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RESUMEN

La colaboración económica es una actividad que se ha ido incorporando con el 

pasar  de  los  años al  quehacer  de  diferentes  organizaciones internacionales.  El  

principal objetivo de la colaboración económica es alcanzar un mayor desarrollo de 

la  economía  de  los  países  involucrados.  En  Cuba  el  Ministerio  del  Comercio 

Exterior  y  la  Inversión  Extranjera  realiza  las  actividades  vinculadas  a  la 

colaboración económica con otros países.

El  Ministerio  posee  bajo  nivel  de  informatización  en  los  procesos  que  realiza 

provocando  demoras  considerables  a  la  hora  de  realizar  un  reporte.  El  

Departamento  de  Colaboración  Económica  desde  el  Exterior  del  Ministerio 

actualmente realiza de forma manual las actividades referentes a los proyectos de 

colaboración, provocando lentitud en los procesos que realizan.

El objetivo de esta investigación es desarrollar un servidor para la gestión de la 

información  de  colaboración  económica  desde  el  exterior  del  Ministerio  del 

Comercio Exterior y la Inversión Extranjera que mejore el nivel de agilidad en el 

procesamiento  de los  datos.  Este  trabajo  se  basa en la  implementación  de un 

servidor capaz de responder a las solicitudes clientes en la colaboración económica 

que Cuba recibe. 

Se realizó un estudio de las metodologías de desarrollo, el entorno de desarrollo y  

las métricas para la implementación. Se utilizaron estándares de codificación y se 

generaron los artefactos correspondientes al diseño e implementación. El servidor 

desarrollado fue sometido a valoración y avalado por especialistas del centro de 

desarrollo de la Facultad Regional “Mártires de Artemisa” los que dictaminaron la 

calidad del mismo. 
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INTRODUCCIÓN

INTRODUCCIÓN

La colaboración económica en el mundo es una forma de relación económica entre 

naciones que pretenden la reducción de las barreras para conseguir una mayor 

flexibilidad en las transacciones económicas que realizan. Tiene como propósito 

fundamental apoyar el crecimiento económico con recursos y conocimientos de los 

países participantes.

La cooperación no solo se remite a la apertura de fronteras económicas, sino  a 

otros  ámbitos  como  la  seguridad,  los  asuntos  medioambientales,  la  salud,  la 

educación, la cultura por mencionar algunos ejemplos. La sociedad internacional 

sigue impulsando el proceso y buscando puntos medios de entendimiento entre las 

naciones.

En la actualidad existen numerosas organizaciones internacionales que colaboran 

para promover la cooperación entre distintos países. La cantidad de información 

que se maneja en las organizaciones es tan elevada que se impone la necesidad 

de  gestionar  la  información  relevante  con  la  que  tienen  que  interactuar  las 

compañías. 

Dentro  de  los  principales  objetivos  que  tiene  la  gestión  de  la  información  se 

encuentran: organizar y poner en uso los recursos de información siendo estos, 

toda la documentación de la organización para resolver una necesidad; maximizar 

los beneficios del uso de la información y reducir los riesgos en la administración de 

la organización de forma tal que beneficie la toma de decisiones. 

Las  Tecnologías  de  Información  y  Comunicación  (TIC)  son  esenciales  para 

alcanzar  una  mejor  gestión  de  la  información  en  las  organizaciones  actuales 

proporcionando mayor productividad, calidad y control de la información. La creciente 
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evolución y desarrollo de las tecnologías le impone al mundo una nueva forma de 

enfrentarse a los problemas actuales. La computadora es un instrumento que se ha 

tornado imprescindible para la sociedad moderna.

Cuba no queda exenta de esta nueva revolución digital por lo que precisa del uso 

de la nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones para lograr un 

desarrollo sostenible.  En Cuba el comercio exterior y la exportación de servicios 

ejercen un determinante y fuerte impacto en la economía del país, aunque se debe 

destacar que Cuba no está exenta de la crisis económica por la que transitan los 

países  subdesarrollados.  Dentro  de  los  principales  países  con  los  que  Cuba 

mantiene relaciones comerciales se encuentran: Venezuela, China, Rusia, España 

y Brasil, aunque se supera la cifra de 170 países.

La  Inversión  Extranjera  en  Cuba  surge  con  el  objetivo  de  alcanzar  un  mayor 

desarrollo de la economía nacional. En el año 1995 se establece la Ley 77 “Ley 

para la Inversión Extranjera” con el fin de fomentar su crecimiento y desarrollo para 

llevar  a  cabo  las  actividades  lucrativas  que  permitan  fortalecer  la  capacidad 

económica y el desarrollo sostenible de este país. 

El  2  de  marzo  del  2009,  mediante  Decreto  Ley  264,  se  crea  el  Ministerio  del 

Comercio Exterior y la Inversión Extranjera (MINCEX) como organismo central el 

cual es el encargado en la República de Cuba, de dirigir, ejecutar y controlar la 

aplicación de la política del Estado y del Gobierno en cuanto a las actividades del 

comercio, la inversión y la colaboración en el exterior. La estructura organizativa del  

MINCEX está constituida por el Nivel Central  que se divide en áreas políticas y 

funcionales  que  corresponden  a  cada  Vice-ministerio,  los  cuales  a  su  vez  se 

subdividen en Direcciones y Departamentos. 

El MINCEX tiene muy bajo nivel de informatización en los procesos que desarrolla 
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cada dirección  debido  a  que  no  cuenta  con  las  herramientas  informáticas 

suficientes para la realización de sus actividades. Este se divide en 23 direcciones 

entre las que se encuentra la Dirección de Colaboración Económica que tiene como 

función  principal  garantizar  el  control  y  seguimiento  de  todos  los  procesos 

asociados  a  la  colaboración  internacional  que  complementen  el  desarrollo 

económico y social de Cuba. 

Esta  dirección en su estructura organizativa está compuesta por tres 

Departamentos: El Departamento de Colaboración hacia el Exterior el cual atiende 

a  todos  aquellos  colaboradores  que  brindan  servicios  fuera  del  país;  el 

Departamento de Becas atiende a los becados extranjeros en este país además de 

brindar un seguimiento en su nación una vez concluido su período en Cuba y el  

Departamento de Colaboración desde el Exterior que fue creado con el propósito 

de  dar seguimiento  y  control  a  todo  lo  relacionado  con  los  proyectos  de 

colaboración con los que Cuba tiene convenio.

En el  Departamento  de Colaboración  Económica desde el  Exterior  se  manejan 

diferentes modalidades de colaboración como son los donativos que se ejecutan a 

través  de  proyectos  de  colaboración  de  donativos  o  donaciones  puntuales  y 

créditos blandos que se ejecutan a través de proyectos de colaboración de créditos 

blandos o listados de suministros. Cuando un donante ya sea persona natural u 

organización  realiza  su  ofrecimiento  a  una  entidad  cubana,  esta  se  dirige  al 

MINCEX para presentar la solicitud de autorización. Una vez aprobado el proyecto 

de colaboración este departamento se encarga de recoger los datos referentes al 

proyecto para darle seguimiento. 

Todo este proceso genera un alto volumen de información ya que en la actualidad 

se realizan de forma manual, provocando una falta de organización, seguridad, una 

mala gestión de la información y del procesamiento de los datos vinculados a los 
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proyectos de colaboración. La información se almacena en documentos excel y en 

formato duro lo cual con el paso del tiempo provoca pérdida de información por el 

deterioro  o  rotura  de  los  papeles  y  extravío  de  los  excel  que  almacenan  la 

información sin contar que en ocasiones se realiza el duplicado de la misma.

La información que se maneja es almacenada en distintos ordenadores bajo la 

seguridad de diferentes especialistas, por lo que si se desea realizar una búsqueda 

específica sobre los proyectos de colaboración implica indagar en alto volumen de 

archivos provocando que el proceso sea más lento. Estos problemas traen consigo 

una tardanza considerable a la hora de obtener la información ocasionando un bajo 

nivel de agilidad en los procesos de gestión de la información que se realizan 

en el departamento.

Producto a estos problemas actuales se ve afectada la toma de decisiones del 

centro.

Dada  la  anterior  situación  problemática  se  plantea  el  siguiente  problema  de 

investigación:  ¿Cómo lograr un mayor nivel de  agilidad en el proceso gestión 

de información de colaboración económica desde el exterior del MINCEX?

Objeto de estudio: Proceso de gestión de información de colaboración económica, 

siendo  el campo  de  acción:  Procesamiento  de  los  datos  de  la  gestión  de  la 

información de la colaboración económica desde el exterior en el MINCEX.

Para contribuir a la solución del problema de investigación el autor se trazó como 

objetivo  general:  Desarrollar  un  servidor  para  la  gestión  de  la  información  de 

colaboración  económica  desde  el  exterior  del  MINCEX que  mejore  el  nivel  de 

agilidad en el procesamiento de los datos.

Para orientar el curso de la investigación se propusieron las siguientes preguntas 

científicas: 

4



INTRODUCCIÓN

1. ¿Cuáles  son  los  fundamentos  teórico-metodológicos  de  los  procesos  de 

gestión de información de colaboración económica?

2. ¿Cuál es la situación actual de los procesos de gestión de información de 

colaboración económica desde el exterior? 

3. ¿Cómo  desarrollar  un  servidor  para  el  procesamiento  de  datos  de 

colaboración económica desde el exterior del MINCEX que mejore el nivel 

de agilidad en el proceso gestión de información?

4. ¿Cómo comprobar  la  capacidad  funcional  del  servidor  desarrollado  para 

garantizar el aumento de los niveles de agilidad en el proceso de gestión de 

la información de colaboración económica desde el exterior del MINCEX?

Para  darle  cumplimiento  a  las  preguntas  científicas  se  trazaron  las  siguientes 

tareas de investigación:

1. Establecimiento de los fundamentos teórico-metodológicos de los procesos 

de gestión de información de colaboración económica.

2. Análisis de la situación actual de los procesos de gestión de información de 

colaboración económica desde el exterior.

3. Establecimiento de los fundamentos que debe sostener el servidor  para la 

gestión de la información de colaboración económica desde el exterior del 

MINCEX.

4. Desarrollo de un servidor para el procesamiento de datos de colaboración 

económica desde el exterior del MINCEX que mejore el nivel de agilidad en 

el proceso gestión de información.

5. Comprobación la capacidad funcional del servidor desarrollado en garantizar 

el  aumento  de  los  niveles  de  agilidad  en  el  proceso  de  gestión  de  la 
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información de colaboración económica desde el exterior del MINCEX.

Durante el transcurso de la investigación se hace uso de varios métodos para el 

desarrollo de las tareas de investigación propuestas.

Los métodos teóricos utilizados fueron los siguientes:

• Analítico – Sintético: Permitió analizar, comparar y confrontar las diferentes 

fuentes  bibliográficas,  sobre  los  procesos  de  gestión  de  información  de 

colaboración económica y el procesamiento de los datos en la gestión de la 

información de la colaboración económica desde el exterior del MINCEX. 

• Histórico  –  Lógico:  Permitió  establecer  una  adecuada  correspondencia 

entre  los  elementos  históricos  y  lógicos  para  analizar  la  trayectoria  y 

evolución  de  los  procesos  de  gestión  de  información  de  colaboración 

económica y el procesamiento de los datos de la colaboración económica 

desde el exterior del MINCEX. 

• Inductivo  –  Deductivo:  Este  método  le  permitió  al  autor  llegar  a 

conclusiones particulares sobre los procesos de gestión de información de 

colaboración económica para inferir conclusiones sobre estos procesos.

Dentro de los métodos empíricos se encuentra:

• Análisis documental: Permitió realizar el análisis documental recogido en la 

plantilla  máster  de  colaboración,  Proyecto  Técnico  y  en  el  Cierre  del 

levantamiento de información, el cual contiene toda la información referente 

a la Dirección de Colaboración Económica del MINCEX.

Actualidad:  La  gestión  de  la  información  actualmente  es  muy  utilizada  en  las 

organizaciones ya sea de forma manual o informatizada. Muchas organizaciones 

están en busca de lograr  un  mayor nivel  de  agilidad en el  proceso gestión de 
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información capaces de responder a sus necesidades actuales.

Necesidad:  El volumen de información que manejan las organizaciones cada día 

aumenta considerablemente y es por este motivo que demora la obtención de la 

información. Las organizaciones se desenvuelven en un escenario cada vez más 

complejo donde surge la necesidad de lograr un entorno que agilice el proceso de 

gestión mostrando la información con la calidad requerida.

Se definen las siguientes variables de la investigación:

Variable Independiente: 

 Servidor para la gestión de la información de colaboración económica desde 

el exterior del MINCEX.

Variable dependiente:

 Nivel de agilidad en el proceso de gestión de la información.

Una vez cumplidas las tareas de investigación se espera como posible resultado: 

 Un servidor para la gestión de la información de colaboración económica 

desde el exterior del MINCEX.

El presente documento está estructurado en tres capítulos:

Capítulo 1 Fundamentación Teórica: Se hace un análisis del estado del arte del 

objeto de estudio, se investiga acerca de los sistemas informáticos vinculados al  

campo de acción, se fundamentan las metodologías, tecnologías y herramientas 

utilizadas para el desarrollo del servidor.

Capítulo 2 Características, Análisis y Diseño del servidor: Se define el negocio 

y se describe la solución propuesta para la situación problemática. Se presentan las 

características  y  funcionalidades  a  partir  de  los  requisitos  funcionales  y  no 
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funcionales capturados. Además de realizar el Análisis y Diseño del mismo. 

Capítulo  3  Implementación  y  Validación: Se  describe  la  implementación 

realizada a partir  de  los  requerimientos  y  los  diagramas de diseño elaborados. 

Contiene la validación mediante pruebas.

Finalmente,  se  presentan  las  Conclusiones,  Referencias Bibliográficas  y  la 

Bibliografía.
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CAPÍTULO I FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA.

El presente capítulo abordará el estado del arte de los procesos de gestión de la 

información de colaboración económica así como los conceptos relacionados con el 

campo  de  acción  de  la  investigación.  Se  fundamentan  las  metodologías, 

tecnologías y herramientas utilizadas para el desarrollo del servidor.

1.1 Marco teórico.

La orientación de los  proyectos de cooperación internacionales está definida 

prioritariamente  por  aquellas  áreas  vinculadas  a  la  ayuda  de  emergencia  o  a 

sectores en los que aparece cierta inmediatez en los resultados de dicha ayuda 

internacional. Sobre la cooperación internacional el autor asume la definición dada 

por Inzulza el cual la define como un “conjunto de acciones que intentan coordinar  

políticas  o  aunar  esfuerzos  para  alcanzar  objetivos  comunes  en  el  plano 

internacional” (Inzulza, 1998). 

Existe  cooperación  económica cuando  se  toman  acuerdos  entre  diferentes 

países, para resolver problemas económicos; lograr objetivos comunes o introducir 

alguna mejora económica en uno o varios países. Estos acuerdos suelen tener 

como consecuencia la creación de organizaciones que se encargan de vigilar el 

cumplimiento de lo pactado y favorecer que se logren los objetivos fijados.   En 

estas organizaciones se genera un alto volumen de información que posteriormente 

se necesita gestionar.

El proceso de gestión es aquel “proceso de optimización de los recursos puestos 

a disposición de una organización, con el fin de obtener sus objetivos. Comprende 

las etapas de organización, planificación, ejecución y control.” (De Heredia, 1995)

La gestión de información constituye un "conjunto de actividades realizadas con 
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el  fin  de  controlar,  almacenar  y,  posteriormente,  recuperar  adecuadamente  la 

información  producida,  recibida  o  retenida  por  cualquier  organización  en  el 

desarrollo de sus actividades". (Amarilla, 2001)

La gestión de información se define según lo expresado por Ponjuán Dante G. “es 

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. Tiene como elemento básico, la gestión del ciclo de vida 

de este recurso y se desarrolla en cualquier organización.” (Ponjuán Dante, 2004)

La definición de gestión de la información dada por Ponjuán es compartida por el 

autor de esta investigación ya que refleja el elemento básico que tiene la gestión de 

la  información  al  considerarla  como  el  ciclo  de  vida  de  los  recursos.  Proceso 

mediante  el  cual  se  observa  desde  el  surgimiento  hasta  la  destrucción  de  los 

recursos de una organización. 

En  el  mundo  una  de  las  formas  más  comunes  actualmente  de  gestionar  la 

información para lograr una mayor agilidad de los procesos de gestión de la 

información es  mediante  el  uso  de  las  Tecnologías  de  la  Información  y  las 

Comunicaciones (TIC).

Las TIC comprenden todos los medios al servicio de la mejora de la comunicación 

y el  tratamiento de la información,  que van surgiendo de la unión de avances,  

propiciados por el desarrollo de la tecnología, que están modificando los procesos 

técnicos básicos de la comunicación. (Martínez, 2000). Haciendo uso de las TIC se 

crean sistemas de información que aumenten la agilidad de los procesos de la 

organización.

Un  sistema de información es considerado según Peralta  como: “conjunto de 

elementos que interactúan entre sí con el  fin de apoyar las actividades de una 
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empresa o negocio. Teniendo muy en cuenta el equipo computacional necesario 

para  que  el  sistema  de  información  pueda  operar  y  el  recurso  humano  que 

interactúa con el sistema de información, el cual está formado por las personas que 

utilizan el sistema”.(Peralta, 2008)

Otra  definición  es:  “Un  sistema  de  información  es  un  conjunto  de  elementos 

interrelacionados  con  el  propósito  de  prestar  atención  a  las  demandas  de 

información  de  una  organización,  para  elevar  el  nivel  de  conocimientos  que 

permitan un mejor apoyo a la toma de decisiones y desarrollo de acciones”. (Peña, 

2006).  El  autor  comparte  la  definición  dada  por  Peña  debido  a  que  refleja  el 

objetivo fundamental de los sistemas de información el cual contribuye a la toma de 

decisiones de la organización.

Dentro de las actividades básicas que tienen los sistemas de información está el 

procesamiento de datos el cual presenta las siguientes etapas:

 Entrada: Los datos deben ser obtenidos y llevados a un bloque central para 

ser  procesados.  Los  datos  en  este  caso,  denominados  de  entrada,  son 

clasificados para hacer que el proceso sea fácil y rápido.

 Proceso: Durante el proceso se ejecutarán las operaciones necesarias para 

convertir los datos en información significativa. Cuando la información esté 

completa  se  ejecutará  la  operación  de salida,  en  la  que se  prepara  un 

informe que servirá como base para tomar decisiones.

 Salida:  En  todo  el  procesamiento  de  datos  se  plantea  como  actividad 

adicional, la administración de los resultados de salida, que se puede definir 

como los procesos necesarios para que la información útil llegue al usuario. 

Los  sistemas de gestión de la información pueden definirse como un conjunto 

formal  de procesos que,  operando sobre  una colección  de datos  e  información 
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estructurados  según  las  necesidades  de  la  organización,  recopilan,  elaboran  y 

distribuyen la  información (o  parte  de  ella)  necesaria  para  las  operaciones,  las 

actividades de dirección y la toma de decisiones. (Díaz Pérez, 2009)

En la actualidad las organizaciones están viviendo un cambio en la orientación del 

desarrollo de los Sistemas de Información. Se realizan muchos de estos sistemas 

mediante el uso de los navegadores web, denominándose así aplicaciones web.

Las  aplicaciones fueron  evolucionando  en  cuanto  a  su  arquitectura.  Las 

aplicaciones  monolíticas  o  de  un  nivel  data  de  la  época  de  los  mainframes 

(ordenador central) a los que se conectaban terminales simples o consolas. Estos 

terminales solo proporcionaban procesamiento de texto. La aplicación al completo 

se alojaba por lo tanto en el mainframe. 

Figura 1:  Aplicaciones monolíticas o de un nivel.

Los ordenadores personales se hicieron populares al comienzo de los 80. Estos 

eran menos caros y proporcionaban más capacidad de procesamiento de los datos 

que  los  terminales  de  la  era  anterior.  Esto  hizo  posible  el  nacimiento  de  las 

aplicaciones cliente servidor. 

La mayor capacidad de procesamiento de los ordenadores permitió la evolución de 

los  interfaces  gráficos.  Estos  interfaces  gráficos  se  encargaban  de  validar  la 

información introducida por  el  usuario  y  de enviar  los datos al  servidor  para la 
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ejecución de la lógica del negocio. El servidor por tanto solo alojaba dicha lógica y  

los datos. 

Figura 2:  Aplicaciones cliente-servidor o de dos niveles.

Con el rápido aumento de capacidad de la Unidad Central de Procesamiento (CPU) 

en la década de los 90 y el crecimiento de Internet, fue posible introducir un nuevo 

nivel de distribución. En este modelo, el cliente consiste en las páginas de Web, por  

tanto, el ordenador solo precisa de un navegador. El resto de la lógica se aloja en el 

servidor:  lógica de presentación,  negocio y  datos.  La lógica de presentación se 

separa del cliente o interfaz y su función es generar la página de Web. Los datos 

normalmente se alojan en una base de datos u otros sistemas de información. 

Figura 3: Aplicaciones de tres niveles
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Con el rápido crecimiento de Internet y el aumento del ancho de banda en negocios 

en todo el  mundo han hecho disponibles sus servicios a través de la Web. Es 

posible separar la lógica de negocio en una capa de servicios independiente de la 

lógica de presentación. La lógica de presentación se aloja en servidores de Web 

que acceden de forma remota a los componentes de negocio. 

Figura 4: Aplicaciones multi-nivel.

La distribución de una aplicación en distintos niveles proporciona ciertas ventajas. 

Por un lado, hace posible una mejor utilización de los recursos hardware y de red.  

Por  otra  parte,  permite  la  separación  de  tareas  entre  los  distintos  tipos  de 

profesionales  que  se  especializan  en  una  tarea  determinada,  tal  y  como 

programadores de bases de datos, diseñadores de Web y los programadores en 

middleware (intermedio).

El servidor normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoría 

de las reglas del negocio y el procesamiento de los datos. Sirve información a los 

ordenadores que se conecten a él.

El autor de esta investigación asume que un servidor es un programa que ofrece 

un servicio  que se puede obtener en una red,  acepta la  petición desde la red,  

realiza el servicio y devuelve el resultado al solicitante. Existen otros criterios al  
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respecto donde se le denomina a menudo "servidor" a un ordenador en el que se 

ejecute  un  programa  de  servidor.  En  general,  un  servidor  es  un  programa 

informático  que  proporciona  servicios  a  otros  programas  informáticos  que  se 

encuentran en el mismo ordenador o en otros ordenadores. 

Dentro de las funciones de un servidor en los sistemas de gestión están:

1. Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.

2. Procesar requerimientos de bases de datos.

3. Brindar la información requerida a los clientes.

4. Procesar la lógica de la aplicación.

5. Procesamiento de los datos entrados por el cliente.

6. Brindar servicios de forma ágil a las solicitudes clientes.

7. Funciona como intercambiador de mensajes entre las diferentes capas de 

aplicación.

8. Gestiona las dependencias entre objetos de negocio 

9. Funciona como fachada entre la capa de presentación y la  de datos,  de 

forma que el interfaz se mantenga ignorante y por tanto independiente de la 

estructura interna de los datos 

10. Funciona  como  contenedor  de  los  objetos  de  negocio  proporcionando 

acceso a servicios. 

1.2 Estado del arte

En sus inicios la cooperación estuvo estrechamente ligada al concepto de “ayuda”,  

más específicamente a lo que se denominaba “ayuda al desarrollo”. Temas como el 

analfabetismo,  atraso  agrícola  e  inexistencia  de  condiciones  mínimas  de 
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infraestructura, se consideraban como obstáculos a dicho proceso, los cuales la 

cooperación internacional podía contribuir a remover.

Desde una perspectiva más histórica,  en lo económico, los países siempre han 

mantenido  relaciones  de  intercambio  e  interdependencia  sobre  la  base  del 

comercio y las inversiones. El comercio internacional ha adquirido una creciente 

importancia como del desarrollo socioeconómico de los países. 

La colaboración económica se basa en un proceso de ida y vuelta de los recursos 

de un país. Cada uno de los países involucrados, tanto donantes como receptores, 

acuerdan cooperar para resolver un determinado problema y al hacerlo, satisfacen 

objetivos que cada uno de ellos se ha propuesto previamente. No debe entenderse 

como un proceso unidireccional, en que un país o un grupo de países, que son los 

donantes, apoya a otro país, que es el que recibe. Este último proceso es lo que se 

conoce como colaboración económica desde en exterior. 

Muchos  países  necesitan  compilar  la  información  sobre  los  programas  de 

cooperación internacional existentes en su territorio, para la toma de decisiones y 

planeación de la cooperación por parte de los diferentes actores involucrados. A lo 

largo de los últimos años, Colombia ha desarrollado Mapas de Cooperación, que 

son  sistemas  de  información  diseñados  para  la  eficiente  administración  y 

divulgación de la cooperación internacional. 

A continuación se da a conocer el sistema de información colombiano de ayuda al  

desarrollo:

Sistema de Información de Ayuda Oficial al Desarrollo.

Acción  Social  es  la  institución  oficial  que  coordina  la  cooperación  internacional  

técnica o financiera no reembolsable que otorga o recibe Colombia. Desarrolló en el 

2004 una base de datos sobre proyectos de cooperación internacional, con el fin de 
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generar el Sistema de Información de Ayuda Oficial al Desarrollo (SIAOD).

El  Mapa  de  Cooperación  es  una  herramienta  visualmente  amigable  y  de  fácil  

utilización, que refleja la cooperación internacional que recibe el país. A través de 

un  mapa  político,  permite  ver  los  montos  de  cooperación,  identificando  los 

municipios  beneficiarios,  los  temas  de  desarrollo  a  los  cuales  se  dirige  dicha 

cooperación, la población beneficiaria entre otras cosas.

El  SIAOD,  permite  adicionar,  consultar  y  actualizar  de manera ágil  y  flexible  la 

información relacionada con los proyectos de cooperación internacional reportada 

por las fuentes; genera reportes que permiten responder a las solicitudes realizadas 

por  las  diferentes  entidades;  y  brinda  consistencia  en  la  información  de  los 

proyectos.

Existen otros sistemas en el ámbito internacional como el desarrollado en México 

conocido como:

Sistema de Información de México sobre la Cooperación Internacional para el 

Desarrollo.

El Sistema de Información de México sobre la Cooperación Internacional para el  

Desarrollo  (SIMEXCID),  es  una  plataforma  tecnológica  que  integra  un  registro 

completo  de  las  acciones  de  cooperación  internacional  que  se  ejecutan  en  el 

interior  y  hacia  el  exterior  del  país.  Participan diversas  instituciones mexicanas 

como gestoras o ejecutoras de dicha cooperación.

Este sistema permite a los usuarios registrar, almacenar, monitorear y analizar la 

información referente  a  las  acciones  de cooperación  internacional  de  México  a 

través de una amigable interfaz en línea. Con el fin de minimizar el margen de error, 

la  captura  de  información  se  realiza  principalmente  a  través  de  catálogos  u 

opciones  predeterminadas;  de  igual  forma,  el  sistema  está  programado  para 
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desplegar alertas si  el  formato es inválido o cuando los campos de información 

obligatoria no han sido llenados.

El SIMEXCID evita la duplicación de datos ya que detecta el registro de campos 

similares y despliega una alerta para informar al  usuario que existe información 

repetida. Por otra parte, el sistema también cuenta con un “formato de consulta 

rápida” que contiene la información general sobre cada uno de los proyectos y sus 

actividades de cooperación registradas.

En Cuba la colaboración económica es una actividad que también se realiza. El 

MINCEX es el encargado de dirigir, ejecutar y controlar dichas actividades. Dentro 

de  los  principios  que  rigen  la  colaboración  económica  desde  el  exterior  se 

encuentran:  

 No  aceptar  condicionamientos  de  tipo  económico,  político  o  social  que 

conlleven una injerencia en los asuntos internos o contra los principios de la  

Revolución. 

 Estar  dirigida,  fundamentalmente,  a  las  prioridades  establecidas  por  el 

Gobierno y en ningún caso favorecer sectores de la población por razones 

étnicas, religiosas o de nacionalidad. 

 No permitir la creación de sistemas de servicios sociales o de distribución de 

los recursos recibidos por la vía de la Colaboración Económica, paralelos a 

los establecidos por el Estado cubano. 

 Todo el personal local que se requiera para la ejecución de un proyecto de 

colaboración, es garantizado por la contraparte cubana, en función de las 

obligaciones previstas para la ejecución del proyecto y ésta asume el pago 

de salarios, honorarios y viáticos en moneda nacional. 
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 Las contrapartes cubanas garantizan el cumplimiento de los compromisos 

asumidos en materia de recursos humanos, materiales y financieros durante 

la  ejecución  del  proyecto  y  su  sostenibilidad  después  que  cese  el 

financiamiento externo. 

Cubarte es un sitio cubano que se encarga de promover y ejecutar las políticas 

encaminadas  a  desarrollar  e  incrementar  el  intercambio  para  la  cooperación 

internacional  en  sus  diversas  modalidades,  dentro  de  un  sistema  dinámico, 

coherente y con un alto valor sociocultural, que propicie la participación activa y 

protagónica de las instituciones del sistema cultural cubano. 

El  sistema  para  la  gestión  de  los  colaboradores  de  la  salud  (SGCS) en 

misiones médicas surge dada la necesidad de lograr obtener la información real en 

las  misiones  médicas  en  el  exterior,  así  como  la  de  sus  colaboradores.  Dicho 

sistema tiene un alcance nacional,  brindando la accesibilidad a todos los datos 

recopilados  desde  las  unidades  de  cooperación.  Se  integra  al  registro  de 

información para la salud donde coexisten otros sistemas elaborados para la salud. 

El sistema se desarrolló mediante una aplicación web, con el objetivo de permitir la 

obtención de información confiable del recurso humano que colabora en misiones 

médicas. Tiene como finalidad la recolección, análisis, procesamiento, y emisión de 

la información sobre los recursos humanos que se encuentran colaborando fuera 

del país. Además, ofrece información de calidad para mejorar la toma de decisiones 

sobre  los  recursos  humanos.  Permite  gestionar  todo  el  personal  médico  y  no 

médico que pudiera salir a cumplir misión hacia el exterior. El impacto del sistema 

está dado por la agilidad en la gestión en la gestión de la información, además, fue 

desarrollada siguiendo la política de Software Libre. 

19



CAPÍTULO I FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA.

Resultado del estudio realizado a los sistemas de información:

Después de realizar un estudio sobre las herramientas a nivel  internacional,  se 

evidencia en las funcionalidades de los mismos, que son sistemas que controlan la 

información vinculada a la cooperación internacional. Cada una de las herramientas 

estudiadas están enfocadas a la necesidades de los países que la desarrollaron, 

por lo que ajustarlas a la colaboración económica desde el exterior del MINCEX 

sería igual o más complejo que realizarla desde un principio. 

En Cuba se evidencia una ausencia de herramientas vinculadas a la colaboración 

económica, por lo que se hace indispensable informatizar los procesos de gestión 

de la información en la colaboración económica que se realizan en el país. Los 

servicios  brindados  por  estos  sistemas  no  cumplen  con  las  funcionalidades 

especificadas por la presente investigación, ya que no se reflejan dentro de sus 

operaciones internas. 

Como resultado del análisis realizado, se hace necesario la implementación de un 

servidor capaz de gestionar la información de la colaboración económica desde el 

exterior, el cual aumente el nivel de agilidad en el procesamiento de los datos. El 

servidor debe permitir soportar conexiones clientes y responder de acuerdo con las 

funcionalidades que se llevan en la colaboración económica desde el exterior del 

MINCEX. 

1.3 Metodología de desarrollo.

Las metodologías de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos que 

surgen ante la necesidad de usar técnicas, herramientas y documentos que ayudan 

a  los  desarrolladores  de  software  en  sus  esfuerzos  por  implementar  nuevos 

sistemas de información. Se utilizan para guiar paso a paso todas las actividades a 

realizar para lograr el producto informático deseado, indicando que personas deben 
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participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener.

Existen diversas metodologías en el desarrollo de software dentro de las que se 

encuentran: RUP (Proceso Unificado de Rational),  XP (eXtreme Programming) y 

SXP (compuesta por SCRUM y XP).

1.3.1 Metodología RUP.

Las  metodologías  orientadas  al  control  de  los  procesos  como  RUP  son  las 

llamadas metodologías pesadas. Estas son las más tradicionales debido a que se 

centran en la definición detallada de los procesos y tareas a realizar, herramientas 

a utilizar y requiere una extensa documentación. Son más eficaces y necesarias 

cuanto mayor es el proyecto.

RUP divide el desarrollo en 4 fases que definen su ciclo de vida: 

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

desea realizar. 

• Elaboración:  Etapa  en  la  que  se  determina  la  arquitectura  óptima  del 

proyecto.

• Construcción: Se obtiene la capacidad operacional inicial. 

• Transición: Obtener el producto acabado y definido. 
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Figura 5: Fases de RUP

Características de la metodología RUP:

1. Dirigido por casos de uso: RUP define caso de uso como el conjunto de 

acciones que debe realizar un sistema para obtener un resultado y los utiliza 

como guía en los flujos de trabajos:  Análisis y Diseño,  Implementación y 

Prueba.

2. Centrado en la  arquitectura:  Incluye las  necesidades de los  usuarios  así 

como  otros  aspectos  técnicos  tales  como:  hardware,  sistema  operativo, 

sistema de gestión de base de datos, protocolos de red; con los que debe 

coexistir el sistema. La arquitectura representa la forma del sistema, la cual 

va madurando en su interacción con los casos de uso hasta llegar  a un 

equilibrio entre funcionalidad y características técnicas.

3. Iterativo e incremental:  La complejidad de los sistemas actuales hace que 

sea factible dividir el proceso de desarrollo en mini-proyectos. Cada uno de 
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estos mini-proyectos se denominan iteración y puede o no representar un 

incremento en el grado de terminación del producto final. 

RUP es una herramienta que permite prever los cambios que un software pueda 

tener de acuerdo a los requerimientos y avance social  que se tenga, brindando 

objetivos más amplios y visión de requerimientos global.

1.3.2 Metodología XP.

Las metodologías ágiles persiguen como principales ideas: 

• Valorar al individuo y las iteraciones del equipo más que a las herramientas o 

los procesos utilizados. 

• Crear un producto software que funcione que escribir mucha documentación. 

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

• Es más importante la capacidad de respuesta ante un cambio realizado que el 

seguimiento estricto de un plan.

XP es una metodología ágil centrada en potenciar las relaciones interpersonales 

como clave para  el  éxito  en  desarrollo  de  software,  promoviendo el  trabajo  en 

equipo, preocupándose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un 

buen clima de trabajo. XP se basa en realimentación continua entre el cliente y el  

equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos los participantes, simplicidad 

en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos: 

1. El cliente define el valor de negocio a implementar. 

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementación.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y 
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las restricciones de tiempo. 

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1. 

Dentro de las características fundamentales del método se encuentran:

• Desarrollo iterativo e incremental: pequeñas mejoras, unas tras otras.

• Frecuente integración del equipo de programación con el cliente o usuario. 

Se recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de 

desarrollo.

• Programación en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se 

lleven a cabo por  dos personas en un mismo puesto.  Se supone que la 

mayor calidad del código escrito de esta manera -el código es revisado y 

discutido mientras se escribe- es más importante que la posible pérdida de 

productividad inmediata.

1.3.3 Metodología SXP.

Es  una  metodología  ágil compuesta  por  las  metodologías  SCRUM  (Jeff 

Sutherland, Ken Schwaber) y XP 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. 

SCRUM es una forma de gestionar un equipo, de manera que trabaje de forma 

eficiente y de tener siempre medidos los progresos, de forma que sepamos por 

dónde andamos. XP más bien es una metodología encaminada para el desarrollo; 
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consiste en una programación rápida o extrema, cuya particularidad es tener como 

parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito 

del proyecto. 

SXP 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 la fase donde se realiza la implementación del sistema hasta 

que esté listo para ser entregado. 

3. Entrega: Fase donde se pone en marcha el producto desarrollado y se hace 

la entrega al cliente. 

4. Mantenimiento: En esta se realiza el soporte para el cliente. 

SXP está especialmente indicada para proyectos de pequeños equipos de trabajo, 

rápido cambio de requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes, donde existe 

un alto riesgo técnico y se orienta a una entrega rápida de resultados y una alta 

flexibilidad.  Esta  metodología  ayuda  a  que  trabajen  todos  juntos,  en  la  misma 

dirección,  con  un  objetivo  claro,  permitiendo  además  seguir  de  forma  clara  el 

avance de las tareas a realizar, de forma que los jefes pueden ver día a día cómo 

progresa el trabajo. (Peñalver, 2008)

1.3.4 Selección de la metodología de desarrollo.

De las metodologías analizadas anteriormente SXP es la metodología seleccionada 

para la realización de la solución propuesta de esta investigación, debido a que el 

tiempo de implementación es por tres meses solamente no se necesita generar un 

gran  volumen  de  artefactos  como  los  genera  RUP (recomendable  utilizar  para 

proyectos muy grandes), ni tener una interacción exhaustiva con el cliente como lo 
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requiere XP. 

1.4 Herramientas y Tenologías.

1.4.1 Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

Debido a  que la  metodología  de desarrollo  utilizada para  la  construcción  de la 

solución propuesta es SXP, se define el lenguaje de modelado UML como soporte 

del Lenguaje Orientado a Objetos para el modelado de la solución propuesta.

UML  es  un  lenguaje  para  la  visualización,  especificación,  construcción  y 

documentación de los artefactos que se crean durante el proceso de desarrollo. 

Permite  representar  a  mayor  o  menor  medida  todas  las  fases  de  un  proyecto 

informático: desde el análisis de los casos de usos, el diseño con los diagramas de 

clases,  la  implementación  con  los  diagramas  de  componentes,  hasta  la 

configuración con los diagramas de despliegue. 

1.4.2 Lenguajes de programación.

Los lenguajes de programación son muy utilizados debido a que permiten crear 

programas  mediante  un  conjunto  de  instrucciones  que  pone  a  disposición  del  

programador para que pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software 

existentes. 

Java

Es un lenguaje de programación orientado a objetos de alto nivel. Ha sido probado, 

mejorado y ampliado por una comunidad especializada de más de 9 millones de 

desarrolladores,  la  mayor  y  más  activa  del  mundo.  Gracias  a  su  versatilidad, 

eficiencia y portabilidad, Java se ha convertido en un recurso inestimable ya que 

permite a los desarrolladores: 
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 Desarrollar  software  en  una  plataforma  y  ejecutarlo  en  prácticamente 

cualquier otra plataforma.

 Crear programas para que funcionen en un navegador web y en servicios 

web.

 Desarrollar  aplicaciones  para  servidores  como  foros  en  línea,  tiendas, 

encuestas y procesamiento de formularios HTML.

 Desarrollar  potentes  y  eficientes  aplicaciones  para  teléfonos  móviles, 

procesadores remotos, productos de consumo de bajo coste y prácticamente 

cualquier tipo de dispositivo digital.

1.4.3 Ingeniería del Software asistida por computadoras «CASE»

El nombre CASE proviene de Computer-Aided Software Engineering (Ingeniería de 

Software  Asistida  por  Computadora)  la  cual  está  diseñada  para  automatizar  o 

apoyar  una  o  más  fases  del  ciclo  de  vida  del  desarrollo  de  un  software.  Se 

selecciona el visual paradigm como herramienta para el modelado debido a que 

utiliza el lenguaje UML.

Visual Paradigm for UML Enterprise Edition 

Esta herramienta está desarrollada por Visual Paradigm Internacional una de las 

principales  compañías  de  herramientas  CASE.  Su  mayor  éxito  consiste  en  la 

capacidad de ejecutarse sobre diferentes sistemas operativos lo que le confiere la 

característica de ser multiplataforma. Es muy fácil de usar y presenta un ambiente 

gráfico agradable para el usuario. 

Visual Paradigm for UML se utiliza para el diseño de software usando el Lenguaje 

Unificado de Modelado. Proporciona un entorno unificado de diseño de software 

para el analista del sistema y el desarrollador de software para analizar, diseñar y 
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mantener aplicaciones de software de manera disciplinada y en labor común.

1.4.4 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). NetBeans 7.0.1+

NetBeans  es  un  IDE  desarrollado  por  Sun  Microsystems,  de  código  abierto  y 

multiplataforma  hecho  principalmente  para  el  lenguaje  de  programación  Java. 

Permite diseñar aplicaciones de forma fácil con solo arrastrar objetos a la interfaz 

de un formulario.  Es  una plataforma pensada para escribir,  compilar,  depurar  y 

ejecutar programas. 

NetBeans  permite  a  los  desarrolladores  crear  rápidamente  aplicaciones  web, 

empresariales, de escritorio y aplicaciones móviles utilizando la plataforma Java, 

así como PHP, JavaScript y Ajax, Groovy y Grails, y C / C + +. (NetBeans, 2011). 

Se selecciona el  NetBeans como herramienta para la realización de la solución 

propuesta.

¿Por qué NetBeans como IDE? 

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado que, aunque pretende ser un entorno 

versátil tolerando varios lenguajes de programación, con el que mejor se integra es 

con el lenguaje Java. (Eclipse, 2011).

NetBeans es un entorno de desarrollo que tiene una interfaz amigable y fácil de 

comprender  aun  cuando  los  usuarios  son  inexpertos.  Posee  herramientas  para 

crear aplicaciones profesionales. Incluye soporte para el trabajo con Symfony: un 

framework  escrito  en  PHP.  Provee  soporte  para  el  trabajo  con  XML,  AJAX  y 

modelado empleando UML. 

La versión 7.0.1 del NetBeans incluye mejoras con:

• Certificación completa en la versión final de JDK 7.
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• Paquete de GlassFish versión de actualización 3.1.1.

• Soporta HTML5.

• Maven 3.

• Mejorado el soporte para Java Persistence, y beans de validación. 

Tecnologías soportadas por NetBeans 7.0.1:

• Java EE 6, Java EE 5 y J2EE 1.4 

• Spring 3.0, 2.5 

• Hibernate 3.2.5 

• Apache Maven 3.0.3 

• VCS (Version control systems)

• CVS (Concurrent Versions System ) : 1.11.x, 1.12.x 

• Subversion: 1.5.x, 1.6.x 

1.4.5 Maven

Maven es una herramienta de software para la gestión y construcción de proyectos 

Java, incluye procesos como: procesos de compilación, empaquetado, despliegue, 

testing, orientada a alcanzar una gestión coherente de los proyectos software. Una 

de las grandes ventajas de maven son los repositorios (almacenes) de ficheros jar 

que se crea, con los cuales puedes incluir dependencias que posteriormente serán 

usadas en la construcción del servidor utilizando el NetBeans.

Facilidades que brinda el uso de Maven: 

Hacer  el  proceso  de  desarrollo  más  transparente:  llegamos  a  un  proyecto  y 
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tenemos que invertir tiempo en comprender el entorno de desarrollo.

• Facilitar la incorporación de nuevos desarrolladores al proyecto.

• Permitir al desarrollador centrarse en el proyecto en sí.

• Gestión de dependencias.

• Gestión de la configuración del proyecto.

• Distribución y despliegue del proyecto.

1.4.6 Herramienta de control de versiones.

Subversion(SVN)

El sistema de control de versiones es un software libre que administra el acceso a 

un conjunto de ficheros y mantiene una historia de cambios realizados. El control 

de  versiones  es  útil  para  guardar  cualquier  documento  que  se  cambie  con 

frecuencia. Consiste en una copia en un repositorio central y un programa cliente 

con el  que cada usuario sincroniza su copia local,  lo que permite compartir  los 

cambios sobre un mismo conjunto de ficheros. El repositorio guarda registro de los 

cambios realizados por cada usuario y permite volver a un estado anterior en caso 

de necesidad.

Ventajas

 Actualización de ficheros modificados.

 Copias de seguridad centralizadas.

 Historial de Cambios.

 Brinda acceso remoto.

 Provee seguridad al sistema.
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Esta  herramienta  posee integración  con el  NetBeans el  cual  es  el  IDE para  el 

desarrollo de la solución propuesta, por lo que se selecciona la versión 1.6.12 de 

Subversion para la presente investigación. 

RapidSVN

Se utiliza la versión 0.12.0 de RapidSVN ya que  es una plataforma de interfaz 

gráfica de usuario gratuito, de código abierto, bajo licencia GPL y escrito en C++ 

para el sistema de control de versiones Subversion. Es una herramienta libre que 

permite  darle  a  cada  integrante  del  proyecto  diferentes  permisos  según  los 

documentos y la información que sea necesaria para el rol que desempeñe. 

Entre las principales características se destacan:

 Simple - proporciona una interfaz fácil de usar para las características de 

Subversion.

 Eficiente - simple para los principiantes pero lo suficientemente flexible como 

para aumentar la productividad para los usuarios de Subversion con 

experiencia.

 Portable - se ejecuta en cualquier plataforma en la que Subversion y 

wxWidgets  (bibliotecas  multiplataforma  y  libres,  para  el  desarrollo  de 

interfaces gráficas  programadas en lenguaje  C++) puede ejecutar: Linux, 

Windows, Mac OS / X, Solaris.

 Rápido - completamente escrito en C + +.

 Multilingüe - que ha sido traducido a muchos idiomas ya: alemán, francés, 

italiano, portugués, ruso, ucraniano, chino simplificado, japonés. (RapidSVN, 

2011)
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1.4.7 Frameworks de desarrollo.

Para acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar código ya existente y promover 

buenas prácticas  de desarrollo  como el  uso de patrones,  se  seleccionan como 

marcos de trabajo Spring y Jwebsocket debido a que están basados en el lenguaje 

de programación Java.

Spring 3.0

Spring es un framework de aplicación desarrollado por la compañía Interface, para 

aplicaciones escritas el lenguaje de programación Java. Este framework de código 

abierto,  por  su  diseño  ofrece  mucha  libertad  a  los  desarrolladores  en  Java  y 

soluciones muy bien documentadas y fácil de usar. 

El  núcleo  de  Spring  está  basado  en  un  principio  o  patrón  de  diseño  llamado 

Inversión de Control (IoC por sus siglas en inglés). Las aplicaciones que usan el 

principio de IoC se basan en su configuración (que en este caso puede ser en 

archivos  XML  o  con  anotaciones  como  en  Hibernate)  para  describir  las 

dependencias  entre  sus  componentes.  Spring  permite  la  inyección  de 

dependencias  o  sea  el  proceso  mediante  el  cual  los  objetos  definen  sus 

dependencias.

Jwebsocket 1.0

Se utilizará para establecer la comunicación entre el cliente y el servidor dado que 

JwebSocket está basado en Java en el lado del servidor y en JavaScript del lado 

del cliente.  Es una tecnología orientada al desarrollo de aplicaciones basadas en 

websocket,  garantizando  altos  niveles  de  velocidad,  escalabilidad  y  seguridad. 

jWebSocket le permite crear innovadoras aplicaciones HTML5. La comunicación 

basada en websocket garantiza menos sobrecarga en la red en el orden de 400 

veces y solamente 1/3 de la latencia en la red.
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El  servidor  jWebsocket  está  diseñado  para  funcionar  como  servidor  de 

comunicaciones o como servidor web, brindando total flexibilidad.

Conclusiones

En este capítulo se definieron los principales conceptos y aspectos relacionados 

con el objeto de estudio, así como los conceptos fundamentales relacionados al 

proceso de gestión de la información de colaboración económica. Se realizó un 

análisis de los sistemas existentes nacionalmente e internacional. Finalmente, se 

propuso las tecnologías y las herramientas a utilizar a lo largo del desarrollo de la 

solución.

El servidor se realizará con la siguiente tecnología del lado del servidor: 

• La metodología mediante la cual se guiará todo el proceso de desarrollo será 

SXP. 

• Para la representación gráfica de cada uno de los procesos se utilizará UML. 

• La herramienta CASE para la confección de diagramas que se utilizará será 

Visual Paradigm. 

• El lenguaje de programación mediante el cual se desarrollará el producto es 

JAVA. 

• El Entorno de desarrollo Integrado a utilizarse es el NetBeans IDE 7.0.1.

• El framework de desarrollo a utilizar es jWebSocket utilizando el mecanismo 

brindado por Spring.
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CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS, ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SERVIDOR

En el presente capítulo se comienza el desarrollo de la solución propuesta guiado 

por la metodología SXP y se definen las características del servidor. Se realiza el  

modelado del  dominio con el  objetivo de comprender  su contexto,  describiendo 

cómo debe funcionar; se especifican los requisitos funcionales y no funcionales. 

Además, se elaboran las historias de usuarios, las tareas de ingeniería, diagrama 

de metáfora y de componente de la solución propuesta así como la arquitectura de 

software utilizada.  

2.1 Propuesta de solución.

Luego  de  realizar  un  análisis  de  los  documentos  Cierre  del  Levantamiento  de 

Información  y  Proyecto  Técnico,  encargados  de  recoger  toda  la  información 

relacionada con las  dificultades  que presenta  el  departamento  de Colaboración 

Económica desde el Exterior, se propone un servidor que permita alcanzar mayores 

niveles de agilidad en el procesamiento de los datos.

El  servidor  debe  permitir  realizar  la  gestión  de  la  información  referente  a  los 

proyectos de colaboración del departamento de colaboración económica desde el 

exterior, con el fin de logra una mayor agilidad en el procesamiento de los datos. 

Dentro de las principales características que debe presentar se encuentran:

 Esperar por las solicitudes de los clientes, desempeñando un papel pasivo 

en la comunicación.

 Aceptar conexiones desde un gran número de clientes.

 Brindar  la  información  requerida  a  los  clientes  en  el  momento  que  lo 

soliciten.
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 Información actualizada constantemente.

 Agiliza los procesos de gestión de la información.

 Debe responder a los clientes que se conecten a él de forma tal que puedan 

laborar sin interferencia en el trabajo de otro.

Dentro  de  las  principales  funciones  que  debe  realizar  se  encuentran:  añadir,  

actualizar,  eliminar y permitir  obtener los proyectos de colaboración almacenado 

hasta el momento. Además de realizar las funcionalidades para la obtención de los 

reportes  sobre  cualquiera  de los  campos definidos permitiendo el  control  de  la 

información sobre los proyectos de colaboración. 

El servidor debe ser capaz de reconocer los elementos que ya están almacenados 

a fin de responder al cliente cuando intente guardar un dato que ha sido añadido 

anteriormente evitando así el duplicado de la información. Recuperar la información 

acumulada  así  como  exportar  a  pdf  e  importar  las  plantillas  "Máster  de 

Colaboración".

Para lograr un mayor nivel de agilidad en el  proceso gestión de información  de 

colaboración  económica  desde  el  exterior  del  MINCEX,  es  necesario  que  el 

servidor propuesto interactúe con la aplicación cliente encargada de solicitar los 

servicios al servidor, este a su vez necesita conectarse con la base de datos donde 

podrá almacenar la información. 

2.2 Modelo de dominio.

El modelo de dominio se utiliza para capturar y expresar el entendimiento en un 

área bajo análisis como paso previo al  diseño de un sistema. Generalmente se 

utiliza cuando no está bien definido el negocio entre el  cliente y el personal del 

proyecto. Los analistas lo usan como un medio para comprender el sector industrial  
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o de negocios al cual se va a servir.   El propósito fundamental de este modelo es 

generar  una  terminología  común  y  sentar  las  bases  del  entendimiento  del 

desarrollo.

A continuación se presenta el modelo de dominio que se propone:

Figura 6: Modelo de dominio.

En  el  modelo  se  evidecia  la  existencia  de  un  o  mas  especialistas  en  el 

Departamento de Colaboración desde el Exterior. Los especialistas controlan los 

proyectos de colaboración y generan los reportes que posteriormente solicita el 

Ministro.  

2.3 Lista de Reserva del Producto.

En la Lista de Reserva del Producto (LRP) se especifican los requisitos funcionales 

y no funcionales que se deben tener en cuenta a la hora de desarrollar la solución 

propuesta. En esta lista se clasifica los requisitos por prioridad que van desde muy 

alta hasta la prioridad baja, pudiendo incrementarse los requerimientos a medida 

que se obtiene más información sobre el negocio y el cliente sugiera algún cambio 

funcional.

Tabla 1. Lista de reserva del producto.
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Requisitos funcionales

Prioridad Ítem 

*

Descripción Estimación Estimado 

por

Muy Alta

Alta

1 Adicionar  Proyecto  de 

Colaboración.

1 semana Analista

2 Mostrar Proyecto de Colaboración. 1 semana Analista

3 Actualizar  Proyecto  de 

Colaboración.

1 semana Analista

4 Eliminar Proyecto de Colaboración. 1 semana Analista

Media

5 Obtener proyectos por Dirección. 1 día Analista

6 Obtener proyectos por País. 1 día Analista

7 Obtener  proyectos  por  Tipo  de 

fuente.

1 día Analista

8 Obtener  proyectos  por 

Actores/Fuente.

1 día Analista
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9 Obtener proyectos por Contraparte 

Extranjera.

1 día Analista

10 Obtener  proyectos  por 

Provincias/municipio.

1 día Analista

11 Obtener  proyectos  por  OACE/Org. 

Nacional.

1 día Analista

12 Obtener proyectos por Contraparte 

cubana.

1 día Analista

13 Obtener proyectos por Sectores. 1 día Analista

14 Obtener  proyectos  por  fecha  de 

inicio del proyecto.

1 día Analista

15 Obtener  proyectos  por  fecha  de 

conclusión del proyecto.

1 día Analista

16 Obtener proyectos por presupuesto 

Aprobado en CUC.

1 día Analista

17 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

Acumulada  hasta  el  31  diciembre 

del año anterior en CUC.

1 día Analista

18 Obtener  proyectos  por  Plan  año 

actual en CUC.

1 día Analista

19 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

trimestral en CUC.

1 día Analista

20 Obtener  proyectos  por  Ejecución 1 día Analista
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Acumulada  en  el  año  actual  en 

CUC.

21 Obtener  proyectos  por  Pendiente 

ejecución en el año en CUC.

1 día Analista

22 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

Acumulada a la fecha en CUC.

1 día Analista

23 Obtener  proyectos  por  Pendiente 

ejecución total a la fecha en CUC.

1 día Analista

24 Obtener  proyectos  por  Inversión 

Total.

1 día Analista

25 Obtener  proyectos  por 

Requerimiento  de Inversión para el 

año actual.

1 día Analista

26 Obtener proyectos por Presupuesto 

Aprobado en MN.

1 día Analista

27 Ejecución  Acumulada  hasta  el  31 

diciembre del año anterior en MN.

1 día Analista

28 Obtener  proyectos  por  Plan  año 

actual en MN.

1 día Analista

29 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

trimestral en MN.

1 día Analista

30 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

Acumulada en el año actual en MN. 

1 día Analista

31 Obtener  proyectos  por  Pendiente 1 día Analista
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ejecución en el año en MN. 

32 Obtener  proyectos  por  Ejecución 

Acumulada a la fecha en MN. 

1 día Analista

33 Obtener  proyectos  por  Pendiente 

ejecución total a la fecha en MN. 

1 día Analista

34 Obtener proyectos por  Atrasado de 

acuerdo al cronograma.

1 día Analista

35 Obtener proyectos por  Concluido. 1 día Analista

36 Obtener  proyectos  por  Recibió 

acción de control.

1 día Analista

37 Obtener proyectos por Fecha. 1 día Analista

38 Obtener proyectos por Entidad que 

realiza.

1 día Analista

39 Obtener proyectos por Desglose del 

aporte local.

1 día Analista

40 Obtener  proyectos  por  Cuenta 

Bancaria.

1 día Analista

41 Obtener proyectos por Saldo de la 

cuenta.

1 día Analista

42 Obtener  proyectos  por 

Requerimiento de Liquidez.

1 día Analista

Baja
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43 Importar  planilla   “Máster  de 

Colaboración”.

2 semanas Analista

44 Exportar a PDF planilla  “Máster de 

Colaboración”.

1 semana Analista

Requisitos no funcionales

45 Las  páginas  no  tendrán  muchas 

imágenes  y  poseerán  pocos 

colores. 

46 Cada  rol  tendrá  una  interfaz 

diferente  con las  funciones que le 

corresponden.

47 Se  hará  uso  de  simbología 

mediante  íconos  para  indicar  el 

estado de los elementos utilizados 

en el diseño.

48 La  aplicación  tendrá  un  ambiente 

sencillo y será fácil de manejar para 

los usuarios.

49 Cada usuario tendrá asignado uno 

o varios roles en el sistema. Cada 

rol  definido  tendrá  niveles  de 

acceso al Software.

50 Servidor  de  Base  de  Datos 

Postgres  8.4.x  o  superior.  Debe 

tener de  uno a tres TB de espacio 

disponibles.

41



CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS, ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SERVIDOR

51 Navegador  Mozilla  Firefox  9.0*  o 

superior  y  Chromium Browser 

14.0.* o superior.

52 Servidor web Apache.

53 Debe  estar  instalado  máquina 

virtual  de  Java  SDK  1.6.x  o 

superior.

54 Mínimo  memória  RAM  1Gb  (4Gb 

Recomendado).

2.4 Historias de usuario y tareas de ingenniería.

En la metodología SXP las historias de usuario son las técnicas utilizadas en XP 

para especificar los requisitos del software. Las historias de usuario son las que 

describen las tareas que se deben ejecutar, esto depende en gran media de las 

especificaciones realizadas por el cliente. Se definen en un lenguaje natural y con 

palabras concisas para no exceder su tamaño.

Para facilitar la definición de cada una de las actividades que se describen en las 

historias de usuario se le asignan a estas una o más tareas de ingeniería. Estas 

permiten conocer el tiempo que dura cada una y quien debe desarrollar dicha tarea 

facilitando poder realizar una buena estimación del tiempo de implementación. 

A continuación se presentan algunos ejemplos de las historias de usuario y las 

tareas de ingeniería asociadas a ellas. Definiéndose su prioridad y los usuarios que 

se encargan de desarrollarlas.

Es válido aclarar  que esta  es solo una planificación  inicial,  ya  que las  mismas 

pueden estar sujetas a cambio para ir adecuándolas a las necesidades del cliente. 
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2.4.1 Gestionar Proyecto de Colaboración.

Tabla 2. HU Gestionar proyecto de colaboración

Historia de Usuario

Número:  HU_1

Nombre Historia de Usuario: 

Gestionar Proyecto de Colaboración

Modificación de Historia de Usuario Número: ninguna

Usuario: 

Dunia Osorio Perdomo

Iteración Asignada: 2

Prioridad  en Negocio:  Alta Puntos Estimados: 4 semanas

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 4 semanas

Descripción:

 La  presente  historia  de  usuario  tiene  como  objetivo  realizar  las  operaciones 

básicas, adicionar, eliminar, obtener y actualizar un proyecto de colaboración.

Observaciones: Ninguna

Tabla 3: Tarea de Ingenieria HU_1

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1 Número Historia de Usuario:  HU_1

Nombre  Tarea:  Implementación  de  la  funcionalidad  adicionar  proyecto  de 

colaboración
Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio:          7/01/2012 Fecha Fin:       13/01/2012
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Programador Responsable: Dunia Osorio Perdomo

Descripción:  Implementar  todas  las  funcionalidades  necesarias  para  adicionar 

toda la información referente a los proyectos de colaboración.

2.5 Plan de release 

En este plan se recogen las iteraciones a realizar con sus características, el orden 

por  prioridad  de  las  historias  de  usuario  y  su  planificación  estimada  para  ser  

implementadas. Cada iteración permite transformar un subconjunto de la reserva 

del  producto  en  un  incremento  en  la  funcionalidad  del  producto  que  sea 

potencialmente entregable a los usuarios.  Como resultado de la  priorización de 

historias se llegó a la siguiente planificación: 

A continuación  se  muestran  las  historias  de usuario  en  la  planificación  para  el 

desarrollo del proyecto: 

Tabla 4: Plan de release.

Release Descripción de la iteración Orden de 

la HU a 

implemen

tar

Duración total

Iteración 2 En  esta  iteración  se  desarrollará   la 

historia  de  usuario  referente  a  realizar 

los  Reportes  del  Máster  de 

Colaboración que tiene prioridad media 

en el negocio.

 HU_1 4 semanas

Iteración 3 En  esta  iteración  se  desarrollará  la 

historia  de  usuario  referente  a  realizar 

HU_2 5 semanas
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los  Reportes  del  Máster  de 

Colaboración que tiene prioridad media 

en el negocio.

Iteración 4 En  esta  iteración  se  desarrollarán  las 

historias  de  usuarios  referentes  a 

Importar planilla Máster de Colaboración 

y  Exportar  a  PDF  planilla  Máster  de 

Colaboración  las  cuales  tienen  una 

prioridad baja en el negocio.

HU_3  , 

HU_4

3 semanas

2.6 Arquitectura de software.

Como propuesta de solución para el desarrollo se plantea el uso de la arquitectura 

N-Capas teniendo en cuenta  que  el  objetivo  principal  es  separar  los  diferentes 

aspectos  del  desarrollo,  tales  como  las  cuestiones  de  presentación,  lógica  de 

negocio, acceso a datos como mecanismo de almacenamiento. En este caso el 

servidor se centra en la capa lógica de negocio, la cual está compuesta por la capa 

controlador y la capa servicios del servidor en pos de responder las necesidades de 

los clientes.
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Figura 7: Arquitectura N-Capas

Controlador:  La  capa  controlador  es  la  que  contiene  los  plug-ins  y  eventos 

necesarios  para  realizar  las  funcionalidades  necesarias.  Es  el  que  controla  los 

eventos indicando que funcionalidad del servicio debe ejecutar la llamada a ese 

evento.

Servicios:  La  capa  servicio  es  la  encargada  de  ejecutar  las  funcionalidades 

referentes a los requerimientos detectados cuando el controlador los solicite.

2.7 Diseño con metáfora.

El diseño con metáforas es sencillamente el diseño de la solución más simple que 

se pueda implementar. Este diseño genera el artefacto Modelo de Diseño, el cual 

estará compuesto por diagramas de paquetes contenedores del diseño.

Los  diagramas de  paquetes  describen  los  elementos  físicos  del  sistema y  sus 

relaciones.  Estos muestran la organización y las dependencias lógicas entre un 

conjunto  de componentes,  sean estos componentes  de código fuente,  librerías, 

binarios o ejecutables. 
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El Diagrama de Paquetes que se muestra a continuación se usa para reflejar la 

organización de los paquetes y sus elementos en el servidor.  A continuación se 

presenta  el  diagrama de paquetes que se propone con una síntesis  de lo  que 

representa cada paquete:

 

Figura 8: Diagrama de Paquetes del servidor.

 El paquete Server Side incluye los sub-paquetes controller, service y event 

del lado del servidor. El sub-paquete controller contiene los plug-ins que se 

encargarán de ejecutar  las  funcionalidades del  sistema haciendo uso del 

sub-paquete service el cual brindará los servicios necesarios para satisfacer 

los requisitos del cliente. 
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 El paquete Libs contiene todas las librerías del lado del servidor necesarias 

para la construcción del mismo.

 El paquete jWebSocket Config contiene los xml de configuración del servidor 

los  cuales  permitirán  instanciar  los  objetos  definidos  con  el  uso  del  IoC 

(Inversion of Control) de spring.

2.8 Diagrama de componentes. 

Los diagramas de componentes describen los elementos físicos de un sistema y 

sus  relaciones.  Muestran  las  opciones  de  realización  incluyendo  código  fuente, 

binario y ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de elementos de 

software  que entran  en la  fabricación  de aplicaciones informáticas.  Pueden ser 

simples archivos, paquetes y bibliotecas cargadas dinámicamente.

A continuación se presenta el diagrama de componentes que se propone:
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Figura 9: Diagrama de componentes del servidor. 
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Conclusiones

Se definieron las características y funcionalidades del servidor. Se establecieron las 

historias de usuario por prioridad y las principales tareas asociadas a las mismas 

para  la  primera  planificación.  Se  identificaron  los  requisitos  funcionales  y  no 

funcionales los cuales pueden estar sujetos a cambios durante el trascurso del ciclo 

de desarrollo. Otros de los aspectos importantes que se abordan en el capítulo es 

la planificación, concentrándose en las historias de usuarios y plan de release. La 

planificación de iteraciones se hizo teniendo en cuenta la prioridad para el negocio 

de cada historia de usuario. Se realizó el diseño del diagrama de paquetes y de 

componentes el cual permitió obtener una visión más clara del servidor. 
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CAPÍTULO 3 IMPLEMENTACIÓN Y VALIDACIÓN

El  presente  capítulo  se  describe  la  implementación  realizada  a  partir  de  los 

requerimientos y los diagramas de diseño elaborados. Contiene la validación de las 

funcionalidades  realizadas  en  el  servidor  mediante  las  pruebas  unitarias  y  las 

pruebas de caja blanca. En el capítulo se dan a conocer los resultados obtenidos, 

funcionalidades  obtenidas  además  del  aporte  social  y  económico  de  la 

investigación.

3.1 Implementación del servidor.

El servidor es el encargado de responder a las peticiones solicitadas por el cliente.  

Mediante el uso de eventos, plug-in y servicios se obtienen los datos enviados por  

el cliente para ser procesados en el servidor. 

3.1.1 Creación de los eventos de la aplicación.

La  programación  orientada  a  eventos  es  muy  utilizada  en  la  construcción  de 

interfaces gráficas de usuario. El patrón Observer ha sido probado durante años en 

aplicaciones de escritorio y web. Además, define la dependencia de uno-a-muchos 

entre  objetos,  de  modo  que  cuando  el  objeto  cambia  de  estado,  todos  sus 

dependientes son notificados y actualizados automáticamente. 

Los eventos de la aplicación heredan de la clase C2SEvent importado de la librería 

org.jwebsocket.eventmodel.event.C2SEvent de  jwebsocket.  Los  eventos 

C2SEvent/S2CEvent son definiciones orientadas a objetos usado en el EventModel 

para el  tratamiento o manejo de las variables de entrada y de salida desde el  

cliente o para el cliente. 

Otra observación es el uso de anotaciones como la que se encuentra encima de las 

properties  de  los  eventos  @ImportFromToken  mediante  la  cual  se  logra  la 

asignación automática de campos de los eventos, además de copiar o mover el 
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valor  de  los  tokens de entrada a los  campos delimitados en los  eventos.  Esta 

anotación debe estar definida para cada uno de los atributos del evento, bien se 

puede  declarar  encima de la  propiedad set  o  encima de  la  declaración  de  los 

propios atributos. 

A continuación se presentan los eventos utilizados:

Tabla 5: Eventos usados en el servidor.

Eventos
ProjectEvent extends C2SEvent

En este caso el evento o la operación que se desea realizar es la de añadir o 

actualizar  un proyecto de colaboración a la  aplicación,  por  lo  que se necesita 

definir los parámetros de entrada que el cliente le envia al servidor para que luego 

sean almacenados en la base de datos.

LoadProjectsEvent extends C2SEvent

Permite ejecutar la acción de cargar todos los projectos de colaboración.

DeleteProjectsEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción de eliminar los proyectos de colaboración 

cuyo identificador se encuentre en la lista importada.

LoadAllCountriesEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción cargar todos los países almacenados en la 

base de datos.

LoadAllGeographyAreasEvent extends C2SEvent

Este  evento  permite  ejecutar  la  acción  cargar  todas  las  áreas  geográficas 

almacenadas en la base de datos.
LoadAllOaceEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción cargar todas los organismos nacionales 

almacenados en la base de datos.
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LoadAllSectorsEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción cargar todos los sectores almacenados en 

la base de datos.
LoadAllStatesEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción cargar todos los estados almacenados en 

la base de datos.
FilterByFieldEvent extends C2SEvent

Este  evento  permite  ejecutar  la  acción  filtrar  proyecto  de  colaboración  por  el 

campo definido por el cliente.
LoadFilterEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción cargar proyectos filtrados por el  campo 

definido por el cliente.
ImportExcelEvent extends C2SEvent

Este evento permite ejecutar la acción importar excel.
ExportEvent extends C2SEvent 

Este evento permite ejecutar la acción exportar a pdf.

Ver anexo 2.

3.1.2 Creación de las clases services de la aplicación.

Las clases servicios permiten realizar la operación solicitada por el cliente, estas 

clases son las que ordenan la ejecución de consultas en la base de datos mediante 

el uso del GenericDao que tiene como atributo. A continuación se muestran algunos 

servicios creados de la aplicación:

Service ProjectService.

En esta clase se implementan los requisitos o funcionalidades involucradas con los 

proyectos de colaboración. Es el encargado de enviarle la respuesta esperada por 

el cliente en cada llamado realizado.

Métodos implementados en la clase ProjectService: 
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Tabla 6: Métodos del servicio ProjectService.

Métodos
convertToDate(String strDate): Date

Permite convertir un cadena dada como entrada a Date. Este método es privado 

ya que solamente es llamado dentro de la misma clase.

saveProject(ProjectEvent project):String 

Recibe como entrada un evento y permite salvar un proyecto de colaboración en 

la  base  de  datos.  Verifica  que  no  exista  el  proyecto  y  retorna  una  cadena 

informando la correcta ejecución del método.
updateProject(ProjectEvent project):String

Recibe como entrada un evento y permite actualizar un proyecto en la base de 

datos.
deleteListProject(Collection<Integer> listProject): void

Recibe  una  colección  de  enteros  representando  las  llaves  primarias  de  los 

proyectos de colaboración que el cliente desea eliminar.
LoadAllProjects(): List<DcProjectColaboration>

Busca en la base de datos todos los proyectos de colaboración y los retorna en 

una lista.
LoadSubProjects(Integer start, Integer limit): List<DcProjectColaboration>

Recibe como entrada dos enteros un inicio y un limite. Busca todos los proyectos 

almacenados  en  la  base  de  datos  y  retorna  una  lista  solo  con  los  que  se 

encuentran en el rango especificado por los parámetros de entrada.
LoadAllCountries(): List<DcCountry>

Busca en la base de datos todos los países y los retorna en una lista.

LoadAllGeographyAreas(): List<DcGeographyArea>

Busca en la base de datos todas las áreas geográficas existentes y las retorna en 

una lista.
LoadAllSectors(): List<DcSectors> 
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Busca en la base de datos todos los sectores existentes y los retorna en una lista.
LoadAllStates(): List<DcState> 

Busca en la base de datos todos los estados de los proyectos y los retorna en una 

lista.
LoadAllOaceOrgNationals(): List<DcOaceOrgNational> 

Busca en la  base de datos  todas los  organismos  nacionales  existentes  y  los 

retorna en una lista.
setDao(GenericDao dao): void

Esta  property  permite  asignarle  la  clase  GenericDao  al  servicio  para  poder 

ejecutar las consultas con hibernate en la base de datos. 

Ver anexo 3.

3.1.3 Creación de las clases plug-in de la aplicación. 

Los plug-ins  son extensiones para dar  soporte  personalizados (C2S/S2C)  a los 

acontecimientos  en  el  lado  del  servidor,  básicamente  son  los  listeners  para 

escuchar o notificar a los eventos relacionados en el mismo. 

Cada  clase  plug-in  hereda  de  la  clase  EventModelPlugIn  del  paquete  de 

jWebSocket  org.jwebsocket.eventmodel.plugin.EventModelPlugIn  además  de 

implementar  los  distintos  processEvent  que  se  encargarán  de  escuchar  las 

notificaciones realizadas por el cliente.

Plug-in ProjectPlugIn.

Este plug-in es el encargado de manejar los distintos eventos involucrados con los 

proyectos de colaboración. Permite cargar todos los sectores, países, estado, área 

geográfica  y  organismos  nacionales  además  de  añadir,  actualizar,  buscar  y 

eliminar  proyectos  de  colaboración.  Esta  clase  hace  uso  del  servicio 

ProjectService definido con anterioridad.

Métodos implementados en la clase ProjectPlugIn: 
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Tabla 7: Métodos processEvent del pug-in ProjectPlugIn.

Métodos
processEvent(ProjectEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent): void 

Permite salvar o actualizar un proyecto de colaboración. Según el estado de la 

property  idProject  del  evento ProjectEvent  (parámetro de entrada)  es capaz de 

realizar una tarea u la otra llamando la funcionalidad saveProject o updateProject 

respectivamente. Mediante el aResponseEvent envía una cadena como respuesta 

al cliente notificando la operación realizada.
processEvent(DeleteProjectsEvent aEvent, C2SResponseEvent response): void 

Invoca el método deleteListProject del servicio pasándole como parámetro la lista 

recogida en el evento aEvent.
processEvent(LoadProjectsEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent): void

Permite cargar los proyectos de colaboración invocando el método LoadAllProjects 

del servicio. Envía con aResponseEvent la lista de proyectos.
processEvent(LoadAllCountriesEvent aEvent, C2SResponseEvent response): void 

Permite cargar los países invocando el método LoadAllCountries del servicio. Envía 

con response la lista de países.
processEvent(LoadAllGeographyAreasEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent): 

void 

Permite cargar las áreas geográficas invocando el método LoadAllGeographyAreas 

del servicio. Envía con aResponseEvent la lista de áreas.
processEvent(LoadAllSectorsEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent):  void 

Permite cargar los sectores invocando el método LoadAllSectors del servicio. Envía 

con aResponseEvent la lista de sectores.
processEvent(LoadAllOaceEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent): void

Permite  cargar  los  organismos  nacionales  invocando  el  método 

LoadAllOaceOrgNationals  del  servicio.  Envía  con  aResponseEvent  la  lista  de 

organismos nacionales.
processEvent(LoadAllStatesEvent aEvent, C2SResponseEvent aResponseEvent):void
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Permite cargar los estados de los proyectos invocando el método LoadAllStates del  

servicio. Envía con aResponseEvent la lista de estados.
setService(ProjectService service): void 

Se utiliza para inyectarle al plug-in el servicio que utilizará la clase, en este caso 

requiere de un ProjectService.

Ver anexo 4.

Configuración de ProjectPlugIn mediante el uso del IoC de Spring.

Con la creación del  bean se puede instanciar la clase ProjectPlugIn definiendo 

como identificador  del  plug-in  “id”  para  que posteriormente sea utilizado por  el  

cliente a la hora de generar el plug-in y llamar los eventos que este escucha. La 

property service del plug-in hace referencia al bean projectService el cual no es 

más  que  una  instancia  de  la  clase ProjectService.  Dentro  de 

emEventsAndClientAPI se declaran los eventos definiendo la llave que el mismo 

tendrá. 

Ver anexo 5.

3.1.4 Configuración de los filtros de validación del plug-in ProjectPlugIn.

Un  filtro  es  un  pedazo  de  código  que  se  ejecuta  antes  o  después  de  cada 

notificación de eventos del cliente, usados para manejar los aspectos relacionados 

con los eventos. 

Aspectos soportados por los filtros: 

• Routing: En la primera llamada este filtro chequea si el evento de entrada tiene 

listeners u oyentes. En la segunda convocatoria este filtro, envía la respuesta a los 

conectores de destino. 

•  Security: Chequea si el usuario autenticado tiene los permisos necesarios para 

notificar un evento, si no, la notificación del oyente es no autorizada. 
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• Cache: En la primera llamada este filtro chequea si no es un evento repuesta no 

espirado, el evento entrante si existe en esta caché, la respuesta es enviada al 

cliente.  En  la  segunda  convocatoria  del  evento  de  respuesta  se  almacena  en 

caché, si es necesario hacerlo. 

•  Validation:  Este  filtro  chequea  si  cada  parámetro  definido  como  variable  de 

entrada  o  salida  (incoming/outgoing)  cumple  con  las  reglas  de  validación 

asociadas. 

Para chequear las reglas de acceso de un evento C2SEvent, la configuración de 

seguridad es proporcionada por el C2SEventDefinition, para ello se debe añadir al 

plug-in ProjectPlugin la propiedad de <property name="eventsDefinitions"> donde 

se definen los eventos que soportará el plug-in mediante AbstractEventDefinition.

En la definición del evento se hace uso del filtro Validation el cual comprueba los 

argumentos  notificados  C2SEvent  que  deben  de  coincidir  con  todas  las 

restricciones en la definición. Con la propiedad incomingArgsValidation se definen 

los beans que serán las variables de entrada del evento eliminar el cual será una 

colección de una colección de objetos cuyo nombre es “list”.

Ver anexo 6.

3.1.5 Registrar plug-ins para que sean cargados al iniciar el servidor.

Para registrar un plug-in al iniciar el servidor es necesario declararlo dentro de la 

property con nombre plugIns. Esta configuración se realiza en el boostrap.xml del 

servidor ya que es una propiedad del bean creado con el identificador EventModel 

que  utiliza  la  clase  org.jwebsocket.eventmodel.core.EventModel  del  framework 

jWebSocket.

Ver anexo 7.

3.2 Validación de la solución.

Los casos de prueba tienen como objetivo validar que las operaciones del servidor 
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cumplan con el  funcionamiento esperado.  Permiten garantizar  la  entrega de un 

producto  con  calidad  respondiendo  a  las  necesidades  del  usuario  final.  A 

continuación se presentan ejemplos de pruebas realizados en correspondencia con 

las historias de usuario.

3.2.1 Pruebas Unitarias 

Una prueba unitaria es la verificación de una clase de código determinado dentro 

de un sistema. Las pruebas unitarias aseguran que una determinada clase cumpla 

con  un  comportamiento  esperado  en  forma  aislada  antes  de  ser  integrado  al 

sistema. 

Los programadores realizan estas pruebas cuando: la interfaz de un método no es 

clara,  la  implementación  es  complicada,  para  testear  entradas  y  condiciones 

inusuales, luego de modificar algo. Luego de escribir el código, los programadores 

ejecutan las pruebas, las cuales deben resultar efectivas para que el código pueda 

integrarse al sistema.

Tabla 8: Prueba unitaria Gestionar proyecto de colaboración.

Prueba Unitaria

Código Caso de Prueba: 1
Nombre Historia de Usuario: Gestionar Proyecto 

de Colaboración
Nombre de la persona que realiza la prueba: 

 Dunia Osorio Perdomo.

Descripción de la  Prueba:  El  objetivo de este caso de prueba es verificar  la 

correcta adición del proyecto de colaboración.

Condiciones de Ejecución: Como condiciones para poder ejecutar el archivo de 

prueba  debe  existir  el  archivo  de  configuración  persistence-config.xml  en  la 

dirección descrita en el archivo de prueba ProjectServiceTest.java.
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Descripción Archivo Prueba: El archivo de prueba contiene los beans necesarios 

para realizar una conexión de la base de datos, los objetos de la clase servicio a la 

cual se le inyecta las configuraciones. Se crea un evento con los datos que se 

desean adicionar para realizar la prueba. Se realiza el llamado a cada uno de los 

métodos de adicionar que se desea probar. 

Entrada  /  Pasos  de  ejecución:  Ejecutar  el  archivo  con  le  nombre 

ProjectServiceTest.java.

Resultado Esperado:  Si la prueba se realizó con éxito se espera un mensaje 

satisfactorio  en  las  funcionalidades  contenidas  en  el  servicio,  en  caso  que  el 

proyecto se encuentre en la base de datos se espera el mensaje: “ya existe el  

proyecto  de  colaboración” si  no  indicaría  que  se  adicionó  correctamente  el 

proyecto  mostrando  el  mensaje  en  consola  “se  añadió  satisfactoriamente  el  

proyecto de colaboración”.

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria.

A continuación se presenta el resultado de las pruebas unitarias realizadas a los 

servicios  mediante  Junit  además  del  tiempo  de  ejecución  total  y  el  de  cada 

funcionalidad por separado.
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Figura 10: Resultado de las pruebas unitarias hechas a los servicios. 

3.2.2 Prueba de Caja Blanca o Estructurales

A este tipo de técnicas se le conoce también como Técnicas de Caja Transparente 

o  de  Cristal.  Este  método  se  centra  en  cómo  diseñar  los  casos  de  prueba 

atendiendo al comportamiento interno y la estructura del programa. Se examina así 

la lógica interna del programa sin considerar los aspectos de rendimiento. 

El  objetivo  de la  técnica  es diseñar  casos de prueba para que se  ejecuten,  al  

menos una vez, todas las sentencias del programa, y todas las condiciones tanto 

en su vertiente verdadera como falsa.
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En resumen, mediante la prueba de caja blanca se puede obtener casos de prueba 

que: 

1.  Garanticen  que  se  ejerciten  por  lo  menos  una  vez  todos  los  caminos 

independientes de cada módulo, programa o método. 

2. Ejerciten todas las decisiones lógicas en las vertientes verdadera y falsa. 

3. Ejecuten todos los bucles en sus límites operacionales. 

4. Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez. 

Algunas técnicas de prueba de Caja Blanca son: 

Prueba de Condición: Es un método de diseño de casos de prueba que ejercita 

las condiciones lógicas contenidas en el módulo de un programa. 

Prueba de Flujo de Datos: Se selecciona caminos de prueba de un programa de 

acuerdo  con  la  ubicación  de  las  definiciones  y  los  usos  de  las  variables  del  

programa. 

Prueba  de  Bucles: Es  una  técnica  de  prueba  de  caja  blanca  que  se  centra 

exclusivamente en la validez de las construcciones de bucles. 

Prueba  del  Camino  Básico: Esta  técnica  permite  obtener  una  medida  de  la 

complejidad lógica de un diseño y usar la misma como guía para la definición de un 

conjunto básico. 

A  continuación  se  muestra  como  ejemplo  una  de  las  pruebas  realizadas  al 

processEvent de adicionar proyecto por la técnica de camino básico:
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Figura 11: Prueba de caja blanca adicinar proyecto..

Figura 12: Grafo para el cálculo de la complejidad ciclomática.

Complejidad Ciclomática (CC) = número de aristas –número de nodos +2

CC= 4 - 4+ 2    

CC= 2

Caminos básicos:

Camino 1: 1 – 2 – 4         

Camino 2: 1 – 3 – 4 
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Tabla 9: Prueba de Caja Blanca para el Camino 1

Prueba de Caja Blanca para el Camino 1

If(aEvent.getIdProject()==null

)
True

aResponseEvent.getArgs().

setString("infomation",

service.saveProject(aEvent));

La petición del cliente es adicionar el 

proyecto de colaboración, por lo tanto 

se  manda  a  ejecutar  la  acción 

saveProject(aEvent).

Resultado
Se le informa al  cliente el  resultado 

de su operación.

Tabla 10: Prueba de Caja Blanca para el Camino 2.

Prueba de Caja Blanca para el Camino 2

If(aEvent.getIdProject()==null

)
False

aResponseEvent.getArgs().

setString("infomation", 

service.updateProject(aEvent))

;

La petición del cliente es actualizar el 

proyecto de colaboración, por lo tanto 

se  manda  a  ejecutar  la  acción 

updateProject(aEvent).

Resultado
Se  le  informa  al  cliente  la  correcta 

actualización.
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3.2.3 Certificación de Calidad de Software.

El grupo de calidad del Centro de Desarrollo de la Facultad Regional “Mártires de 

Artemisa” es el encargado de certificar la calidad del producto. Para ello lleva a 

cabo la revisión de los artefactos documentales generados teniendo en cuenta la 

metodología de desarrollo SXP. Se puso a disposición de la Ing. Dayana Canova 

Ramirez, el código fuente para lograr su validación. Este fue sometido a un proceso 

de revisión donde se hizo  énfasis  en la  calidad,  estandarización y limpieza del 

código así como en el correcto funcionamiento de las librerías teniendo en cuenta 

los requisitos funcionales definidos por el cliente. Este proceso fue realizado por la  

asesora de calidad del Centro, Ing. Maidel Ojeda Castro, teniendo en cuenta los 

siguientes artefactos: 

 Plantilla Modelo de Historia de Usuario del Negocio.

 Plantilla lista de reserva del producto (LRP).

 Plantilla de Historia de Usuario.

 Plantilla de Arquitectura de Software SXP.

 Plantilla Tarea de Ingeniería.

 Plantilla de Release.

 Plantilla Estándar de Código.

 Plantilla Caso de Prueba de Aceptación.

 Plantilla Manual de Usuario.

 Plantilla Manual de Desarrollo.
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3.3 Resultados obtenidos. 

Como resultado de este trabajo queda disponible el  servidor para la gestión de la 

información de colaboración económica desde el exterior del sistema informativo de 

MINCEX en su versión 1.0 por lo que se pueden esperar versiones superiores. 

Tiene la  capacidad de responder ante las solicitudes clientes, para gestionar la 

información que se  maneja  en la  colaboración económica desde el  exterior  del 

MINCEX.

3.4 Funcionalidades obtenidas. 

Dentro de las principales funcionalidades obtenidas del servidor para la gestión de 

la información de colaboración económica desde el exterior del sistema informativo 

de MINCEX en su versión 1.0 se encuentran las siguientes:

 Permite realizar las cuatro operaciones básicas sobre los proyectos: 

añadir, actualizar, eliminar y mostrar proyectos de colaboración.

 Es capaz de realizar  reportes sobre cualquiera de los  campos del 

proyecto  de  colaboración  brindándole  al  cliente  el  resultado  de  la 

búsqueda.

 Permite exportar a pdf los proyectos de colaboración.

 Permite importar excel. 

3.5 Aporte social y económico. 

Para que el servidor de colaboración económica desde el exterior genere ventajas 

competitivas, precisa de un cliente que permita visualizar la información gestionada 

al  usuario  final.  El  servidor  debe  conectarse  a  una  base  de  datos  donde  se 

almacenará  la  información.  De  esta  forma,  estaría  integrado  el  componente 
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“Colaboración Económica desde el exterior” del sistema informativo del MINCEX. 

Atendiendo  al  proceso  de  intergración  realizado  anteriormente,  el  servidor 

constituye un aporte al procesamiento de los datos de la colaboración económica 

desde el exterior del MINCEX.

Es  importante  señalar  que  la  investigación  está  enfocada  a  apoyar  la  labor 

empresarial  del  Ministerio  brindando  la  posibilidad  de  agilizar  los  procesos  de 

obtención de información así como la disponibilidad de la información requerida por 

el cliente. 

La implantación trae consigo los siguientes beneficios:

 Mejora la eficiencia en el uso y control de la información.

 A través de los reportes que brinda se pueden realizar análisis sobre los 

proyectos de colaboración que maneja. 

 Se  logra  mayor  veracidad  y  exactitud  de  la  información  permitiendo 

contribuir a la toma de decisiones.

El  aporte  económico  se  manifiesta  en  el  control  del  recurso  información  y  la 

disminución  del  tiempo  empleado  en  la  gestión  de  este  recurso  permitiendo 

minimizar  los  riesgos  a  los  que  están  expuestos.  Está  desarrollado  sobre 

herramientas libres bajo la licencia General Public License (GPL), por lo que no se 

necesitará el pago de licencias y de soporte.
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Conclusiones.

Durante el  desarrollo del capítulo  se describe la implementación realizada en la 

construcción del servidor así como las pruebas realizadas al mismo con un 100 % 

satisfactorio. Al concluir el desarrollo y validación se exponen como resultado el 

servidor  para la  gestión de la  información de colaboración económica desde el 

exterior del sistema informativo de MINCEX y las principales funciones del mismo. 

En el capítulo se da a conocer el aporte social y económico de la investigación.
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CONCLUSIONES GENERALES

 Se  definieron  los  principales  conceptos  y  aspectos  relacionados  con  el 

objeto de estudio,  así como los conceptos fundamentales relacionados al 

proceso de gestión de la información. Se realizó un análisis de los sistemas 

existentes  a  nivel  nacional  e  internacional.  Finalmente,  se  propuso  la 

tecnología y las herramientas a utilizar a lo largo del desarrollo del software. 

 Se  da  a  conocer  la  propuesta  de  solución.  Se  identifican  los  requisitos 

funcionales y no funcionales para el desarrollo. 

 Se describe la implementación  utilizada en la construcción del servidor así 

como las pruebas realizadas en cada una de las iteraciones.

 Al  concluir  el  desarrollo  se  exponen  como  resultado  el  servidor  para  la 

gestión de la información de colaboración económica desde el exterior del 

sistema informativo de MINCEX y las principales funciones del mismo. 

69



REFERENCIA BIBLIOGRÁFICA

REFERENCIA BIBLIOGRÁFICA

PONJUÁN  DANTE,  G.  2004. Gestión  de  Información.  Dimensiones  e  

implementación para el éxito organizacional. Rosario : Nuevo Parhadigma,. [Fecha 

de consulta: 15  de noviembre de 2011].

CHIAVENATO,  I.  2006. Introducción  a  la  Teoría  General  de  la  Administración, 

Séptima Edición.  [Fecha de consulta: 16 de noviembre de 2011]

CZINKOTA, M.;  KOTABE, M. 2001. Administración de Mercadotecnia,  Segunda 

Edición, International Thomson Editores. [Fecha de consulta: 20 de noviembre de 

2011]

DÍAZ  PÉREZ,  M.,  DE  LIZ  CONTRERAS,   Y.,  RIVERO  AMADOR,  S., 

Características de los sistemas de información que permiten la gestión oportuna de  

la información y el conocimiento constitucional. [Fecha de consulta: 15 de diciembre 

de 2012]

AMARILLA  IGLESIAS,  R.  2001.  Gestión  del  conocimiento  y  gestión  de  la  

información. [Fecha de consulta: 17 de diciembre de 2012]

MARTÍNEZ,  A.  2000  Alternativa  metodológica  que  propicie  un  aprendizaje  

desarrollador en los alumnos del colegio de bachilleres en el área histórico social . 

Gro.  120  h.  Tesis  (en  opción  al  título  académico  de  Master  en  Investigación 

Educativa) Ministerio de Educación. [Fecha de consulta: 29 de enero de 2012]

RODRÍGUEZ  PEÑALVER  GLADYS M.  2008  MA-GMPR-UR2  Metodología  ágil  

para proyectos de software libre. [Fecha de consulta: 31 de enero de 2012]

Insulza J. M., 1998 Ensayos sobre política exterior de Chile. Editorial Los Andes. 

[Fecha de consulta: 28 de febrero de 2012]

CORPORATION,  Oracle. 2011.  NetBeans.  [Online]  2011.  http://NetBeans.org/.

70

http://netbeans.org/


REFERENCIA BIBLIOGRÁFICA

[Fecha de consulta: 31 de enero de 2012]

Peña Ayala A, 2006 Ingeniería de Software:  Una Guía para Crear Sistemas de  

Información.  Edición:  1era.  Disponible  desde: 

http://www.wolnm.org/apa/articulos/Ingenieria_Software.pdf

Peralta, M. 2008.  Sistema de Información.  [Fecha de consulta: 15  de marzo de  

2011].

De  Heredia,  R. 1995.  Dirección  Integrada  de  Proyectos.  2da  edición.  Madrid, 

España. Ed.  Servicio de publicaciones de la E.T.S. de Ingenieros Industriales de la 

UPM. [Fecha de consulta: 15  de marzo de 2011].

NetBeans.  2011. NetBeans.  [En  línea]  Oracle  Corporation,  2011. 

http://NetBeans.org/features/index.html. [Fecha de consulta: 15  de marzo de 2011].

Eclipse.  2011. The  Eclipse  Foundation  Open  Source  Community  Website.  [En 

línea] Eclipse Foundation, 2011. http://www.eclipse.org/.

RapidSVN. 2011. RapidSVN. [En línea] http://www.rapidsvn.org/.

Figueroa,  Roberth,  Solís,  Camilo  y  Cabrera,  Armando.  2011. Metodologías 

tradicionales vs. Metodologías ágiles.  s.l.: Universidad Técnica Particular de Loja, 

Escuela de Ciencias en Computación, 2011. [Fecha de consulta: 15  de abril de 

2011].

AJA QUIROGA,  L.  2005. Gestión  de  información,  gestión  del  conocimiento  y  

gestión de la calidad en las organizaciones, [Fecha de consulta: 15  de noviembre 

de 2011].

71

http://www.rapidsvn.org/
http://www.eclipse.org/
http://netbeans.org/features/index.html
http://www.wolnm.org/apa/articulos/Ingenieria_Software.pdf


BIBLIOGRAFÍA

BIBLIOGRAFÍA

Reyes, Caridad.O y Rosales ,F. 2011. Solución de Software para la Digitalización 

de  Documentos,  Trabajo  de  Diploma  para  optar  por  el  Título  de  Ingeniero  en 

Ciencias Informáticas.  La Habana.   [Fecha de consulta: 1 de diciembre de 2011]

García, á. l.; j. n. Martínez. 2007. Sistema de gestión de información biomédica en 

medicina integrativa., [Fecha de consulta: 7 de diciembre de 2011]

Hernández,  A. 2007. Mercadotecnia  en  la  Empresa  Cubana:  Continuación  del 

Desafío La Habana, Cuba. [Fecha de consulta: 15 de diciembre de 2011]

Naciones  Unidas,  2009,  Marco  de  Asistencia  de  las  Naciones  Unidas  para  el 

Desarrollo  2008-2012,  Cuba  MINVEC,  2006  “Normas  para  la  colaboración 

económica que Cuba recibe.

Machado, D., 2006. De la conciencia económica en el socialismo articulo. Cuba 

Socialista.

Pérez  del  Pozo  M.  J., 2005.  Cooperación  Internacional  para  la  Comunicación 

.Revista Latinoamericana de Comunicación CHASQUI, marzo, número 089

Fernández V., 2008. La gestión de la información y las habilidades informacionales: 

binomio esencial en la formación universitaria, Reencuentro, marzo, número 051

Muñoz,  O. 2004 Arquitectura  de  aplicaciones  Web.  Conferencia  de  Seminarios 

Especiales I. Cienfuegos: UCF,.

Sitio Web Oficial de Visual Paradigm [En línea]. Disponible en:  http://www.visual-

paradigm.com/product/vpuml/provides/ [Fecha de consulta: 1 de febrero de 2012]

Boni Aristizábal, A. 2010 . La cooperación internacional para el desarrollo. Primera 

edición. Editorial de la Universitat Politècnica de València.

72

http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/provides/
http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/provides/

	INTRODUCCIÓN
	CAPÍTULO I FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA.
	1.1 Marco teórico.
	1.2 Estado del arte
	1.3.1 Metodología RUP.
	1.3.2 Metodología XP.
	1.3.3 Metodología SXP.
	1.3.4 Selección de la metodología de desarrollo.

	1.4 Herramientas y Tenologías.
	1.4.1 Lenguaje de Modelado Unificado (UML)
	1.4.2 Lenguajes de programación.
	1.4.3 Ingeniería del Software asistida por computadoras «CASE»
	1.4.4 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). NetBeans 7.0.1+
	1.4.5 Maven
	1.4.6 Herramienta de control de versiones.
	1.4.7 Frameworks de desarrollo.


	CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS, ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SERVIDOR
	2.1 Propuesta de solución.
	2.2 Modelo de dominio.
	2.3 Lista de Reserva del Producto.
	2.4 Historias de usuario y tareas de ingenniería.
	2.4.1 Gestionar Proyecto de Colaboración.

	2.5 Plan de release 
	2.6 Arquitectura de software.
	2.7 Diseño con metáfora.
	2.8 Diagrama de componentes. 

	CAPÍTULO 3 IMPLEMENTACIÓN Y VALIDACIÓN
	3.1 Implementación del servidor.
	3.1.1 Creación de los eventos de la aplicación.
	3.1.2 Creación de las clases services de la aplicación.
	3.1.3 Creación de las clases plug-in de la aplicación. 
	3.1.4 Configuración de los filtros de validación del plug-in ProjectPlugIn.
	3.1.5 Registrar plug-ins para que sean cargados al iniciar el servidor.

	3.2 Validación de la solución.
	3.2.1 Pruebas Unitarias 
	3.2.2 Prueba de Caja Blanca o Estructurales
	3.2.3 Certificación de Calidad de Software.

	3.3 Resultados obtenidos. 
	3.4 Funcionalidades obtenidas. 
	3.5 Aporte social y económico. 

	CONCLUSIONES GENERALES
	REFERENCIA BIBLIOGRÁFICA
	BIBLIOGRAFÍA

