía el servidor. Muchos 

programas de colaboración almacenan remotamente los datos para que todos los 

usuarios trabajen con la misma información, y utilizan clientes híbridos para 

acceder a esa información. 

Cliente liviano: Un cliente liviano no tiene capacidad de procesamiento y su única 

función es recoger los datos del usuario, dárselos al servidor, y mostrar su 

respuesta. Los primeros navegadores web eran clientes livianos, simplemente 

mostraban las páginas web que solicitaba el usuario. Actualmente, el uso de 

lenguajes de script, programas Java y otras funciones de DHTML dan una 

capacidad de procesamiento a los navegadores, por lo que se consideran clientes 

Híbridos. 
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1.5  Análisis de Soluciones Existentes   

El desarrollo de este epígrafe está centrado en el análisis de diferentes soluciones 

que pueden existir hoy a nivel internacional y nacional, vinculadas directamente al 

tema de los Sistemas de Gestión de Información (SGI) basados en clientes web en 

los procesos de gestión de la información.  

     1.5.1 SGI basados en clientes web a nivel Internacional 

Durante la búsqueda y el análisis de clientes para aplicaciones web realizados por 

compañías dedicadas a la producción de software, es posible notar como estos 

productos son desarrollados principalmente por empresas del primer mundo que 

venden sus licencias a altos precios y no publican el código, ni la estructura interna 

de ninguno de ellos. No obstante se encontraron algunos ejemplos como: 

Sistema de Consulta en Línea sobre Poder Judicial (https://pjenlinea.poder-

judicial.go.cr/): El Poder Judicial cuenta con una nueva página de consulta para los 

expedientes judiciales, dicha consulta permite a los usuarios de Costa Rica 

Consultar en Línea sus casos judiciales. Además tiene la posibilidad de enviar 

escritos directamente al expediente que consulta, quedando registrado 

directamente en el despacho, agilizando los procesos.  

Para tener acceso a este sistema, se debe de solicitar al despacho que se le 

habilite un usuario, con el usuario asignado, se puede consultar cualquier causa 

judicial. El sistema web de la institución asegura la confidencialidad de la 

información de cada individuo. Si no posee usuario, está habilitada una consulta 

pública, mediante ella, sin necesidad de usuario, se pueden buscar los 

expedientes, sin embargo, solo se muestra información muy general del mismo. 

Sistema de Gestión de Calidad de la Oficina de Armonización del Mercado 

Interior (http://oami.europa.eu/ows/rw/pages/QPLUS/QMS.es.do): Este SGC está 
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basado en gran parte en la norma de calidad internacionalmente reconocida ISO 

9001:2008. El mismo permitirá un control exhaustivo de los procesos del negocio 

central y de las actividades que conviene adoptar con el fin de provocar un círculo 

virtuoso mediante el cual los objetivos para mejorar el comportamiento se basen en 

las necesidades de los clientes. El cumplimiento de los objetivos se seguirá a 

través de los sistemas de información de la gestión, esto conllevará nuevas 

aportaciones de los usuarios, creándose así el ciclo en virtud del cual la OAMI 

mejorará continuamente en la dirección que se marque.  

     1.5.2 SGI basados en clientes web a nivel Nacional (Cuba) 

Dentro de Cuba existen sistemas implementados con licencias libres para diversos 

tipos de clientes, desafortunadamente son soluciones realizadas a la medida lo que 

hace necesario que cada empresa obtenga un sistema de acuerdo a sus 

necesidades particulares, por lo cual se hace imprescindible la realización del 

diseño e implementación del Cliente Web para el Módulo de la Dirección de 

Planificación Física. 

A continuación se muestran algunos ejemplos como son: 

Sistema de Gestión Integral de la Información Bibliotecaria MINERVA 

(www.bibliociencias.cu): Este sistema es una Biblioteca Virtual de las Ciencias en 

Cuba y constituye uno de los principales servicios que brinda La Red Cubana de la 

Ciencia; tiene como objetivo facilitar el acceso y gestión de la información y 

conocimientos relevantes disponibles en el país, en particular lo relacionado con la 

Ciencia, la Tecnología y la Innovación. La gestión de los contenidos está a cargo de 

la Biblioteca Nacional de Ciencia y Tecnología (BNCT) y la plataforma informática 

de CITMATEL.  

Sistema de Gestión de la Información Etecsa (Etecsa.cu): Este sistema se 

encarga de realizar una gestión efectiva que permita brindar cada vez más 
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servicios de telecomunicaciones que satisfagan las necesidades de los usuarios y 

la población, así como respaldar los requerimientos de la defensa y del desarrollo 

socio-económico del país con resultados económicos que de la empresa demanda 

y espera el estado cubano. 

1.6 Metodologías de desarrollo del software 

Las Metodologías 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 software. 

Dichas metodologías pretenden guiar a los desarrolladores al crear un nuevo 

software, pero los requisitos de un software a otro son tan variados y cambiantes, 

que ha dado lugar a que exista una gran variedad de metodologías para la creación 

del software. Se podrían clasificar en dos grandes grupos: 

 Las metodologías orientadas al control de los procesos, estableciendo 

rigurosamente las actividades a desarrollar, herramientas a utilizar y 

notaciones que se usarán. Estas son llamadas Metodologías Pesadas. 

 Las metodologías orientadas a interactuar con el cliente y el desarrollo 

incremental del software, mostrando versiones parcialmente funcionales del 

software al cliente en intervalos cortos de tiempo, para que   pueda   evaluar   

y sugerir cambios en el producto según se va desarrollando. Estas son 

llamadas Metodologías Ligeras/Ágiles. 

    1.6.1 Metodologías Pesadas o Tradicionales 

Son las más tradicionales, se centran en la definición detallada de los procesos y 

tareas a realizar, herramientas a utilizar, y requiere una extensa documentación, ya 

que pretende prever todo de antemano. Este tipo de metodologías son mas 

eficaces y necesarias cuanto mayor es el proyecto que se pretende realizar 
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respecto a tiempo y recursos que son necesarios emplear, donde una gran 

organización es requerida. Estas metodologías  han intentado abordar la mayor 

cantidad de situaciones de contexto del proyecto, exigiendo un esfuerzo 

considerable para ser adaptadas, sobre todo en proyectos pequeños y con 

requisitos muy cambiantes. 

Una de las metodologías pesadas más conocidas y utilizadas es la Metodología 

RUP (Rational Unified Process) que divide el desarrollo en 4 fases que definen su 

ciclo de vida: 

1. Inicio: El objetivo es determinar la visión del proyecto y definir lo que se 

desea realizar. 

2. Elaboración: Etapa en la que se determina la arquitectura óptima del 

proyecto.   

3. Construcción: Se obtiene la capacidad operacional inicial. 

4. Transmisión: Obtener el producto acabado y definido. 

   1.6.2 Metodologías Ligeras/Ágiles 

Esta metodología nace en febrero del 2001 en una reunión celebrada en EEUU.  

Principales ideas de la metodología ágil: 

1. Se encarga de valorar al individuo y las iteraciones del equipo más que a las 

herramientas o los procesos utilizados. 

2. Se hace mucho más importante crear un producto de software que funcione 

y en donde haya que escribir mucha documentación. 

3. El cliente está en todo momento colaborando en el proyecto. 

4. Es más importante la capacidad de respuesta ante un cambio realizado que 

el seguimiento estricto de un plan. 
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Una de las metodologías ágiles más conocida es la Programación Extrema o XP 

(EXTREME PROGRAMMING) que se usa para el desarrollo de software y   

consiste básicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas que se 

centran en las necesidades del cliente para lograr un producto de buena calidad en 

poco tiempo. Está centrada en potenciar las relaciones interpersonales como   

clave para el éxito en el desarrollo de software, promueve el trabajo en equipo, 

preocupándose en todo momento del aprendizaje de los desarrolladores y 

estableciendo un buen clima de trabajo. 

Este tipo de método se basa en una realimentación continuada entre el cliente y el 

equipo de desarrollo con una comunicación fluida entre todos los participantes,   

también busca simplificar las soluciones implementadas para los múltiples cambios. 

El tipo de programación es la adecuada para los proyectos con requisitos 

imprecisos, muy cambiantes y con un riesgo técnico excesivo. 

Resumen de otras metodologías ágiles: 

 SCRUM. Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. 

Define un marco para la gestión de proyectos, que se ha utilizado con éxito 

durante los últimos 10 años. Está especialmente indicada para proyectos 

con un rápido cambio de requisitos. Sus principales características se 

pueden resumir en dos.  

El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas 

sprints, con una duración de 30 días. El resultado de cada sprint es un 

incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda característica 

importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca la 

reunión diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinación e 

integración. (RODRÍGUEZ CARMEN, 2005). 
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 Dynamic Systems Development Method (DSDM). Define el marco para 

desarrollar un proceso de producción de software. Nace en 1994 con el 

objetivo de crear una metodología RAD unificada. Sus principales 

características son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo de 

desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio 

viabilidad, estudio del negocio, modelado funcional, diseño y construcción, y 

finalmente implementación. Las tres últimas son iterativas, además de existir 

realimentación a todas las fases. (RODRÍGUEZ CARMEN, 2005). 

 Adaptive Software Development8 (ASD). Su impulsor es Jim Highsmith. Sus 

principales características son: iterativo, orientado a los componentes 

software más que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que 

propone tiene tres fases esenciales: especulación, colaboración y 

aprendizaje.  

En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las características 

del software; en la segunda desarrollan las características y finalmente en la 

tercera se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revisión de los 

componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de 

desarrollo. (RODRÍGUEZ CARMEN, 2005). 

    1.6.3 Metodología SXP 

SXP, es un híbrido cubano de metodologías ágiles, que ofrece una estrategia 

tecnológica, a partir de la introducción de procedimientos ágiles que permitan 

actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva 

fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de preocupación y 

responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al líder del proyecto a tener 

un mejor control del mismo. 

Consiste en una programación rápida o extrema, cuya particularidad es tener como 
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parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar el éxito 

del proyecto. Basada completamente en los valores y principios de las 

metodologías ágiles expuestos en el Manifiesto Ágil.  

Consta de 4 fases principales: 

1. Planificación-Definición, donde se establece la visión, se fijan las 

expectativas y se realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto. 

2. Desarrollo, es donde se realiza la implementación del sistema hasta que esté 

listo para ser entregado. 

3. Entrega, es la puesta en marcha. 

4. Mantenimiento, donde se realiza el soporte para el cliente. 

De cada una de ellas se despliegan 7 flujos de trabajo: concepción inicial, captura 

de requisitos, diseño con metáforas, implementación, prueba, entrega de la 

documentación, soporte e investigación, el cual se utiliza por el equipo de 

desarrollo cuando sea necesario, es decir, es un flujo que se puede mover y 

utilizarlo en cualquier parte del ciclo de vida del proyecto. 

De estos flujos se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de 

requisitos, la priorización de la Lista de Reserva del Producto, definición de las 

Historias de Usuario, diseño, implementación, planificación de las iteraciones y las 

actividades que se van a realizar para lograr el producto, pruebas, además de las 

tareas necesarias para realizar las investigaciones para documentar todo el 

proceso. 

Esta metodología ayuda a fortalecer el trabajo en equipo, enfocados en una misma 

dirección, permitiendo además seguir de forma clara el avance de las tareas a 

realizar, a partir de la inserción de procedimientos ágiles que permitan actualizar los 

procesos de software para el mejoramiento de la producción, aumentando el nivel 
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de interés del equipo. 

1.7 Herramientas asociadas al desarrollo del sistema 

JQuery: Es una biblioteca de JavaScript que permite simplificar la manera de 

interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar eventos, 

desarrollar animaciones y agregar interacción con la técnica AJAX a páginas web.  

Es software libre y de código abierto, posee un doble licenciamiento bajo la 

Licencia MIT y la Licencia Pública General de GNU v2, permitiendo su uso en 

proyectos libres y privativos. JQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie 

de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requerirían de 

mucho más código, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran 

grandes resultados en menos tiempo y espacio. 

JavaScript: Es un lenguaje de programación interpretado. Se define como 

orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y 

dinámico. Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear 

pequeños programas que luego son insertados en una página web y en programas 

más grandes, orientados a objetos mucho más complejos.(TORRES ANÍBAL, 2006) 

Con Javascript se pueden crear diferentes efectos e interactuar con nuestros 

usuarios. Este lenguaje posee varias características, entre ellas podemos 

mencionar que es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones. 

Además, es un lenguaje que utiliza Windows y sistemas X-Windows, gran parte de 

la programación en este lenguaje está centrada en describir objetos, escribir 

funciones que respondan a movimientos del mouse, aperturas, utilización de teclas, 

cargas de páginas entre otros. 

Es necesario resaltar que hay dos tipos de JavaScript: por un lado está el que se 

ejecuta en el cliente, este es el Javascript propiamente dicho, aunque técnicamente 

se denomina Navigator JavaScript. Pero también existe un Javascript que se 
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ejecuta en el servidor, es más reciente y se denomina Live Wire JavaScript. 

JavaScriptMVC: El patrón de desarrollo MVC llega al Javascript, permitiendo hacer 

más claro el código, modular las aplicaciones, disponer de múltiples vistas, faci litar 

la distribución de trabajo y lo más importante, facilitar el crecimiento de las 

aplicaciones. 

HTML: Es el lenguaje de marcado predominante para la elaboración de páginas 

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

como para complementar el texto con objetos tales como imágenes. También 

puede describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede 

incluir un script (por ejemplo JavaScript), el cual puede afectar el comportamiento 

de navegadores web y otros procesadores de HTML. 

HTML es usado para referirse al contenido del tipo de MIME text/html o todavía 

más ampliamente como un término genérico para el HTML, ya sea en forma 

descendida del XML (como XHTML 1.0 y posteriores) o en forma descendida 

directamente de SGML (como HTML 4.01 y anteriores). Consta de varios 

componentes vitales, incluyendo elementos y sus atributos, tipos de dato, y la 

declaración de tipo de documento. 

CSS: Es una de las tecnologías más importantes que cualquier diseñador web 

debe saber manejar. Las posibilidades de las hojas de estilo en cascada son casi 

infinitas, especialmente tras el desarrollo de CSS_3. 

Herramientas CSS que facilitan el diseño: Las hojas de estilo CSS, se pueden 

editar y modificar con herramientas gratuitas que se encuentran en línea, sin 

necesidad de recurrir a costosas aplicaciones. Dichas herramientas proporcionan 

las funciones requerida para generar cualquier hoja de estilo CSS, con un aspecto 

profesional. 
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A continuación se muestran una serie de generadores para ayudar a cualquier 

diseñador el acelerar el diseño de los aspectos más comunes (menús, estructura, 

botones): 

 CSS Menu Generator. Este generador facilita la generación de menús 

desplegables con CSS. Solo se tiene que definir (texto, enlaces, colores, 

etc.) de los apartados del menú y sus subapartados y la aplicación se 

encarga de generar el archivo CSS y el código HTML para su diseño. 

 CSS Layout Generator. Este generador permite crear una estructura básica 

de la página utilizando sólo CSS. Esta herramienta toma la iniciativa en 

cosas tales como la creación de un diseño de tres columnas.  Da una vista 

previa del diseño a medida que lo creas, eso facilita ver los resultados al 

instante. Sin importar la cantidad de conocimientos que se tiene como 

diseñador, se puede obtener buenos resultados con esta herramienta. 

 CSS Button Generator. El presente generador puede crear botones en unos 

pocos segundos. Sólo tiene que elegir el color de fondo, color del borde, y 

escribir un texto y ya  se tienen los botones creados. 

 CSS Frame Generator. El uso de marcos (frames) en los sitios web han sido 

una de las cosas que se han usado desde la aparición del HTML. Antes del 

uso de los estilos CSS, los marcos eran un mundo confuso dentro de los 

elementos HTML. Poco después, llegó iframe a la web, y solo ayudo un 

poco, pero este generador crea la estructura de un modo más fácil usando 

sólo CSS. 

    1.7.1 Herramientas de Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) 

Un entorno de desarrollo integrado (Integrated Development Environment o IDE) es 

un programa compuesto por una serie de herramientas que utilizan los 
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programadores para desarrollar código. Esta herramienta puede estar pensada 

para su utilización con un único lenguaje de programación o bien puede dar cabida 

a varios de estos. 

Las herramientas que normalmente componen un entorno de desarrollo integrado 

son las siguientes: un editor de texto, un compilador, un intérprete, unas 

herramientas para la automatización, un depurador, un sistema de ayuda para la 

construcción de interfaces gráficas de usuario y, opcionalmente, un sistema de 

control de versiones. 

Hoy en día los entornos de desarrollo proporcionan un marco de trabajo para la 

mayoría de los lenguajes de programación existentes en el mercado (por ejemplo 

C++, C#, Java, Python y Visual Basic, entre otros). Además es posible que un 

mismo entorno de desarrollo tenga la posibilidad de utilizar varios lenguajes de 

programación, como es el caso de Eclipse. 

Algunos de los entornos de desarrollo que se utilizan: 

1. Bloodshed DEV-C++: Se trata de un entorno de desarrollo integrado que 

permite programar en los lenguajes C y C++. Como compilador utiliza una versión 

del GCC denominada MinGW, si bien puede ser configurado para desarrollar sus 

funciones con cualquier compilador basado en GCC. Además, tiene una página 

para instalar paquetes opcionales que permite utilizar varias bibliotecas de código 

abierto. Esta herramienta ha sido desarrollada utilizando el lenguaje Delphi de 

Borland. 

2. Jbuilder: Se trata de un entorno de desarrollo para el lenguaje de programación 

Java. En un principio perteneció a la marca Borland pero en estos momentos se 

encuentra al mando una filial de la misma, la marca CodeGear. Fue creado en el 

año 1995 y en los últimos años han salido una serie de actualizaciones que 

cuentan con tres versiones diferentes de la herramienta (Enterprise, Professional y 
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Developer): la versión 2006 y la versión 2007. 

3. Eclipse: Esta herramienta es un entorno de desarrollo integrado multiplataforma 

(utilizado para los lenguajes C, C++, Python y Java entre otros) de código abierto, 

utilizado en su mayoría para desarrollar otros entornos de desarrollo (como el JDT) 

aunque también puede ser utilizado para desarrollar aplicaciones cliente como 

Azureus (un cliente de BitTorrent). 

NetBeans 

NetBeans: Es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para 

el lenguaje de programación Java. Existe además un número importante de 

módulos para extenderlo. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin 

restricciones de uso. NetBeans es un proyecto de código abierto de gran éxito con 

una gran base de usuarios, una comunidad en constante crecimiento, y con cerca 

de 100 socios en todo el mundo. Sun MicroSystems fundó el proyecto de código 

abierto NetBeans en junio de 2000 y continúa siendo el patrocinador principal de los 

proyectos. (SUÁREZ MARTA, 2004). 

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de 

un conjunto de componentes de software llamados módulos. Un módulo es un 

archivo Java que contiene clases de java escritas para interactuar con las APIs de 

NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo identifica como módulo. Las 

aplicaciones construidas a partir de módulos pueden ser extendidas agregándole 

nuevos módulos. Debido a que los módulos pueden ser desarrollados 

independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden 

ser extendidas fácilmente por otros desarrolladores de software. 

   1.7.2 Herramientas CASE 

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son diversas 
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aplicaciones informáticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo 

de software reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y de dinero.  

Las herramientas CASE alcanzaron su techo a principios de los años 90. En la 

época en la que IBM había conseguido una alianza con la empresa de software 

AD/Cycle para trabajar con sus mainframes, estos dos gigantes trabajaban con 

herramientas CASE que abarcaban todo el ciclo de vida del software. Pero poco a 

poco los mainframes han ido siendo menos utilizados y actualmente el mercado de 

las Big CASE ha muerto completamente abriendo el mercado de diversas 

herramientas más específicas para cada fase del ciclo de vida del software. 

Las herramientas CASE tienen como objetivos: 

 Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software. 

 Aumentar la calidad del software. 

 Reducir el tiempo y coste de desarrollo y mantenimiento de los sistemas 

informáticos. 

 Mejorar la planificación de un proyecto 

 Aumentar la biblioteca de conocimiento informático de una empresa 

ayudando a la búsqueda de soluciones para los requisitos. 

 Automatizar el desarrollo del software, la documentación, la generación de 

código, las pruebas de errores y la gestión del proyecto. 

 Ayuda a la reutilización del software, portabilidad y estandarización de la 

documentación 

 Facilitar el uso de las distintas metodologías propias de la ingeniería del 

software. 

Las herramientas CASE se pueden clasificar teniendo en cuenta los 

siguientes parámetros: 

1. Las plataformas que soportan. 
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2. Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren. 

3. La arquitectura de las aplicaciones que producen. 

4. Su funcionalidad. 

Por funcionalidad se  pueden diferenciar algunas como: 

 Herramientas de generación semiautomática de código. 

 Editores UML. 

 Herramientas de Refactorización de código. 

 Herramientas de mantenimiento como los sistemas de control de versiones. 

VisualParadigm 

Visual Paradigm: Es una herramienta CASE (Ingeniería de Software Asistida por 

Computación). La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de 

programas informáticos, desde la planificación, pasando por el análisis y el diseño, 

hasta la generación del código fuente de los programas y la documentación. 

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del 

proceso de desarrollo del software a través de la representación de todo tipo de 

diagramas. Constituye una herramienta de software libre de probada utilidad para el 

analista. 

Se caracteriza por: 

 Software libre. 

 Disponibilidad en múltiples plataformas (Windows, Linux). 

 Diseño centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un 

software de mayor calidad. 

 Uso de un lenguaje estándar común a todo el equipo de desarrollo que 

facilita la comunicación. 

 Licencia: gratuita y comercial. 

 Soporta aplicaciones Web. 
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 Generación de código para Java y exportación como HTML. 

 Fácil de instalar y actualizar. 

 Modelado colaborativo con CVS y Subversión (control de versiones). 

 Ingeniería de ida y vuelta. 

 Importación y exportación de ficheros XMI. 

    1.7.3 Herramientas de control de versiones 

Se llama control de versiones a la gestión de los diversos cambios que se realizan 

sobre los elementos de algún producto o una configuración del mismo. Una versión, 

revisión o edición de un producto, es el estado en el que se encuentra dicho 

producto en un momento dado de su desarrollo o modificación. Los sistemas de 

control de versiones facilitan la administración de las distintas versiones de cada 

producto desarrollado, así como las posibles especializaciones realizadas (por 

ejemplo, para algún cliente específico). (MOLINA RAÚL, 2009). 

El control de versiones se realiza principalmente en la industria informática para 

controlar las distintas versiones del código fuente.  

Un sistema de control de versiones debe proporcionar: 

 Mecanismo de almacenamiento de los elementos que deba gestionar (ej. 

archivos de texto, imágenes, documentación). 

 Posibilidad de realizar cambios sobre los elementos almacenados 

(modificaciones parciales, añadir, borrar, renombrar o mover elementos). 

 Registro histórico de las acciones realizadas con cada elemento o conjunto 

de elementos (normalmente pudiendo volver o extraer un estado anterior del 

producto). 

La principal clasificación que se puede establecer está basada en el 

almacenamiento del código: 
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 Centralizados: existe un repositorio centralizado de todo el código, del cual 

es responsable un único usuario (o conjunto de ellos). Se facilitan las tareas 

administrativas a cambio de reducir flexibilidad, pues todas las decisiones 

fuertes (como crear una nueva rama) necesitan la aprobación del 

responsable. Algunos ejemplos son CVS y Subversion. 

 Distribuidos: cada usuario tiene su propio repositorio. No es necesario 

tomar decisiones centralizadamente. Los distintos repositorios pueden 

intercambiar y mezclar revisiones entre ellos. 

Todos los sistemas de control de versiones se basan en disponer de un repositorio, 

que es el conjunto de información gestionada por el sistema. Este repositorio 

contiene el historial de versiones de todos los elementos gestionados. Cada uno de 

los usuarios puede crearse una copia local duplicando el contenido del repositorio 

para permitir su uso. Es posible duplicar la última versión o cualquier versión 

almacenada en el historial. Este proceso se suele conocer como check out o 

desproteger. 

Para modificar la copia local existen dos semánticas básicas: 

 Exclusivos: para poder realizar un cambio es necesario marcar en el 

repositorio el elemento que se desea modificar y el sistema se encargará de 

impedir que otro usuario pueda modificar dicho elemento. 

 Colaborativos: en el que cada usuario se descarga la copia, la modifica, y el 

sistema automáticamente combina las diversas modificaciones. El principal 

problema es la posible aparición de conflictos que deban ser solucionados 

manualmente o las posibles inconsistencias que surjan al modificar el mismo 

fichero por varias personas no coordinadas. Tras realizar la modificación es 

necesario actualizar el repositorio con los cambios realizados. Habitualmente 
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este proceso se denomina publicar, commit, check in o proteger. 

SVN 

SVN: Subversion es un sistema de control de versiones diseñado específicamente 

para reemplazar al popular CVS. Es software libre bajo una licencia de tipo 

Apache/BSD y se le conoce también como svn por ser el nombre de la herramienta 

utilizada en la línea de comando. Una característica importante de Subversion es 

que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen cada uno un número 

de revisión independiente, en cambio, todo el repositorio tiene un único número de 

versión que identifica un estado común de todos los archivos del repositorio en un 

instante determinado. 

Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que le permite ser 

usado por personas que se encuentran en distintas computadoras. A cierto nivel, la 

posibilidad de que varias personas puedan modificar y administrar el mismo 

conjunto de datos desde sus respectivas ubicaciones fomenta la colaboración. Se 

puede progresar más rápidamente sin un único conducto por el cual deban pasar 

todas las modificaciones.  

La estructura habitual de un repositorio de Subversion es: 

 Trunk: desarrollo principal. 

 Tags: ubicación de las versiones congeladas. 

 Branches: ubicación con versiones de desarrollo paralelas al trunk. 

Ventajas y Carencias de SVN: 

Ventajas 

 Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y 

renombrados. 

 Las modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son atómicas. 

 La creación de ramas y etiquetas es una operación más eficiente. Tiene 



[Capítulo 1: fundamentación teórica] 

 
 

 

38 

 

costo de complejidad constante (O(1)) y no lineal (O(n)) como en CVS. 

 Se envían sólo las diferencias en ambas direcciones (en CVS siempre se 

envían al servidor archivos completos). 

 Maneja eficientemente archivos binarios (a diferencia de CVS que los trata 

internamente como si fueran de texto). 

 Permite selectivamente el bloqueo de archivos. Se usa en archivos binarios 

que, al no poder fusionarse fácilmente, conviene que no sean editados por 

más de una persona a la vez. 

 Cuando se usa integrado a Apache permite utilizar todas las opciones que 

este servidor provee a la hora de autentificar archivos (SQL, LDAP, PAM). 

         Carencias 

 El manejo de cambio de nombres de archivos no es completo. Lo maneja 

como la suma de una operación de copia y una de borrado. 

 No resuelve el problema de aplicar repetidamente parches entre ramas, no 

facilita llevar la cuenta de qué cambios se han realizado. Esto se resuelve 

siendo cuidadoso con los mensajes de commit. 

Rapid SVN 

Rapid SVN: RapidSVN es un cliente gráfico de Subversión multiplataforma. 

RapidSVN está licenciado bajo la v3, Licencia Pública General GNU. RapidSVN 

depende de un par de marcos. Así que si quieres compilar RapidSVN se debe 

descargar, configurar y compilar estos marcos de referencia en primer lugar (a 

menos que tenga acceso a un paquete binario pre-compilado con los archivos de 

desarrollo, como las cabeceras y bibliotecas incluidos). 

 Subversion 1.2.3 o superior Descarga (se trabaja con Subversion 1.7.1) 
 

 wxWidgets 2.6.2 o superior de descarga (se trabaja con wxWidgets 2.8) 
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Características: 

 Simple: Proporciona una interfaz fácil de usar para las funciones de 

Subversion. 

 Eficiente: Sencillo para los principiantes, pero lo suficientemente flexible 

como para aumentar la productividad de los usuarios de Subversion con 

experiencia. 

 Portable: Se ejecuta en cualquier plataforma en la que Subversion y 

wxWidgets puede ejecutar: Linux, Windows, Mac OS / X, Solaris, entre otros. 

 Rápido: Completamente escrito en C + +. 

 Multilingüe: Que ha sido traducido a muchos idiomas como el alemán, el 

francés, el italiano, el portugués, el ruso, el ucraniano, el chino simplificado, y 

el japonés. 

1.8 Patrones de Arquitectura 

Arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) 

Para el desarrollo de esta aplicación es utilizado el patrón arquitectónico Modelo-

Vista-Controlador que como bien indica su nombre propone tres componentes 

fundamentales que se relacionan entre sí. Este trata de realizar un diseño que 

desacople los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de negocio 

en tres componentes distintos, con la finalidad de mejorar la reusabilidad. De esta 

forma, las modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la lógica de 

negocio o los datos. 

MVC es un patrón de arquitectura de software clásico, formado por tres niveles: 

 Modelo: Gestiona el comportamiento y los datos de la aplicación, responde 

a las peticiones que realizan las vistas sobre su estado y permite su 

actualización normalmente desde el controlador. 



[Capítulo 1: fundamentación teórica] 

 
 

 

40 

 

 Vista: Interpreta las acciones del usuario, accediendo a las operaciones de 

negocio de la aplicación y modificando a partir de sus resultados el estado 

del modelo y la navegación entre vistas. 

 Controlador: Muestra el estado al usuario de la aplicación, redirigiendo las 

acciones que realiza sobre el interfaz al controlador. 

Este estilo arquitectónico es propuesto por los desarrolladores del framework Java 

Script MVC para la implementación de las interfaces de usuario. Se propone utilizar 

este framework en la capa de presentación de las aplicaciones que sean 

implementadas utilizando un estilo arquitectónico en capas. 

Este estilo ayudará a que cuando la interfaz de una aplicación necesite ser 

cambiada, ya sea cuando dicha aplicación se encuentre en su desarrollo o los 

clientes lo soliciten; los cambios realizados en la vista no afecten al modelo. Ya que 

los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor rapidez que 

las reglas del negocio. 

A grandes rasgos, los patrones MVC son una forma de separar los datos de la 

aplicación consiguiendo que la interfaz del usuario (Vista y Controlador) quede 

completamente independiente de la lógica de negocio (Modelo). 

Este patrón ha dado lugar a una serie de frameworks MVC que en lenguajes como 

Java, Ruby, PHP, han contribuido a la elaboración de aplicaciones complejas en 

tiempo récord.  

     1.8.1 Arquitectura N- Capas 

El Cliente Web para el módulo de la Dirección de Planificación Física está 

conformado por una arquitectura en n-capas, es un estilo de programación donde el 

objetivo principal es separar los diferentes aspectos del desarrollo tales como: 
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1. La capa presentación es la encargada de mostrarle al usuario  las 

interfaces amigables del sistema, comunicarle la información y capturarla. 

Para su realización se utilizó el lenguaje java script, con el framework Java 

Script Modelo/Vista/Controlador (MVC), el cual fue diseñado para reducir el 

esfuerzo de programación necesario en la implementación de sistemas 

múltiples y sincronizados de los mismos datos.  

2. La capa del negocio es donde residen los programas que  se ejecutan, se 

reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el proceso. 

Además se comunica con la capa de presentación, para recibir las 

solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al 

gestor de base de datos almacenar o recuperar información de él.  

3. La capa de acceso a datos es donde residen los datos y es la encargada 

de acceder a los mismos. Está formada por uno o más gestores de bases de 

datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de 

almacenamiento o recuperación de información desde la capa de negocio. 

A continuación se muestra una imagen del modelo de arquitectura en capas 

utilizado en el proyecto SINAP.  
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Figura 1: Arquitectura N-Capas. 

1.9 Patrones de diseño 

Aunque también se pudiera agregar de manera más simple que un patrón es un par 

Problema/solución con nombre, que se puede aplicar en nuevos contextos, con 

consejos acerca de cómo aplicarlo en nuevas situaciones y discusiones sobre sus 

compromisos. Con el fin de reutilizar la experiencia humana ante problemas ya 

probados y  solucionados. 

Los patrones de diseño son aquellos que expresan un esquema para definir 

estructuras de diseño (o sus relaciones) con las que construir sistemas de software. 

Se caracterizan en tres grupos fundamentales, los creacionales, los estructurales y 

los de comportamiento. Los creacionales abstraen la forma en la que se crean los 

objetos, permitiendo tratar las clases o crearla de forma genérica; los estructurales 
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tratan de conseguir que cambios en los requisitos de la aplicación no ocasionan 

cambios en las relaciones entre los objetos y los de comportamiento describen 

situaciones de control de flujo. 

A continuación se describe algunos de los patrones utilizados en la construcción de   

un Cliente Web  para el módulo de la Dirección de Planificación Física de la 

Administración provincial de Artemisa: 

Observer (Observador): Define una dependencia  de uno a muchos entre objetos, 

de forma que cuando un objeto cambie su estado se notifique y actualicen 

automáticamente todos los objetos que dependen de él. 

Facade (Fachada): Provee de una interfaz unificada simple para acceder a una 

interfaz o grupo de interfaces de un subsistema. 

Factory Method (Método de fabricación): Centraliza en una clase constructora la 

creación de objetos de un subtipo de un tipo determinado, ocultando al usuario la 

cauística para elegir el subtipo que crear. 

Singleton (Instancia única): Garantiza la existencia de una única instancia para  

una clase y la creación de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. 

Conclusiones del capítulo 

En este capítulo se abordaron los temas referentes a las tendencias de los 

sistemas de gestión de información en la industria del software, así como la gestión 

de la información en si misma. Se realizó el estudio de varias metodologías ágiles 

de desarrollo y de las herramientas más factibles para el desarrollo del sistema.
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CAPÍTULO 2: CARACTERÍSTICAS, ANÁLISIS Y DISEÑO 

DEL SISTEMA 

Introducción 

En el presente capítulo se abordan temas relacionados con la arquitectura del 

sistema, se especifica la metodología a utilizar, haciendo un estudio de la misma. 

Se muestra la elaboración de los artefactos que se realizaron durante esta fase, 

además se diseñan las vistas del sistema. El objetivo del capítulo es detallar las 

características que servirán para proponer una serie de requisitos que el sistema 

debe cumplir para satisfacer las necesidades del cliente. 

2.1 Concepción del sistema 

Se pretende desarrollar el Cliente Web de un módulo para la gestión de la 

información en la Dirección de Planificación Física de la Administración Provincial 

de Artemisa. Para ello fue necesario reunirse con los clientes para tener una mejor 

perspectiva del producto a desarrollar y así cumplir con los requerimientos del 

sistema. 

    2.1.1 Descripción de la propuesta de solución 

Se pretende automatizar la información que se maneja con el objetivo de gestionar 

de una mejor forma la misma y así contribuir a la seguridad, integridad y fiabilidad 

de la misma. 

El proceso comienza  cuando se pretende controlar la información de la Dirección 

de Planificación Física en la Provincia de Artemisa. Se dan múltiples opciones para 

seleccionar  la información referente al módulo que se quiere digitalizar. Al 

seleccionar el mismo aparecerá una interfaz para que el usuario seleccione que 

desea hacer en ese módulo, como puede ser: insertar, buscar y modificar los datos, 

además de generar reportes y modificar la estructura de los mismos. Se mostrarán 

las vistas a continuación para introducir los datos y que el sistema de la respuesta 
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necesaria de confirmación a la acción ejecutada por el usuario. 

 2.2 Planificación del proyecto por roles 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 2: Planificación del proyecto por roles. 

2.3 Modelo de Dominio              

El Modelo de Dominio ayuda a comprender los conceptos que utilizan los usuarios, 

los conceptos con los que trabajan y con los que deberá trabajar la aplicación. 

(LASRMAN CRAIG, 2008). Para la elaboración del mismo se requiere la 

participación de expertos del negocio. 

El proceso para su elaboración tiene tres pasos: (LASRMAN CRAIG, 2008). 

1. Identificar las Clases Conceptuales. 

2. Dibujarlas en un Diagrama de Clases. 

3. Añadir Relaciones y Atributos. 

El modelo de dominio puede ser tomado como el punto de partida para el diseño 

  Rol Responsabilidad Nombre 

Gerente Profesor Dania Fernández 

Jefe de Proyecto Tutor Raisa Ortega Báez 

Miembros del Equipo  

Programador Estudiante Lisday González Gálvez 

Yuliet Díaz Vázquez 

Diseñador de BD Estudiante Luis Ernesto Millares 

Analista Estudiante Lisday González Gálvez 

Diseñador de interfaz Estudiante Yuliet Díaz Vázquez 
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del sistema. Esto es así ya que cuando se realiza la programación orientada a 

objetos, se supone que el funcionamiento interno del software va a imitar en alguna 

medida a la realidad, por lo que el mapa de conceptos del modelo de domino 

constituye una primera versión del sistema. (CABRERA IVÁN, 2010). 

 

 

Figura 2: Modelo de Dominio de la Propuesta de Solución. 

El modelo de dominio del presente trabajo consiste en que el usuario recibe 
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información de los diferentes modelos con que trabaja la Dirección de Planificación 

Física, el mismo puede gestionar dicha información en el módulo de la Dirección. A 

continuación se le brinda la posibilidad al usuario de efectuar una serie de 

operaciones como pueden ser Insertar, Buscar y  Modificar los datos, así como 

Generar Reportes del modelo que se desee. La información automáticamente será 

actualizada en el módulo de la Dirección y se obtendrá mediante los reportes 

generados que serán mostrados al usuario. 

2.4 Lista de reserva del producto (LRP) 

Para definir la metodología SXP una de las actividades más importantes es la Lista 

de Reserva de Producto (LRP), siendo el primer artefacto que se genera en la 

etapa de requisitos, participando el cliente y el analista. Este artefacto es 

conformado por requerimientos técnicos y actualizaciones tecnológicas requeridas. 

Prioridad Ítem * Descripción Estimación Estimado por 

Muy Alta 

 1 Insertar la información 

del Avance de la 

Ejecución de las 

Inversiones Nominales 

(AEIN). 

2 días Analista 

 

 8 Generar_Reporte  de 

AEIN 

3 días Analista 

 

Alta 

 15 Buscar  AEIN  2 días Analista 

Media 

 22 Modificar información 

del  AEIN 

 2 días Analista 

 29 Exportar Reportes a 

PDF. 

3 días Analista 
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Baja 

Requisitos No Funcionales 

 31 El servidor de base de 

datos debe tener  1 GB 

de RAM y 40 GB de 

disco duro. 

  

 32 Se necesita como 

mínimo un 1GB de 

memoria en cada PC 

donde se trabajará. 

   

 33 Di Se debe disponer de un 

disco duro con  al 

menos 80 GB de 

capacidad para guardar 

todo los datos que se 

almacenarán en la base 

de datos. 

 

   

 34 Navegador Web (Firefox 

7.0, Internet Explorer 

10.0, Chrom) 

  

 35 Se trabajará con la 

herramienta Netbeans 

IDE 7.0.1 

  

 37 El desarrollo de la 

aplicación se realizará 

mediante una 

Configuración de 

maven. 

   

 39 Si El sistema cuenta con   
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una  Autenticidad 

obligatoria y segura. 

 
Tabla 3: Lista de Reserva del Producto (LRP) de la propuesta de solución. 

2.5 Historias de usuario y prototipos de interfaz de usuario 

Son las que describen las tareas que el sistema debe hacer, dependiendo en gran 

medida de las especificaciones  realizadas por el cliente. Una historia de usuario es 

una representación de un  requisito  de software  escrito en una o dos frases 

utilizando el lenguaje común del usuario.  Estas definen lo que se debe construir en 

el proyecto de software. Se escriben con un lenguaje natural y con palabras 

concisas para no exceder su tamaño en unas pocas líneas de texto. 

Historia de Usuario 

Número:  HU_1 
Nombre Historia de Usuario: Gestionar la información del Avance de 

la Ejecución de las Inversiones Nominales (AEIN) 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Yuliet Díaz Vázquez Iteración Asignada: 2 

Prioridad  en Negocio: Alta Puntos Estimados: 6 días 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 6 días 

Descripción: La presente Historia de Usuario tiene como objetivo Gestionar (Insertar , 

Modificar , Buscar) los datos del modelo AEIN. 

Observaciones: Debe estar bien clara la información del modelo de AEIN. 

Prototipo de interfaz: 

Ver Anexos: 

1 - Insertar información de AEIN. 
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2 - Modificar información de AEIN. 

3 - Buscar información de AEIN. 

  Tabla 4: HU Gestionar la información del AEIN. 

  

Historia de Usuario 

Número:  HU_8 
Nombre Historia de Usuario: Generar_Reporte de Avance de la 

Ejecución de las Inversiones Nominales(AEIN) 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Yuliet Díaz Vázquez  Iteración Asignada: 3 

Prioridad  en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3 días 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 días 

Descripción: La presente Historia de Usuario tiene como objetivo generar el reporte con 

la información del AEIN según dicho modelo. 

Observaciones: Debe estar bien claro el modelo que quiere el cliente que se le genere 

reporte. 

Prototipo de interfaz: 

Ver Anexo: 

4 - Generar Reporte de AEIN. 

Tabla 5: HU Generar Reporte de AEIN. 

 

Historia de Usuario 

Número:  HU_15 Nombre Historia de Usuario: Exportar_Reporte a PDF. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Yuliet Díaz Vázquez  Iteración Asignada: 4 
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Prioridad  en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3 días 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 días 

Descripción: La presente Historia de Usuario tiene como objetivo exportar los reportes 

generados a formato PDF con la información almacenada según dicho modelo. 

Observaciones: Debe estar bien claro el reporte del modelo que se quiere exportar a 

PDF. 

Prototipo Interfaz: 

Tabla 6: HU Exportar_Reporte a PDF. 

 

 Observación: Para un mejor entendimiento referenciarse a los Anexos del 5 

al 17, donde se encuentran las HU restantes. 

2.6 Diseño con metáforas 

La metáfora definida para el sistema a desarrollar es: el diseño  del cliente de un  

módulo para la Gestión de la Información que  posibilita  tras su creación una forma 

más eficiente y organizada de manejar  la información. Se diseña un diagrama de 

componentes donde se muestra las dependencias lógicas entre componentes del 

software. 
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Figura 3: Diagrama con Metáforas de la Propuesta de Solución 

2.7 Tareas de ingeniería 

La plantilla de tareas de ingeniería es el primer artefacto creado en la fase de 

desarrollo. Definen las actividades que están asociadas a las historias de usuarios 

y permitirán su implementación. Se sabe de ella a quien está asignada y el tiempo 

que se necesita para su implementación. 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.1 Número Historia de Usuario:   HU_1 

Nombre Tarea: Implementar los requerimientos para gestionar la información del Modelo 

Avance de la Ejecución de las Inversiones Nominales (AEIN). 

Tipo de Tarea :  Desarrollo Puntos Estimados: 5/6 

Fecha Inicio:  1/02/2012       Fecha Fin:      5/02/2012   

Programador Responsable:  Yuliet Díaz Vázquez  

Descripción: En esta tarea se  implementarán las funciones insertar, buscar, y modificar  

relacionadas con el Modelo de AEIN 

 

Tabla 7: Tarea de ingeniería para implementar los requerimientos de la HU_1. 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.2 Número Historia de Usuario:   HU_1 

Nombre Tarea: Revisar y optimizar  el código 

Tipo de Tarea :  Mejora Puntos Estimados: 1/6 

Fecha Inicio:  6/02/2012       Fecha Fin:      7/02/2012   



[Capitulo 2: Características, análisis y diseño del sistema] 

 
 

 

54 

 

Programador Responsable:   Yuliet Díaz Vázquez 

Descripción: En esta tarea se realizará una  mejora con respecto a la optimización del 

código fuente, así como una mejor implementación de las funciones de la aplicación. 

Tabla 8: Tarea de Ingeniería para revisar y optimizar el código de la HU_1.  

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 8.1 Número Historia de Usuario:   HU_8 

Nombre Tarea: Implementar los requerimientos para generar  los reportes de 

información del Modelo AEIN. 

Tipo de Tarea :  Desarrollo Puntos Estimados: 3/6 

Fecha Inicio:  26/03/2012       Fecha Fin:     29/03/2012   

Programador Responsable: Yuliet Díaz Vázquez   

Descripción:   En esta tarea se  implementarán las funciones necesarias para  visualizar  

los datos incluidos en el Modelo AEIN. 

Tabla 9: Tarea de Ingeniería para implementar los requerimientos de la HU_8.  

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 15.1 Número Historia de Usuario:   HU_15 

Nombre Tarea: Implementar los requerimientos para exportar  reportes a PDF con la 

información según el modelo al que pertenezca el reporte. 

Tipo de Tarea :  Desarrollo Puntos Estimados: 3/6 

Fecha Inicio:  23/04/2012       Fecha Fin:     26/04/2012   

Programador Responsable: Yuliet Díaz Vázquez  
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Descripción:   En esta tarea se  implementarán las funciones necesarias para  visualizar 

los reportes en formato PDF según el modelo que se elija 

 

Tabla 10: Tarea de ingeniería para Exportar reportes a PDF en la HU_15.  

 

 Observación: Para un mejor entendimiento referenciarse a los Anexos del 

18 al 36, donde se encuentran las Tareas de Ingeniería restantes. 

2.8 Plan de liberación 

Aquí se define el plan de releases, en el cual  el cliente decide que historia de 

usuario va hacer  incluida en un lanzamiento en dependencia de la prioridad con la 

que se definió. Esto es una vía  para estimular el tiempo de duración de las 

actividades a efectuar en un proyecto. 
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Releases Descripción de la iteración Orden de la HU a 
implementar 

Duración total   

     2 
Gestionar la información de 

todos los modelos del 

departamento de Planificación 

Física. 

HU_1, HU_2, HU_3, HU_4, 

HU_5, HU_6, HU_7 

7 semanas 

     3 
Generar los Reportes con la 

información de los modelos 

obtenidos por dicho 

departamento. 

HU_8, HU_9, HU_10, 

HU_11, HU_12, HU_13, 

HU_14 

3-1/2 semanas 

     4 
Exportar los Reportes a 

formato PDF con toda la 

información obtenida al 

gestionar la misma  en el  PF. 

HU_15 1/2  semana 

 

Tabla 11: Plan de Releases de la solución propuesta.  

Conclusiones del capítulo  

A modo de conclusión se pudo llegar a aprobar los requisitos funcionales  

necesarios  para obtener un sistema eficiente. Se realizó un estudio de todos los 

artefactos a desarrollar y todas las acciones que el sistema debe realizar resultaron 

fueron especificadas. 
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CAPÍTULO 3: IMPLEMENTACIÓN Y VALIDACIÓN DEL 

SISTEMA 

Introducción 

En el presente capítulo se hace una valoración de los principales artefactos de la 

Fase de Prueba. Se describen las Pruebas de Aceptación que son las que utiliza la 

metodología SXP. Además, son realizadas las plantillas de las Pruebas de 

Aceptación para cada una de las HU implementadas para  la  validación  de  la 

propuesta de solución. 

3.1 Pruebas de Calidad realizadas al Sistema 

Un instrumento adecuado para determinar el status de la calidad de un producto es 

el proceso de pruebas. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a  

componentes del software o al sistema en su totalidad, con el objetivo de medir el  

grado en que el software cumple con los requerimientos. La prueba no puede 

asegurar la ausencia de defectos; sólo puede demostrar que existen errores. 

El proceso de desarrollo de las pruebas ayuda a refinar, concretar, identificar, 

corregir fallos u omisiones en la funcionalidad de las historias de usuarios. 

Favorece la comunicación entre el cliente y el equipo de desarrollo. Identifica 

historias adicionales que no fueran obvias para el cliente o en las que el cliente no 

hubiese pensado de no enfrentarse a dicha situación. Además, permite corregir 

errores en las ideas del cliente, encontrando resultados en la implementación, que  

ningún camino de ejecución conducía  a ello. 

     3.1.1 Pruebas de Caja Negra 

Para probar un sistema mediante el método de caja negra pueden ser utilizadas 

diferentes técnicas, una de las más prácticas es la técnica de la Partición de 

Equivalencia, que divide el campo de entrada en clases de datos que tienden a 

ejercitar determinadas funciones del sistema. Esta técnica brinda la posibilidad de 
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examinar las entradas del sistema con valores válidos e inválidos, descubriendo de 

forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requerirían la ejecución 

de muchos casos antes de detectar el error genérico. Para preparar los casos de 

pruebas hacen falta un número de datos que ayuden a la ejecución de estos casos 

y que permitan que el sistema se ejecute en todas sus variantes. Éstos pueden ser 

datos válidos o inválidos para el sistema según lo que se desee, hallar un error o 

probar una funcionalidad. Los datos se escogen atendiendo a las especificaciones 

del problema, sin importar los detalles internos del sistema, a fin de verificar que el 

mismo funcione correctamente.  

Se definieron casos de prueba para todas las historias de usuario, a continuación 

se dan a conocer las pruebas que se realizaron en la historia de usuario Gestionar 

información de Avance de Ejecución de las Inversiones Nominales (AEIN).  

Historia de Usuario: Gestionar Información sobre el modelo AEIN.  

Descripción General de la Historia de Usuario:  La historia de usuario tiene como 

objetivo que el usuario pueda insertar, buscar, modificar y generar reporte de los 

datos referentes al modelo AEIN.  

Condiciones de  Ejecución: Para que se pueda realizar la prueba el sistema debe 

tener cargada la configuración de acuerdo a los permisos del usuario autenticado. 

Nombre  de 

Sección 

Escenario de la 

Sección 

Descripción de la 

Funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1. Gestionar 

información del 

AEIN 

SC 1.1 Insertar 

datos sobre el 

AEIN. 

Se introducen los 

datos. 

1. Introducir los 

datos del AEIN.  

2. Seleccionar la 

opción Insertar.  

3. Se inserta  el 

modelo AEIN. 
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SC 1.2 Insertar 

datos sobre el AEIN  

con errores. 

Se  introducen  los  

datos 

1.  Introducir los  

datos del AEIN. 

2. Seleccionar la 

opción Insertar.  

3. El sistema 

muestra un mensaje 

de error  

informando donde se 

encuentra el mismo. 

 

Tabla 12: Caso de prueba para el HU_Gestionar Información del modelo AEIN (Insertar).  

 

Nombre  de 

Sección 

Escenario de la 

Sección 

Descripción de la 

Funcionalidad 

Flujo Central 

SC 2. Gestionar 

información del 

AEIN 

SC 2.1 Buscar datos 

sobre el 

AEIN. 

Se introducen la  

fecha y el código de 

denominación para 

buscar los  datos del 

AEIN. 

1. Introducir la fecha 

y el código de 

denominación del 

AEIN.  

2. Seleccionar la 

opción Buscar.  

3. Se muestra una 

tabla con los  

Datos resultantes  de 

la búsqueda  

SC 2.2 Buscar datos 

sobre el AEIN y que 

no existan. 

Se  introducen la 

fecha y el código de 

denominación para 

buscar los  datos del 

AEIN. 

1. Introducir la  

fecha y el código de 

denominación del 

AEIN. 

2. Seleccionar la 
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opción Buscar.  

3. Se muestra una 

tabla vacía y un 

mensaje informando 

que no existen datos 

para esa fecha. 

 

Tabla 13: Caso de prueba para el HU_Gestionar Información del modelo AEIN (Buscar). 

 

Nombre  de 

Sección 

Escenario de la 

Sección 

Descripción de la 

Funcionalidad 

Flujo Central 

SC 3. Gestionar 

información del 

AEIN 

SC 3.1 Modificar 

datos sobre el 

AEIN. 

Se introducen la 

fecha y el código de 

denominación para 

buscar los  datos del 

AEIN que se desean 

Modificar. 

1. Introducir la fecha 

y el código de 

denominación del 

AEIN.  

2. Seleccionar la 

opción Buscar.  

3. Se muestra una 

tabla con los datos 

resultantes de la  

búsqueda.  

4. Se selecciona la 

opción Modificar. 

 

Tabla 14: Caso de prueba para el HU_Gestionar Información del modelo AEIN (Modificar). 

 

Nombre  de 

Sección 

Escenario de la 

Sección 

Descripción de la 

Funcionalidad 

Flujo Central 
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SC 4. Generar 

Reporte del  

AEIN. 

SC 4.1 Buscar datos 

sobre el AEIN para 

generar reporte. 

Se introducen la 

fecha y el código de 

denominación para 

buscar los  datos del 

AEIN para Generar 

el Reporte. 

1. Introducir la fecha 

y el código de 

denominación del 

AEIN.  

2. Seleccionar la 

opción Generar 

Reporte.  

3. Se muestra una 

tabla con los datos 

resultantes de la 

búsqueda. 

. 

 

Tabla 15: Caso de prueba para el HU_Generar Reporte del modelo AEIN.  

 

 Observación: Para un mejor entendimiento referenciarse a los Anexos del 

37 al 58, donde se encuentran la Pruebas de Caja Negra restantes. 

 

3.2 Resultados Obtenidos 

Como resultado de este trabajo ¨Cliente Web para el módulo de la Dirección de 

Planificación Física de la Administración Provincial de Artemisa¨ queda disponible 

en su versión 1.0. Se obtuvo un módulo que cumple con todas las especificaciones 

necesarias para gestionar la información de la Dirección de Planificación Física de 

la Administración Provincial de Artemisa e integrarse con el Sistema Informativo del 

Gobierno de Artemisa. 

3.3 Funcionalidades Obtenidas 

Entre las principales funcionalidades que posee el Cliente Web para el módulo de la 

Dirección de Planificación Física en su versión 1.0, se encuentran: 
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 Permitir Gestionar toda la información de cada uno de los modelos de la 

Dirección de Planificación Física. 

 Generar Reportes por cada uno de los modelos insertados con anterioridad 

en la base de datos. 

3.4 Aportes Sociales y Económicos 

El producto elaborado permite agilizar y mejorar el proceso de recopilación de la 

información de la Administración Provincial de Artemisa y más específicamente en 

la Dirección de Planificación Física perteneciente a dicha Administración, constituye 

un logro para la recién creada Provincia de Artemisa puesto que evita que se 

continúe llevando a cabo ese proceso de recopilación de forma trabajosa y 

desorganizada. También aporta un avance en la esfera económica pues el sistema 

que se encuentra en proceso de realización es elaborado bajo los principios del 

software libre, evitando así, gastos innecesarios al tener que comprar licencias de 

software propietarios. Tampoco es necesario invertir dinero contratando 

desarrolladores para la realización del mismo puesto que es producto realizado en 

Cuba. 

Conclusiones del capítulo 

En este capítulo se elaboraron y aplicaron las pruebas de caja negra a cada una de 

las historias de usuarios (HU) para dar validez a la propuesta de solución. A partir 

de lo citado anteriormente se arriba a un prototipo funcional desarrollado de 

acuerdo a los requerimientos definidos en la etapa inicial y en el período 

establecido; con todas las funcionalidades probadas. El producto cuenta con las 

cualidades necesarias para su Sistema Informativo de la Administración Provincial 

de Artemisa y refleja información de gran importancia para el mantenimiento, el 

soporte y desarrollo eficiente de las tecnologías. 



[Conclusiones] 

 
 

 

63 

 

CONCLUSIONES GENERALES 

El sistema propuesto en el presente trabajo de diploma automatiza el proceso en la 

Administración Provincial de Artemisa específicamente en la Dirección de  

Planificación Física, constituye una herramienta que ayuda a aumentar el control de 

las Ilegalidades Detectadas en la Provincia de Artemisa. La puesta en práctica de la 

solución brinda ventajas y disminuye los errores en el proceso de gestión de la 

información.  

El desarrollo del Sistema Cliente Web para el Módulo de la Dirección de 

Planificación Física en la Administración Provincial de Artemisa permitió dar 

cumplimiento a los objetivos trazados al inicio de esta investigación, con la cual se 

pudo llegar a las siguientes conclusiones: 

 Se cumplieron las tareas anteriormente acordadas, dando cumplimiento al 

objetivo general de la investigación.  

 El uso de los métodos de investigación facilitó el estudio profundo del objeto 

de estudio, demostrando que el proceso de la gestión de la información en la 

Administración Provincial de Artemisa genera grandes cantidades de 

información, difíciles de manejar manualmente. 

 La explotación de la solución aportará mayor rendimiento en la Dirección 

Planificación Física, el procesamiento de los datos será más fiable debido a la 

reducción de errores por actividad humana.  

 Las tecnologías, herramientas, lenguajes y framework seleccionados para el 

desarrollo de la aplicación obedecen a criterios de selección de tecnologías 

libres y multiplataforma, en correspondencia a las políticas que la universidad 

y el país están tomando.  

 Todos los requisitos funcionales y no funcionales capturados en el momento 

correspondiente fueron debidamente implementados y validados.  



[Conclusiones] 

 
 

 

64 

 

 Se realizaron las pruebas de Caja Negra, comprobando que el Cliente Web 

para el Módulo de la Dirección de Planificación Física de la Administración 

Provincial de Artemisa cumple con todas las especificaciones requeridas 

quedando certificada la calidad de la solución. 
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RECOMENDACIONES 

 Poner a prueba el sistema durante un período de tiempo significativo, para 

comprobar su desempeño y que las funcionalidades del sistema se 

correspondan con la actividad que se está gestionando. 

 Continuar el estudio de los Clientes Web en los procesos de gestión de la 

información con el objetivo de añadir nuevas funcionalidades en versiones 

superiores. 
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