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Resumen

El crecimiento acelerado de los volimenes de informacién y el desarrollo de
nuevas tecnologias, ha generado la necesidad de contar con sistemas que
permitan una gestion eficaz de la informacion y sus recursos en las empresas. Por
esta razon, varias empresas y ministerios del pais han optado por la creacion y uso
de sistemas de gestion de informacion que les permitan gestionar la informacion de
una forma mas eficaz. Uno de estos ministerios es el de Comercio Exterior y la

Inversién Extranjera.

Teniendo en cuenta dicha necesidad la Universidad de las Ciencias Informéticas,
especificamente la Facultad Regional Martires de Artemisa, ha decidido desarrollar
un sistema para este ministerio, el cual se encargara de tramitar toda la

informacion referente al comercio exterior y la inversion extranjera en Cuba.

Para lograr este objetivo se realizé un estudio sobre las tecnologias, lenguajes de
programacion y herramientas mas utilizadas, asi como la utlizacion de
metodologias de desarrollo de software que guiaron el proceso de creacion del
producto. La propuesta y creacion de la solucion dieron cumplimiento a los
requisitos descritos. Una vez terminado el producto se procedi6é a la ejecucion de

varias pruebas para garantizar que posee la calidad requerida.

Palabras clave:

Aplicacion cliente, informacion, integridad, sistemas de gestién de informacién,
ExtJs, jWebsocket.
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Introduccion

Introduccion

La informacion constituye un recurso estratégico para cualquier empresa,
representada en su personal, experiencia, conocimiento, innovaciones (patentes,
derechos de autor, secreto comercial). Sin informacion los directivos no podrian
desarrollar exitosamente sus funciones y para ello deben tener bien claro qué y
doénde esta la informacion relevante, de ahi la necesidad de conocer no solo
noticias o cifras de produccion y de ingresos sino también los resultados
financieros, los diferentes elementos sobre el mercado, a sus competidores y sus
productos/servicios, los puntos fuertes y débiles de las personas de su
organizacion, los planes, metas, objetivos y perspectivas de la empresa, entre

otros aspectos.

Los sistemas de informacion estan integrados por un conjunto de componentes que
almacenan, procesan y distribuyen informacion. Entre los elementos que conforman
un sistema de informacidén se encuentran las personas, los datos, las actividades o
técnicas de trabajo y los recursos materiales. Los sistemas de informacion se
disefian segun dicta la organizacion, considerando su estructura, obijetivos,

funciones y enfoques.

El crecimiento acelerado de los volimenes de informacién y el desarrollo de
nuevas tecnologias, ha generado la necesidad de contar con sistemas que
permitan una gestién eficaz de la informacidn y sus recursos en las empresas. Ya
desde el siglo pasado se reconoce a la informacién como un recurso vital y costoso

para cualquier institucion.

Para poder competir, las organizaciones deben poseer una fuerte infraestructura de
informacion, en cuyo corazon se sitla la infraestructura de la tecnologia de
informacion. De tal manera que el sistema de informacién se centre en estudiar las
formas para mejorar el uso de la tecnologia que soporta el flujo de informacion

dentro de la organizacion.
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Los Sistemas de Informacion evolucionan en las organizaciones. Con frecuencia se
implantan en forma inicial los Sistemas Transaccionales y posteriormente, se
introducen los Sistemas de Apoyo a las Decisiones. Por ultimo, se desarrollan los

Sistemas Estratégicos que dan forma a la estructura competitiva de la empresa.

En Cuba, se impone la necesidad del uso de sistemas de informacion, por ello en la
Universidad de las Ciencias Informéticas actualmente se desarrollan numerosos
proyectos productivos de este tipo. Entre las facultades de dicho centro de estudios
se encuentra la Facultad Regional Martires de Artemisa, la cual se encuentra
desarrollando en estos momentos un sistema de gestién de informacién para el

Ministerio de Comercio Exterior y la Inversion Extranjera (MINCEX).

Este ministerio surge el 2 de marzo del 2009, mediante Decreto Ley No. 264, el
cual es continuador del extinguido Ministerio del Comercio Exterior, con la mision
de preparar y proponer la politica integral del Estado y del Gobierno en las
actividades de comercio exterior, inversion extranjera y colaboracion economica;
para luego dirigir, ejecutar, coordinar y controlar su cumplimiento sobre la base de

las estrategias de desarrollo del pais.

En su estructura organizativa cuenta con 23 direcciones. Una de ellas es la
Direccion de Economia y Planificacién, la misma cuenta con dos departamentos: el
Departamento de Andlisis Estadisticos y el Departamento de Planificacion. El
primero, es el encargado de la creacion del cédigo de Proveedores y/o Clientes; en
tanto, el departamento de Planificacion es el encargado de controlar y consolidar la
ejecucion acumulada del plan aprobado por el MINCEX sobre consignaciones y
propios, elaboracion de tablas de salidas de informacion sobre ejecucién de la
actividad de comercio exterior, elaboracion de las tablas de flujo de efectivos,
proyeccion del plan anual de exportacién/importacion de las entidades que
conforman el sistema de comercio exterior, confeccion del plan para el presupuesto
del MINCEX.
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Al departamento de Planificacion llega, en formato Excel y a través del correo, toda
la informacién proveniente de las 23 empresas, incurriéndose en numerosos
errores al manipular los datos. Esto trae como consecuencia que los informes de la
informacion consolidada de las empresas, entregados por este departamento al
Ministerio de Economia y Planificacion (MEP), no sean los correctos, con las
correspondientes afectaciones en el control de la ejecucién de los planes
mensuales, trimestrales y anuales, afectandose la toma de decisiones y por ende la

economia del pais.

Se reflejan problemas de integridad de la informaciéon al manejarse en ocasiones

informacién contentiva de errores o que no es del todo correcta.

Partiendo de estos elementos se plantea el siguiente Problema Cientifico: ¢Cdémo
contribuir a la integridad de los “Planes de la economia” de la direccion de

Economia y Planificacion del MINCEX?

El Objeto de Estudio de esta investigacion: los Sistemas de Gestion de

Informacion.

El Campo de Accién: las aplicaciones clientes de los sistema de gestion de

informacion.

El objetivo general de la investigacion es: Desarrollar el Cliente del Médulo
“‘Planes de la economia” de la direccion de Economia y Planificacién del MINCEX

gue garantice la integridad de la informacion.

Se definieron las siguientes preguntas cientificas:

e ¢Cudles son los fundamentos teoricos de las aplicaciones cliente de los
sistemas de gestion de informacién?
e (;Cudles seran los modelos de analisis y disefio mas apropiados para el

modulo Planes de la Economia del sistema informativo del MINCEX?
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¢ Como desarrollar la solucion propuesta para el Médulo “Planes de la
economia” de la direccion de Economia y Planificacion del MINCEX?
¢, Como validar los resultados obtenidos en la soluciéon mediante casos de

prueba?

Para la realizacion de los objetivos especificos se proponen las siguientes tareas

de investigacion:

Definicion de los fundamentos teoricos de la investigacion (la metodologia,
las herramientas y las tecnologias).

Andlisis y disefio de la solucion de acuerdo a los requerimientos
identificados.

Implementacion de la solucién de software propuesta.

Validacion de los resultados obtenidos en la solucion mediante casos de

prueba.

En esta investigacion fueron utilizados los métodos tedricos y empiricos para dar

cumplimiento a las tareas planteadas.

Métodos teodricos:

Analitico — Sintético: Se utiliz6 para realizar un estudio de la situacion
existente en la Direccion de Economia y Planificacion, complementandose
con el estudio de las fuentes bibliogréficas y la sintesis de lo que se expone
en ellas.

Historico — Loégico: Se utilizé para comprender el surgimiento y la evolucion
de los sistemas de informacion y las tendencias actuales en la planificacion

econdmica.

Métodos empiricos:
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e Observacion: Se utilizo para comprender el proceso de gestion de la
informacion en el MINCEX, a través de su levantamiento, y posterior
comprobacién de los resultados de la implementacion.

e Andlisis documental: Se utiliz6 para obtener informacion detallada del
MINCEX, a través de documentos como “Guia para el levantamiento de
informacion”, confeccionado por especialistas de la Facultad Regional

Mértires de Artemisa.

Se utilizé como variable independiente de la investigacion la aplicacion cliente del

Modulo Planes de la Economia.

Se utiliz6 como variable dependiente de la investigacion la integridad de la

informacion.
El Aporte Practico de esta investigacién consiste en:

e Aplicacion Cliente para el Médulo “Planes de la Economia” de la Direccion

de Economia y Planificacion del MINCEX.
La investigacion consta de los siguientes capitulos:

Capitulo 1: Situacion actual de los Sistemas de Informacién, tecnologias y
herramientas para su desarrollo: se hace un andlisis del estado del arte de los
sistemas de informacién, se investiga acerca de los sistemas informaticos
vinculados a los sistemas de gestion de informacién, se fundamentan las

metodologias, tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema.

Capitulo 2: Caracteristicas, Andlisis y Disefio del Sistema: se define el negocio y
se describe la solucion propuesta para la situacion problémica. Se presentan las
caracteristicas y funcionalidades del sistema a partir de los requisitos funcionales y

no funcionales capturados.

Capitulo 3: Implementacion y Validacién del Sistema: incluye la programacion

realizada a partir de los requerimientos y los diagramas del disefio elaborados.
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Finalmente se presentan las Conclusiones, Recomendaciones, Referencias

Bibliogréaficas y Glosario de Términos.
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Capitulo 1. Situaciéon actual de los Sistemas de Informacion,

tecnologias y herramientas para su desarrollo

El presente capitulo esta dedicado a la fundamentacion teérica de este trabajo. Se
hara un estudio sobre los sistemas de informacion, tanto en Cuba como en el resto
del mundo, abordando las ventajas y limitaciones de estos, para valorar asi la mejor
manera de lograr los objetivos de la investigacion. También, se analizaran los
fundamentos para determinar las herramientas y tecnologias factibles a emplear en
el desarrollo del sistema, mediante una comparacion de estas para encontrar las
gue mejor se adapten a las necesidades planteadas. Este proceso de toma de
decision también quedara recogido en este capitulo. De forma breve se expondran

las pretensiones finales de la aplicacion.

1.1 Sistemas de informacién

A mediados del siglo XX, el biélogo austriaco Ludwig von Bertalanffy crea la teoria
general de sistemas. Surge a partir de un estudio interdisciplinario que trataba de
encontrar las propiedades comunes de los sistemas, que se presentan en todos los
niveles de la realidad. Segun esta teoria, un sistema es un conjunto de elementos

en interaccion.

Segun Idalberto Chiavenato, “...se entiende por informacién el conjunto de datos
con un significado, o sea, que reduce la incertidumbre o que aumenta el
conocimiento de algo. En verdad, la informacion es un mensaje con significado en
un determinado contexto, disponible para uso inmediato y que proporciona
orientacion a las acciones por el hecho de reducir el margen de incertidumbre con
respecto a nuestras decisiones.” (1). Segun la teoria general de sistemas de
Ludwig von Bertalanffy, informacion es cualquier sefial capaz de cambiar el estado

de un sistema.

No se debe confundir datos con informacion, pues son conceptos totalmente

diferentes. Los datos suelen ser descritos como elementos discretos, huérfanos de
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contexto: por ejemplo, «300 acciones». Cuando los datos son contextualizados, se
convierten en informacién: por ejemplo, «tenemos 300 acciones de la empresa

farmacéutica X» (2).

Un sistema de informacion es un conjunto de elementos organizados, que pueden
ser datos, personas, actividades o0 recursos en general. Estos elementos
interactlan entre si para procesar informacion y distribuirla de manera adecuada en

funcion de los objetivos de una organizacion.

Otros autores definen los sistemas de informacién como el conjunto de elementos
gue interactian entre si con el fin de apoyar las actividades de una empresa o
negocio, teniendo muy en cuenta el equipo computacional necesario para que el
sistema de informacion pueda operar y el recurso humano que interactia con el

mismo, el cual esta formado por las personas que lo utilizan.(3).

Es valido aclarar que los sistemas de informacidon no tienen que ser
necesariamente informaticos, pues no tienen que disponer de estos recursos,

aunque en la actualidad esto no suele ocurrir.

Existen diferentes tipos de sistemas de informacion al servicio de distintas areas.
Se pueden encontrar, por ejemplo, sistemas de informacion para la salud, sistemas
de informacion para la educacién. Una clasificacion mas formal (3), agrupa los

sistemas de informacion en tres tipos fundamentales:

e Sistemas transaccionales: Logran la automatizacion de procesos
operativos dentro de una organizacion, su funcion primordial consiste en
procesar transacciones tales como pagos, cobros, entradas, salidas, etc.

e Sistemas de Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas para la Toma
de Decisién de Grupo, Sistemas Expertos de Soporte a la Toma de
Decisiones y Sistema de Informacion para Ejecutivos: Apoyan el proceso

de toma de decisiones.
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e Sistemas estratégicos: Desarrollados en las organizaciones con el fin de
lograr ventajas competitivas, a través del uso de las tecnologias de

informacion.

1.1.1 Sistemas de informacidon orientados a redes informaticas

El acceso a un sistema de informacién no tiene que estar limitado a una Unica
maquina. Es posible distribuir el acceso mediante el uso de una red informatica, en
la que cualquier usuario con los debidos permisos puede acceder a los datos del
sistema desde su propia estacion de trabajo, aun cuando estos se encuentren
almacenados en otro equipo que no sea el del usuario. De esta forma se logra
eliminar las barreras fisicas, se garantiza la disponibilidad de la informacion y
permite que la informacion sea consultada por varios usuarios simultaneamente.
Para lograr un sistema con estas caracteristicas es necesario hacer uso de una

arquitectura cliente — servidor.

1.1.2 Arquitectura cliente — servidor

La arquitectura cliente servidor se basa en un programa (cliente) que realiza
peticiones a otro programa (servidor), y este le da una respuesta. Esta idea,
aungue es posible aplicarla en un Unico equipo, esta pensada para ser utilizada en

varios equipos conectados entre si a través de unared de computadoras.

En esta arquitectura el procesamiento esta repartido entre los clientes y los
servidores, siendo mas importantes las ventajas de tipo organizativo debido a la
centralizacion de la gestion de la informacion y la separacion de responsabilidades,

lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.

Esta separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo logico, el
servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un sélo programa. El cliente, por su parte, se conecta al servidor,

sea este unico o distribuido, realiza peticiones y espera por respuestas.
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1.1.3 Clientes en los sistemas de informacion

El término cliente comenzo a utilizarse en los llamados terminales tontos. Estos
dispositivos eran terminales consistentes generalmente de monitor y teclado que no
tenian la capacidad de ejecutar programas pos si mismos, pero que se conectaban
mediante una red de computadoras a un ordenador central. La razén principal de
SuU USO es que eran mas econdmicos que un ordenador. Actualmente son utilizados
en cualquier aplicacibn que necesite obtener datos externos, por ejemplo
conectarse a una base de datos o hacer uso de algun servicio web para obtener
datos como pueden ser informaciones del clima, estado de la bolsa u obtener

informacién de las redes sociales.
Existen tres tipos de ordenadores clientes dependiendo de sus capacidades:

e Cliente ligero: no es capaz de procesar datos ni almacenarlos.
e Cliente hibrido: procesa datos pero no los almacena.

e Cliente pesado: procesa datos y los almacena.

Este concepto también se ha ampliado, porque un cliente no tiene que ser
necesariamente un ordenador. En la presentacion del iPad en 2010, Steve Jobs
dijo que habiamos llegado a la era post PC, en la que las computadoras se usarian
solamente en tareas complejas como la programacién o edicion y las tabletas
(Tablets) y los teléfonos inteligentes (Smartphones) serian cada vez mas utilizados
en las tareas mas basicas como el consumo de contenidos (4). Esta prediccién se
pone de manifiesto en el estudio realizado recientemente por Google en el que se
demostré que en la actualidad, aunque el nUmero de accesos a internet desde
computadoras personales no ha disminuido, hay méas usuarios conectados a
internet a través de dispositivos moviles que desde computadoras personales (5).
Por esta razon, se puede afirmar que un cliente es cualquier dispositivo que sea
capaz de conectarse a un servidor para enviar y recibir informacién, ya sea una
computadora de escritorio, una computadora portatil (laptop), un Smartphone, un

Tablet o cualquier otro dispositivo con la capacidad para realizar estas operaciones.
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El termino cliente también puede referirse a la aplicacion que se conecta al servidor

y no solamente al equipo.

Cuando se disefia una aplicacion cliente, es necesario tener en cuenta una serie de
caracteristicas. Una de ellas es la independencia del sistema operativo que posee
el equipo en que se va a ejecutar (multiplataforma). Actualmente existe la tendencia
a desarrollar las aplicaciones clientes como aplicaciones web, utilizando asi al
navegador como cliente. De esta forma se garantiza que las aplicaciones sean
multiplataforma, no importando el tipo de dispositivo en que se ejecuten o el
sistema operativo que utiliza dicho equipo. Si se dispone de un navegador web se
podra hacer uso del sistema y no sera necesario crear versiones del cliente para

cada uno de los sistemas operativos en los que se va a ejecutar.

1.1.4 Ventajas y desventajas de los sistemas de informacion

El uso de sistemas de informacién en una organizacion trae consigo una serie de

ventajas y desventajas. Entre las mas importantes se destacan:
Ventajas:

e Permite definir una politica interna que fije metas u objetivos y el
compromiso de lograr un alto nivel de desempefio, cumpliendo con todos los
requisitos legales, encaminados a la mejora continua, tendiendo a proveer
los recursos adecuados y apropiados para implementar la politica trazada.

e Incorpora el concepto de “competencia” y se establece la necesidad de
evaluar la efectividad y eficiencia del personal para las tareas asignadas.

e Induce y fomenta la formacion y capacitacién del personal en su area.

e Concientiza al personal de la relevancia e importancia de sus actividades y
de como esta contribuye a la consecucion de los objetivos de la
organizacion.

e Obliga a la ejecucion de programas y planificacion de las actividades por

periodo, como también la verificacion y seguimiento de las mismas,
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permitiendo definir recursos necesarios, econdémicos y humanos, de manera
clara.

e Permite una clara comunicacion tanto entre las diferentes unidades de
negocio como con los clientes y proveedores.

e Permite el seguimiento o trazabilidad de la informacion y del trabajo
elaborado, debiendo establecer los métodos para obtener y utilizar dicha
informacion.

e Permite medir los objetivos trazados, mediante indicadores previamente
definidos.

e Permite evaluar todo cambio, procedimiento o proceso dentro de la

organizacion.
Desventajas:

e Generalmente el desarrollo, la puesta en marcha y el posterior soporte de un
sistema de informacién suele ser costoso, por lo que las entidades deben
tener en cuenta la relacion beneficio costo a la hora de decidirse por la

implementacion de uno de estos sistemas.

1.1.5 Sistemas de informacién en el mundo

En el mundo existe una gran variedad de sistemas de gestién de informacion, cada
uno de ellos con diferentes caracteristicas y enfocados a diversos usos Yy
propésitos. Ejemplos de estos sistemas son: el Sistema Integrado de Comercio
Exterior (SISCO), desarrollado por la Secretaria de Industria y Comercio de
Argentina (6) y el Sistema Integrado de Comercio Exterior (SISCOMEX),
desarrollado por la Secretaria de Réditos Federales del Brasil (7), ambos

enfocados a la gestion de la informacion del comercio exterior.

SISCO: Facilita la gestion y administracion de las solicitudes de licencias de
importacion. Su objetivo final es que todos los tramites vinculados con el comercio
exterior que se realizan en la Secretaria de Industria y Comercio puedan hacerse

mediante este sistema y de esta manera agilizar la administracion de las licencias.
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Es una herramienta que permite monitorear el comercio internacional en un marco

de transparencia y comodidad para el importador.

Este sistema informatico permite a los importadores iniciar el tramite en linea. Esta
modalidad tiene la misma seguridad que la que dan los bancos con los tramites que
se realizan en linea, ademas de garantizar una mayor agilidad en todas las etapas
del pedido de la licencia. Contempla también un patron unico de importadores para
todos los tipos de licencias y permite ademas que, cuando la Secretaria de
Industria y Comercio realiza pedidos de informacion aclaratorios o ampliatorios,

estos pedidos se notifiquen via Internet. (6)

SISCOMEX: Mediante este se realiza toda la comunicacion entre los importadores
y el gobierno brasilefio. Integra las actividades de comercio exterior, por medio de
un flujo Unico computarizado de informaciones. Registra los datos de diferentes
secretarias como la Secretaria de Comercio Exterior (SECEX) que autoriza
licencias de importacién y registros de exportacion. Su objetivo es evaluar las
operaciones comerciales de la Secretaria de Réditos Federales de Brasil (SRFB),
realiza la liberacién de productos, la liquidacion de la importacién y despacho de
exportacion, controla la recaudacion y supervision en la entrada y salida de las

mercancias. (7)

1.1.6 Sistemas de informacion en Cuba

Cuba ha desarrollado varios sistemas de informacion a lo largo de los afios, incluso
existe una politica dedicada a promover el desarrollo de estos sistemas en la isla.
Esta fue aprobada en marzo de 1999 por el Consejo de Direccion del Ministerio de
Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente (CITMA) bajo el nombre de Politica
Nacional de Informacion (PNI), que desde ese momento comienza a implantarse

con un cronograma de acciones a seguir (8).

Segun la PNI, el desarrollo de la infraestructura de informaciéon en el pais, y
especificamente la proyeccion de sistemas nacionales, es un eslabén fundamental

en la organizacion y produccion del conocimiento.

13



Capitulo 1

Algunas de las instituciones que han desarrollado exitosamente sistemas de

informacién son:

o Oficina Nacional de Estadisticas (ONE)

e Ministerio de la Informética y las Comunicaciones (MIC).
e Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

e Ministerio de la Industria Basica (MINBAS).

e Ministerio de Educacion Superior (MES).

e Instituto Superior Politécnico José A. Echeverria (IPSJAE).
e Ministerio de Cultura (MINCULT).

o CUBARTE.

e Ministerio de Educacion (MINED).

o Centro de Estudio de Software Educativo.

« RADIOCUBA.

o ETECSA.

e COPEXTEL.

e« Empresa de Consultorias Empresariales (DELFOS).

« Centro Nacional de Genética Médica.

Ejemplo de uno de estos sistemas es el Sistema de Informacion Estadistico de la
Educacién Superior creado por el Ministerio de Educacién Superior (MES). Este se
basa en el Sistema de Informacion Estadistico Nacional (SIEN), creado por la ONE,
mediante la Resolucion 202 de 2008 y en el Sistema de Informacion Estadistico
Complementario (SIEC) de 2009, mediante la Resolucién 246. A partir de estos
sistemas se recolecta, procesa y publica la informacién estadistica de los
indicadores fundamentales, tales como matricula, graduados y personal docente.
Estos indicadores permiten al MES tomar las decisiones adecuadas para su
correcto  funcionamiento, ademéas de permitirle realizar comparaciones

internacionales (9).
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No se encontré ningun sistema en Cuba dedicado de manera exclusiva a la gestion

de la informacién del comercio exterior.

Después de haberse realizado un estudio de algunas soluciones informaticas para
la gestion de informacion del comercio exterior, se concluye que los sistemas
anteriores no cumplen con los requerimientos que plantea el MINCEX y se
necesitaria la creacion de moédulos que den respuesta a sus necesidades

inmediatas.

Por lo anteriormente planteado se justifica la creacion de una solucion informatica
para esta entidad. El producto que se realiza es el Sistema Informativo del MINCEX
el cual cuenta con varios subsistemas. Entre ellos se encuentra el subsistema de la
Direccion de Economia y Planificacion, en el que se desarrollara, entre otros, el

modulo Planes de la Economia.

1.2 Metodologia de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de técnicas, métodos y/o
procedimientos que ayudan a estructurar, planificar y controlar el desarrollo de
productos de software. Se han creado gran cantidad de metodologias, todas
persiguiendo el mismo fin. Cada una cuenta con caracteristicas propias que la
hacen méas o menos idoneas para ser empleadas en un proyecto determinado. La
mayoria de estas metodologias son documentadas por medio de una

documentacion formal. Algunas de las mas destacadas son:

e Scrum

e eXtreme Programming (XP)

e Enterprise Unified Process (EUP)

e Rational Unified Process (RUP)

e Constructionist design methodology (CDM)
e Agile Unified Process (AUP)
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1.2.1 SCRUM

Es una metodologia en la que se aplican un conjunto de buenas practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene el origen en

un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos (10).

Est4 basada en la realizacion de entregas parciales y regulares del producto final.
SCRUM esta indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita
obtener resultados en cortos periodos de tiempo, con requisitos cambiantes o poco
definidos, y donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad

son fundamentales (10).

Los beneficios de usar SCRUM como metodologia se ven reflejados tanto en los
clientes que encargan el desarrollo de la aplicacion como en los desarrolladores
que la llevan a cabo. Hace felices a los clientes, pues estos reciben lo que
necesitaban y esperaban, y a los desarrolladores les aporta la satisfaccion de haber

realizado el trabajo de una manera eficiente.

1.2.2 XP

XP (Extreme Programming) o Programacién Extrema, es una metodologia agil de
desarrollo de software basada en la simplicidad, la comunicacién y la reutilizacién
del cédigo desarrollado. Consiste en una programacion extrema y es utilizada para
proyectos de corto plazo, con requisitos imprecisos y muy cambiantes, donde existe

un alto riesgo técnico (11).

XP en un proyecto de software es capaz de mejorar la comunicacion, la sencillez,
la retroalimentacion, el respeto y el coraje. Los programadores estan en constante
comunicacién con sus clientes y con los demas programadores del equipo de
trabajo. Se recibe una gran retroalimentacion probando el software desde el primer
dia. El sistema es entregado a los clientes tan pronto como es posible y se ponen
en practica los cambios como se sugieren. Cada pequefio éxito profundiza el

respeto por las contribuciones Unicas de los miembros del equipo (10).
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1.2.3 SXP

Esta metodologia surge de la union de las metodologias agiles Scrum y XP. Esta
disefiada para mejorar la creatividad, aumentar el nivel de preocupacion y
responsabilidad de los miembros del equipo, asi como ayudar al lider del proyecto

a tener un mejor control del mismo (12).
Consta de 4 fases principales:

e Planificacién — Definicion: Se establece la visién, se fijan expectativas y se
realiza todo el aseguramiento necesario para el proyecto.

e Desarrollo: Se realiza la implementacion del sistema.

e Entrega: Se hace el despliegue o puesta en marcha del sistema.

e Mantenimiento: Se brinda el soporte al cliente.

En cada una de estas fases se realizan varias actividades, como pueden ser el
levantamiento de requisitos, la lista de reserva del producto, las historias de usuario
y las tareas de ingenieria; cada una de estas actividades genera su

correspondiente documentacion.

SXP esta disefiada fundamentalmente para ser usada en proyectos con equipos de
trabajo pequefios, con requisitos muy cambiantes; se orienta a una rapida entrega
de resultados y a una alta flexibilidad. Ayuda ademas, a seguir el avance del

proyecto y a la unidad entre los miembros del equipo (12).

1.3 Lenguajes y herramientas de modelado

Los lenguajes de modelado son conjuntos estandarizados de simbolos y de modos
de disponerlos para modelar un disefio de software. Son usados extensivamente en
combinacion con una metodologia de desarrollo de software para avanzar de una
especificacion inicial a un plan de implementacién y para comunicar dicho plan a

todo un equipo de desarrolladores.
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1.3.1 UML

UML (Unified Modeling Language) o Lenguaje Unificado de Modelado es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad. Se utiliza para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema
de software. UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir métodos o
procesos. Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos

en el sistema y para documentar y construir (13).

La Ingenieria de Software Asistida por Ordenador (CASE) no es mas que el empleo
de herramientas informaticas que asisten a los analistas, ingenieros de software y
programadores durante el proceso de desarrollo de software. Estas herramientas
fueron desarrolladas para automatizar procesos y facilitar las tareas de las
diferentes metodologias de desarrollo de software. A continuacion se definen

algunas de estas herramientas.

1.3.2 Rational Rose

La herramienta CASE Rational, da soporte al modelado visual con UML cubriendo
todo el ciclo de vida de un proyecto. Enmarcada dentro del desarrollo de modelado
para fines académicos, investigativos y comerciales. Es compatible con la
metodologia RUP, permitiendo crear los diagramas que se van generando durante

el proceso de ingenieria en el desarrollo de un producto de software.

1.3.3 Visual Paradigm

La herramienta CASE Visual Paradigm utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado y
soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de un proyecto: andlisis y disefio
orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. Permite generar los

diferentes diagramas que forman parte de UML (13).
La herramienta ademas posee las siguientes caracteristicas:

e Soporta varios estandares entre los que se encuentran UML, SysML,
BPMN, XML y XMI.
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e Soporte de modelado UML, modelado de procesos de negocios y un
generador de mapeo de objetos relacionales para los lenguajes de

programacion Java, .NET y PHP.

e Integracion con herramientas Java (Eclipse/IBM WebSphere, JBuilder,
NetBeans IDE, Oracle JDeveloper y BEA Weblogic).

e Permite la generacion de codigo y la ingenieria inversa para un conjunto
de lenguajes entre los que se encuentran Java, C++, CORBA IDL, PHP,
XML Schema, Ada y Python.

e Permite la generacion de reportes en varios formatos.

e Generacién de documentacion: brinda la posibilidad de documentar todo el

trabajo sin necesidad de utilizar herramientas externas.
e Integracion con herramientas para el control de versiones.

e Permite realizar disefios de prototipos de interfaz de usuario.

1.4 Lenguajes de programacion

1.4.1 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. Toma mucha de su sintaxis de C y C++,
pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel,
como la manipulacion directa de memoria o punteros, lo que suele producir gran

cantidad de errores al programar (14).
El lenguaje Java se cred con cinco objetivos principales:

1. Usar el paradigma de la programacion orientada a objetos.
2. Permitir la ejecucion de un mismo programa en multiples sistemas
operativos.

3. Incluir por defecto soporte para trabajo en red.
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4. Ejecutar codigo en sistemas remotos de forma segura.
5. Ser facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos,

como C++.

De acuerdo con el sitio TIOBE, que se encarga de hacer un ranking de la
popularidad de los lenguajes de programacion, en el mes de enero de 2012 java
ocupaba el puesto numero uno de esta lista, seguida por C, C# y C++
respectivamente (15). Este elemento, unido a la integracion con otras tecnologias
necesarias para el desarrollo del sistema de informacion, convierte a este lenguaje

en la opcion més viable.

1.5 Otros lenguajes

1.5.1 HTML

Para el desarrollo de una aplicacion web el primer tema a tratar es el HTML
(HyperText Markup Language) o Lenguaje de Marcas de Hipertexto. Este es el
lenguaje de marcas predominante en la creacion de paginas web. Es escrito en
forma de etiquetas rodeadas por corchetes angulares. Es usado en un documento
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, también para

complementar este con otros objetos como imagenes.(16)

El HTML 4.01 es una revision de la version 4.0 que incorpora algunos cambios y
corrige errores de la version anterior (17 01). Esta es la especificacibn mas reciente
del lenguaje HTML aprobada por el W3C (World Wide Web Consortium). El

estandar HTML 5 todavia se encuentra en fase de borrador (17).

1.5.2 CCS

De la mano de HTML se encuentra el CSS (Cascading Style Sheets) u Hojas de
Estilo en Cascada. Este fue creado para mejorar la separacion entre disefio y
contenido, y dar una mayor organizacion semantica del contenido en la Web. En

las primeras paginas web tanto la estructura como el contenido se escribian en
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HTML, lo que provocaba que las paginas fueran pesadas y consumieran gran
ancho de banda, ademas de no ser amigables para los motores de busqueda pues
no solo indexaban el contenido de una pagina sino toda la presentaciéon de esta. Es
por esto que CSS se usa para definir la presentacion de un documento HTML o
XHTML (18, 19).

Algunas de las ventajas del uso de CSS son:

e Mantiene una apariencia unificada en todas las paginas de un mismo sitio
web.

e Permite una mayor limpieza del cédigo fuente.

e Mejora los tiempos de carga y optimiza el tréfico en el servidor.

e Mejora el posicionamiento web, ya que las arafias web de los buscadores
solo indexan el contenido de la pagina.

e Permite la creacion de varias hojas de estilo en funcién del dispositivo en
gue se esté visualizando, aunque hay autores que contradicen esta técnicay
apoyan el “disefio web sensible” (responsive web design), en el que un solo
disefio es capaz de ajustarse al dispositivo mediante “consultas de medios” y

otras técnicas (20).

El W3C (World Wide Web Consortium) es el organismo encargado de formular las
especificaciones de CSS que seran implementados por los navegadores y usados

por los disefiadores.

1.5.3 JavaScript

El lenguaje JavaScript es usado principalmente del lado del cliente, implementado
como parte de un navegador web. Este permite mejoras en la interfaz de usuario y
aporta dinamismo a las paginas web; no obstante, existe una forma de JavaScript
del lado del servidor. JavaScript se disefi6 con una sintaxis similar a la del lenguaje
C, aunque adopta nombres y convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin
embargo, Java y JavaScript no estan relacionados y tienen semanticas y propositos
diferentes (21).
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Se han creado una gran cantidad de plugins que extienden la funcionalidad que
provee JavaScript. También se han implementado gran cantidad de frameworks
para facilitar el desarrollo de aplicaciones con JavaScript. Entre los frameworks

mas destacados podemos encontrar:

e Dojo toolkit

e JQuery

e Mootools

e Prototype

e qooxdoo

e Script.aculo.us

e Yahoo! Ul Library
e EXtJS

1.5.4 ExtJS

ExtJs es un framework para el desarrollo de “aplicaciones ricas de internet” (rich
internet applications) usando tecnologias como AJAX, DHTML y DOM. Este permite
la creacion de aplicaciones web intuitivas y faciles de usar, proporcionando una
interfaz de usuario similar a la que se puede encontrar en una aplicacion de
escritorio, por lo que los desarrolladores pueden concentrarse en las

funcionalidades de la aplicacion en lugar del aspecto de esta (22).
Algunas de sus principales caracteristicas son:

e Soporte completo en los principales navegadores incluyendo:
o Internet Explorer 6 en adelante
o Firefox 3.6 en adelante
o Safari 3 en adelante
o Chrome 6 en adelante
o Opera 10.5 en adelante

e Arquitectura modelo —vista — controlador
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e Ampliamente documentado

Con un empleo 6ptimo de estas caracteristicas se pueden lograr aplicaciones web
de gran calidad. ElI framework se integra con jWebSocket mediante el plugin
JwsExtJSPlugin. Por todos estos elementos se convierte en el candidato mas

adecuado para el desarrollo del cliente del sistema de informacion.

1.6 Sistemas en tiempo real y websockets

Con el desarrollo tecnolégico alcanzado en los Ultimos afios ha cambiado el modo
en que usamos internet. Los usuarios necesitan que la experiencia al navegar sea
fluida y rapida, o sea, una experiencia en tiempo real. Se plantea que el tiempo real
en la Web se brinda a través de un conjunto de tecnologias y practicas que
permiten a los usuarios recibir informacién tan pronto como se publique por sus

autores, en lugar de comprobar una fuente de actualizaciones periédicamente (23).

Los websockets surgen para brindar una solucion en tiempo real en aplicaciones
web. Son una tecnologia que proporciona un canal de comunicacion bidireccional
sobre un unico socket TCP. Disefiados para ser implementados en navegadores y
servidores web constituyen ademas, un nuevo paradigma para el desarrollo de este
tipo de aplicaciones. Mediante el uso de JavaScript en un navegador, una pagina
web puede abrir una conexion con el servidor y enviar y recibir datos a través de
esta. Por este motivo la informacién puede ser entregada a los clientes tan pronto
es generada, sin tener que esperar una peticién, lo que brinda una mayor
velocidad. A pesar de las innegables ventajas en comparacion con el uso del
protocolo HTTP, se afirma que el primero no remplazara al segundo (24, 25). Entre

los principales servidores de websockets se encuentran:

e Kaazing
e Jetty WebSocketServlet
e Socket.lO

¢ Django-websocket
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e jWebSocket

1.6.1 jWebSocket

WebSocket es un framework para el desarrollo de aplicaciones web estacionarias y
moviles. Brinda gran velocidad, escalabilidad y seguridad a las aplicaciones. El
servidor jWebSocket usa el lenguaje de programacion Java, el cual esta disefiado
para funcionar como servidor web o servidor de comunicaciones (26). El cliente
WebSocket se basa en JavaScript, con una arquitectura plugin que permite
aumentar sus funcionalidades, por ejemplo el plugin jwsExtJSPlugin, que permite

integrar el servidor de jWebSocket con el framework ExtJs.

1.7 Servidor Web

Un servidor web es un programa que esta disefiado para transferir hipertextos,
paginas web o paginas HTML. El programa implementa el protocolo HTTP. Las
aplicaciones en el lado del servidor funcionan de la siguiente forma: el servidor web
ejecuta la aplicacion; ésta, una vez ejecutada, genera cierto codigo HTML; el
servidor toma este cdodigo recién creado y lo envia al cliente por medio del
protocolo HTTP.

Existen varias opciones a la hora de seleccionar el servidor web mas adecuado,
cada una con sus correspondientes ventajas y desventajas. Algunos de los mas

importantes son:

e Apache

e IS

o Cherokee
o lighttpd

e thttpd
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1.7.1 Apache
Apache es el servidor web mas popular. Brinda gran flexibilidad, rapidez y eficiencia

(27). Entre sus principales caracteristicas se destacan:

e Multiplataforma.

e Es un servidor web conforme al protocolo HTTP/1.1.

e Modular: Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades con los
diferentes mddulos de apoyo que proporciona, y con la API| de programacion
de mddulos para el desarrollo de médulos especificos.

e Basado en hebras en la version 2.0.

e Incentiva la retroalimentacion de los usuarios, obteniendo nuevas ideas,
informes de fallos y parches para la solucién de los mismos.

e Se desarrolla de forma abierta.

e Extensible: gracias a ser modular se han desarrollado diversas extensiones.

1.8 Entornos de Desarrollo Integrado

El proceso de desarrollo de aplicaciones web es un proceso complejo,
sumandosele a esto la gran envergadura del proyecto y el uso de tecnologias
nuevas para la web, como es el caso de los websockets. Por ello se hace
imprescindible el uso de potentes herramientas que agilicen el proceso y permitan
la creacion de una aplicaciéon robusta. Los Entornos de Desarrollo Integrado (IDE)
son un conjunto de herramientas de programacion que constan generalmente de un
editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica.
Estos proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de

programacion.

1.8.1 Eclipse

Eclipse es un IDE de codigo abierto y multiplataforma. Se usa generalmente para
desarrollar lo que se conoce como "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a

las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. Es una potente y
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completa plataforma de programacion, desarrollo y compilacion de elementos tan

variados como sitios web, programas en C++ o aplicaciones Java.

1.8.2 NetBeans

NetBeans es un IDE licenciado bajo GNU GPL version 2 y escrito en Java. Es una
herramienta para programadores, pensada para escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Soporta el desarrollo en varios lenguajes y tecnologias, como
Java, Java Web, Java EE, Java Card, Java ME, Maven, PHP, Groovy y C/C++.
Existen ademds, gran cantidad de mdédulos que extienden las funcionalidades de
este IDE (28).

1.9 Conclusiones del capitulo
Una vez estudiadas las tecnologias, herramientas y metodologias disponibles,

segun las necesidades y requerimientos de la aplicacion se tomoé la decision de
utilizar:

e Teniendo en cuenta las ventajas del uso de metodologias agiles y vistas las
caracteristicas de las metodologias anteriormente citadas, se propone el
empleo de SXP, pues incorpora los mejores elementos de las metodologias
SCRUM y XP.

e Como lenguaje de modelado se define UML debido a que es un lenguaje
grafico que permite visualizar, especificar, construir, documentar y comunicar
los artefactos de un sistema de software.

e En el caso de las herramientas CASE, se escoge Visual Paradigm para la
realizacion de los diagramas. Se ha determinado que es mas factible su
utilizacion porque se ejecuta en sistemas libres y fue desarrollada para dar
soporte al ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software,
siendo de gran utilidad para el analista del sistema.

e Como lenguaje en el lado del servidor, Java, que unido al framework

jWebSocket permitira a la aplicacion brindar sus resultados en tiempo real.
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e Como tecnologias web en el lado del cliente, HTML 4.01, junto a CSS3 y
JavaScript con el framework ExtJs, este Ultimo es uno de los mejores
frameworks para el disefio de interfaces de usuario en aplicaciones ricas de
internet.

e Para brindar resultados en tiempo real en la aplicacion se utiliza el
framework jWebSocket.

e Como servidor web, Apache 2, quien es el servidor web mas utilizado.

e En el caso de las herramientas IDE, por las caracteristicas anteriormente
expuestas, se ha seleccionado NetBeans por tener mejor soporte para
JavaScript que Eclipse, ademas de la experiencia que se tiene con esta

herramienta.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema Cliente para el Mdodulo
“Planes de la Economia” de la Direccion de Economia vy
Planificacion del Ministerio del Comercio Exterior y la Inversidn
Extranjera (MINCEX).

En el presente capitulo se comienza a desarrollar una propuesta de solucién guiada
por la metodologia SXP. Se definen las caracteristicas del sistema para poder
llegar a un mayor entendimiento de este. Se conocerd la planificacién del proyecto
por roles, los requisitos funcionales y no funcionales en los que es necesario
basarse para la solucion del problema, y los diagramas que se generan durante

esta fase del proyecto.

2.1 Concepcidn del sistema

Desde el momento en que se decide crear un proyecto lo primero que realiza el
equipo de desarrollo es una entrevista con sus clientes. Esta se realiza con el
objetivo de poder tener una vision de lo que el cliente desea y asi poder definir los
roles que intervendran en el desarrollo del producto. En ese momento se

especifican las herramientas y metodologias que se utilizaran.

2.1.1 Descripcion de la propuesta de solucion

Con el objetivo de garantizar la correcta gestion de la informacion en el
departamento de Planificacion se propone el disefio de un modulo. Este debe
permitir ingresar los datos de varios modelos de una forma correcta y facil. Esta
informacion pasara por una serie de controles para verificar el correcto llenado de
los campos y luego ser almacenados en una base de datos. El sistema debe
brindar la posibilidad de mostrar, actualizar y eliminar, de ser necesario, cualquiera
de los reportes realizados anteriormente. Ademas, debe permitir exportar los

modelos almacenados y realizar cualquier tipo de busqueda.
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Las interfaces estaran disefiadas para permitirles a los usuarios una fécil

interaccion con la aplicacion, manteniendo gran parte de la estructura de los

modelos que los clientes llenaban, para facilitar su interaccion con el sistema.

2.1.2 Planificacion del proyecto por roles

Rol Responsabilidad Nombre
Gerente Se encarga de dirigir y controlar las | Yeilin Martinez
(Manager) tareas del equipo. Es el responsable de | Torres

tomar las decisiones finales, acerca de

estandares y convenciones a seguir

durante el proyecto.
Lider del | Es el encargado de coordinar y facilitar | Rodaisy Abella
Proyecto las reuniones, asegurar que se consigan | Pérez

(Scrum Master)

los objetivos de la reunién planificados
para la iteracion. Determina cuando es
necesario realizar algun cambio para

lograr los objetivos de cada iteracion.

Cliente Participa en las tareas que involucran la | Departamento de
(Customer) lista de reserva del producto, aprueba las | Planificacion
modificaciones de esta y las de la
iteracion.
Programadores | Es el encargado de producir el codigo y | Lisbet Cuétara
(Programmers) | escribir las pruebas unitarias. Debe existir | Alejandro Morgado
una comunicacion 'y  coordinacion
adecuada entre los programadores vy
otros miembros del equipo.
Analista Es el encargado de escribir las historias | Lisbet Cuétara
(Analyst) de usuario y las pruebas funcionales para | Alejandro Morgado
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validar su implementacion. Asigna la
prioridad a las historias de usuario y
decide cuéles se implementan en cada
iteracion, centrandose en aportar mayor
valor al negocio. Todo esto lo realiza

junto con el cliente.

Disenadores Es el encargado del disefio del sistema; | Lisbet Cuétara

(Designers) asi como de los prototipos de interfaces, | Alejandro Morgado
maximo responsable de la realizacion del
disefio de las metéforas y supervisa el

proceso de construccion.

Encargado de | Es el encargado de ayudar al cliente a | Lisbet Cuétara

Pruebas escribir las pruebas funcionales. Ejecuta | Alejandro Morgado
(Tester) las pruebas regularmente, difunde los
resultados en el equipo y es responsable

de las herramientas de soporte para

pruebas.
Arquitecto Su trabajo tiene que ver con la estructura | Lisbet Cuétara
(Architect) y el disefio del sistema, por eso el | Alejandro Morgado

arquitecto se vincula directamente con el
analista y el disefiador. Ayuda en el

diseno de las metaforas.

Disefiador de | Es el encargado de disefiar la base de | Robiel Perdomo

Base de Datos | datos.

2.2 Modelo de dominio

Dentro de las actividades mas importantes definidas en la metodologia SXP se
encuentra el Modelo de Historia de Usuario del Negocio en el cual se detallan las

caracteristicas del negocio. En caso que el negocio no esté bien definido se genera
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el Modelo de Dominio. En el mismo se representan las clases conceptuales u
objetos del mundo real de forma que ayude a entender el problema en cuestion.
Este modelo ayuda a comprender conceptos con los que los usuarios trabajan y

deben ser parte de la solucion final.

Ejecucion de Bienes Importados
Importaciones

muestra

Plan Quinquenal

muestra
muestra

Flujo de Efectivo

Cliente

muestra

Proyeccion Total de
Inversiones

se envian a los clientes muestra

elige necesidad de Energia
Eléctrica

Reportes Direccion de Economia y
Planificacion
genera Plan de Ingresos y

Gastos en Divisas (PIGD)

muestra

muestra

Gastos de Viajes

muestra

Cumplimiento del Plan
de Inversiones

muestra

Estado de Resultado

muestra

Aporte a Organizaciones
Internacionales

muestra

muestra

Pagos a Gesei y Servisex Viaje Delegaciones
muestra

Fig 1. Modelo de dominio

2.3 Captura de requisitos

La captura de requisitos es un paso muy importante en el desarrollo de un software
debido a que permite gestionar las necesidades del proyecto en forma
estructurada, teniendo cada actividad los pasos a seguir. Genera la capacidad de

predecir cronogramas de proyecto, proporcionando un punto de partida para
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controlar actividades especificas. Evita rechazos finales del usuario debido a que

obliga a los usuarios a considerar sus requerimientos cuidadosamente.

2.3.1 Lista de reserva del producto (LRP)

Una de las actividades mas importantes definidas en la metodologia SXP es la
Lista de Reserva del Producto (LRP) la que es elaborada por el analista de
conjunto con el cliente. Esta conformada por los requerimientos que el sistema
debe cumplir para satisfacer las necesidades del cliente y las prestaciones con las
gue se debe contar para poder desarrollar y poner en funcionamiento la aplicacion.
Los requisitos funcionales se encuentran divididos por prioridades que van desde la
muy alta hasta la baja con una estimacién por cada requisito. La lista puede crecer

a medida que se obtiene mas conocimiento sobre el producto y el cliente.

Prioridad | item* Descripcion Estim | Estimado por
acion
Muy Alta
1 Insertar los datos de ejecucion de | 0,5dias | anlt

importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

2 Mostrar los datos de ejecucion de | 0,5dias | anlt
importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

3 Actualizar los datos de ejecucion de | 0,5dias | anlt
importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

4 Eliminar los datos de ejecucion de | 0,5dias | anlt
importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

5 Insertar flujo de efectivo. 0,5dias | anlt
6 Mostrar flujo de efectivo. 0,5dias | anlt
7 Actualizar flujo de efectivo. 0,5dias | anlt
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Eliminar flujo de efectivo.

0,5 dias

anlt

Insertar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla resumen de propios mas
consignaciones).

0,5 dias

anlt

10

Mostrar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla resumen de propios mas
consignaciones).

0,5 dias

anlt

11

Actualizar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla resumen de propios mas
consignaciones).

0,5 dias

anlt

12

Eliminar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla resumen de propios mas
consignaciones).

0,5 dias

anlt

13

Insertar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla consignaciones).

0,5 dias

anlt

14

Mostrar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla consignaciones).

0,5 dias

anlt

15

Actualizar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla consignaciones).

0,5 dias

anlt

16

Eliminar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla consignaciones).

0,5 dias

anlt

17

Insertar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla propios).

0,5 dias

anlt
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18

Mostrar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla propios).

0,5 dias

anlt

19

Actualizar la demanda de Bienes
Importados bajo la modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla propios).

0,5 dias

anlt

20

Eliminar la demanda de Bienes
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla propios).

0,5 dias

anlt

21

Insertar la proyeccion de la Demanda
de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un
Quinquenio Empresarial.

0,5 dias

anlt

22

Mostrar la proyeccion de la Demanda
de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un
Quinquenio Empresarial.

0,5 dias

anlt

23

Actualizar la proyeccion de la Demanda
de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un
Quinquenio Empresatrial.

0,5 dias

anlt

24

Eliminar la proyeccién de la Demanda
de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un
Quinquenio Empresatrial.

0,5 dias

anlt

Alta

25

Insertar Inversiones (modelo 1)

0,5 dias

anlt

26

Mostrar Inversiones (modelo 1)

0,5 dias

anlt

27

Actualizar Inversiones (modelo 1)

0,5 dias

anlt

28

Eliminar Inversiones (modelo 1)

0,5 dias

anlt

29

Insertar Inversiones (modelo 2)

0,5 dias

anlt

30

Mostrar Inversiones (modelo 2)

0,5 dias

anlt
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31 Actualizar Inversiones (modelo 2) 0,5dias | anlt

32 Eliminar Inversiones (modelo 2) 0,5dias | anlt

33 Insertar necesidades de energia | 0,5dias | anlt
eléctrica.

34 Mostrar necesidades de energia | 0,5dias | anlt
eléctrica.

35 Actualizar necesidades de energia | 0,5dias | anlt
eléctrica.

36 Eliminar necesidades de energia | 0,5dias | anlt
eléctrica.

37 Insertar la ejecuciéon del Plan de | 1 dia anlt
Ingresos y Gastos en Divisas por
empresas. (PIGD)

38 Mostrar a ejecucion del Plan de | 1 dia anlt
Ingresos y Gastos en Divisas por
empresas. (PIGD)

39 Actualizar a ejecuciéon del Plan de | 1dia anlt
Ingresos y Gastos en Divisas por
empresas. (PIGD)

40 Eliminar a ejecucion del Plan de | 1 dia anlt
Ingresos y Gastos en Divisas por
empresas. (PIGD)

41 Insertar Gastos de Viaje. 1 dia anlt

42 Mostrar Gastos de Viaje. 1 dia anlt

43 Actualizar Gastos de Viaje. 1 dia anlt

44 Eliminar Gastos de Viaje. 1 dia anlt

45 Insertar Cumplimiento del Plan de | 1 dia anlt
inversiones.

46 Mostrar Cumplimiento del Plan de 1 dia anlt
inversiones.

a7 Actualizar Cumplimiento del Plan de | 1 dia anlt
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inversiones.
48 _EIimin_ar Cumplimiento del Plan de | 1dia anlt
inversiones.
49 Insertar estado resultado. 1 dia anlt
50 Mostrar estado resultado. 1 dia anlt
51 Actualizar estado resultado. 1 dia anlt
52 Eliminar estado resultado. 1 dia anlt
53 Insertar Pagos a Gesei y Servicex. 1 dia anlt
54 Mostrar Pagos a Gesei y Servicex. 1 dia anlt
55 Actualizar Pagos a Gesei y Servicex. 1 dia anlt
56 Eliminar Pagos a Gesei y Servicex. 1 dia anlt
57 Insertar Viaje Delegaciones. 1 dia anlt
58 Mostrar Viaje Delegaciones. 1 dia anlt
59 Actualizar Viaje Delegaciones. 1 dia anlt
60 Eliminar Viaje Delegaciones. 1 dia anlt
61 Insertar Org. Internacionales. 1 dia anlt
62 Mostrar Org. Internacionales. 1 dia anlt
63 Actualizar Org. Internacionales. 1 dia anlt
64 Eliminar Org. Internacionales. 1 dia anlt
65 Obtener gastos en CUC. 1 dia anlt
66 Obtener exportaciones de servicios. 1 dia anlt
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67 Obtener Importaciones de servicios. 1 dia anlt
Media

68 Buscar Modelo. 1 dia anlt

69 Exportar los datos de ejecucion de | 1 dia anlt
importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

70 Exportar flujo de efectivo. 1 dia anlt

71 Exportar la demanda de Bienes 1 dia anlt
Importados bajo la modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla resumen de propios mas
consignaciones).

72 Exportar la demanda de Bienes 1 dia anlt
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla consignaciones).

73 Exportar la demanda de Bienes 1 dia anlt
Importados bajo la  modalidad
Comercial de Consignaciones y Propios
(Tabla propios).

74 Exportar la proyeccion de la Demanda | 1 dia anlt
de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un
Quinquenio Empresarial.

75 Exportar Inversiones (modelo 1) 1 dia anlt

76 Exportar Inversiones (modelo 2) 1 dia anlt

77 Exportar necesidades de energia | 1 dia anlt
eléctrica.

78 Exportar la ejecucién del Plan de 1 dia anlt
Ingresos y Gastos en Divisas por
empresas. (PIGD)

79 Exportar Gastos de Viaje. 1 dia anlt
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software

Es necesario utilizar NetBeans 7.01 o

superior.

Para la gestibn y construccion de

proyectos se utiliza Maven.

Se utilizarA para establecer la
comunicacién entre el cliente y el

servidor el framework jWebSocket.

Por parte del cliente:

Se utilizara para el desarrollo el

80 Exportar Cumplimiento del Plan de | 1 dia anlt
inversiones.
81 Exportar estado resultado. 1 dia anlt
82 Exportar Pagos a Gesei y Servicex. 1 dia anlt
83 Exportar Viaje Delegaciones. 1 dia anlt
84 Exportar Org. Internacionales. 1 dia anlt
85 Exportar gastos en CUC. 1 dia anlt
86 Exportar exportaciones de servicios. 1 dia anlt
87 Exportar Importaciones de servicios. 1 dia anlt
Baja
Requisitos No Funcionales
Requisito de | 88 La apariencia del sistema debe tener
apariencia un disefio simple facilitando el trabajo
para no verse en la necesidad de
realizar muchas instrucciones.
Requisitos de | 89 Por parte del servidor:
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framework ExtJS 4.

Requisitos de | 90 Para utilizar el sistema se debe tener
usabilidad conocimientos basicos sobre

computacion.

El sistema podra ser usado por

cualquier especialista del
departamento.
Requisito de | 91 Se deben garantizar diferentes niveles
seguridad de acceso para el personal del

departamento segin el cargo que

desempefie.
Requisitos de | 92 Se debe garantizar para el desarrollo
hardware del proyecto por parte del servidor una

memoria RAM de 1GB o0 mas y por
parte del cliente una RAM de 512GB

como minimo.

Restriccién 93 El disefio debe ser sencillo y de facil de
de disefio utilizar para el usuario.

Requisito de | 94 El sistema debe estar disponible para
disponibilidad utilizar en cualquier horario,

especialmente de 8am a 5pm.

Requisito 95 El sistema debe estar bajo la licencia
legal libre GPL.

2.3.2 Historias de usuario

En la metodologia SXP, las historias de usuarios describen las tareas que el
sistema debe hacer. Se realizan a partir de los requisitos funcionales descritos en la
Lista Reserva del Producto (LRP). Este artefacto sirve como guia para las futuras
pruebas de aceptacion, comprobando de esta forma la correcta implementacion de

los requisitos funcionales pedidos por el cliente. Se describen con un lenguaje claro
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y natural para que puedan ser comprendidas por el resto del equipo que las vaya a

utilizar. A continuacién se presentan ejemplos de estas historias de usuario.

Historia de Usuario
Nombre Historia de Usuario: Gestionar los datos de

NUumero: HU_ 1 ejecucion de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Modificacién de Historia de Usuario NUumero: Ninguna.

Usuario: Lisbet Cuétara Pino Iteracién Asignada: 2.

Alejandro Morgado

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2/5

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo insertar,
mostrar, actualizar y eliminar los datos de ejecucion de importaciones de bienes a

recibir, consignaciones, y/o propios provenientes de las 23 empresas.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Esta HU hace

referencia a los requisitos 1, 2,3 y 4 de la LRP.

Prototipo de interfaz: (Anexo 1)

Historia de Usuario

) Nombre Historia de Usuario: Obtener los gastos del
Numero: HU_17 .
presupuesto en moneda convertible (CUC).

Modificacién de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Lisbet Cuétara Pino Iteracién Asignada: 2.
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Alejandro Morgado

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados:1/5

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo obtener los

gastos del presupuesto en moneda convertible proveniente de las 23 empresas.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y haber
insertado primero el modelo ejecucion del Plan de Ingresos y Gastos en Divisas

por empresas. Esta HU hace referencia al requisito 65 de la LRP.

Prototipo de interfaz: (Anexo 2)

Historia de Usuario

Numero: HU_20 | Nombre Historia de Usuario: Buscar modelo

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Lisbet Cuétara Pino Iteracién Asignada: 3.

Alejandro Morgado

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados:1/5

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo buscar
cualquier modelo que haya sido enviado por cualquiera de las 23 empresas que

pertenecen al MINCEX.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Esta HU hace

referencia al requisito 71 de la LRP.
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Prototipo de interfaz: (Anexo 3)

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Exportar los datos de
Numero: HU_ 21 | ejecuciébn de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Modificacién de Historia de Usuario NUmero: Ninguna.

Usuario: Lisbet Cuétara Pino Iteracion Asignada: 3.

Alejandro Morgado

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1/5

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo exportar a pdf y
Excel los datos de ejecucién de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios de las empresas que pertenecen al MINCEX.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema y es
necesario tener insertado los datos de ejecuciéon de importaciones de bienes a

recibir, consignaciones, y/o propios con antelacion.

2.4 Lista de riesgos

La lista de riesgos se elabora para determinar y tener constancia de los aspectos
negativos que pueden retrasar la culminacion del producto. Para ello se describen
los tipos de riesgos, el impacto que tendran, la probabilidad de ocurrencia, el efecto

gue se espera que tengan. Para el caso de que algunos de estos riesgos se
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conviertan en realidad, se realiza un plan de mitigacion,

debe hacer en cada uno de los casos.

el cual describe que se

N Tipo de Impacto Descripcion Posibilidad | Efecto Mitigacion del
° riesgo riesgo
1 | Personal Productividad El equipo de Muy Alta Serios Brindar
desarrollo no capacitacion a los
cuenta con la integrantes del
suficiente equipo de
experiencia en las desarrollo.
tecnologias ExtJs y
jWebSocket.
2 | Personal Atraso en las Poco conocimiento Muy Alta Serios Proporcionar
actividades de la metodologia documentacion de
de desarrollo SXP. la metodologia y
capacitacion.
3 | Tecnolégico | Atraso enlas Las computadoras Alta Catas- Priorizar las
actividades destinadas a la trofico computadoras que
implementacion del tienen mayor
producto no necesidad de
cuentan con las mejorar las
prestaciones prestaciones.
necesarias.
4 | Tecnolégico | Atraso enlas Fallos continuos del | Baja Tolera- | Realizar salvas
actividades fluido eléctrico. ble continuas ala
informacion.
5 | Personal Atraso en las Poca coordinacion Alta Tolera- | Coordinar las tareas
actividades entre los ble y realizar reuniones
integrantes del para ver los
equipo y el personal progresos que se
de direccién. han realizado.

2.5 Diseio con metaforas

El disefio con metaforas describe como deberia funcionar el sistema, y define un
conjunto de nombres que actian como vocabulario para hablar sobre el dominio del
problema. Es un disefio de la solucion mas simple que puede ser implementado y
funcionar en un momento dado. A partir de esto se genera el artefacto Modelo de

Disefio que esta compuesto por el diagrama de paquetes.

El diagrama de paquetes muestra las dependencias logicas entre los componentes,
sean estos fuentes binarias 0 ejecutables. Permite modelar cualquier sistema de
software sin importar su nivel de complejidad. A continuacion se muestra el

diagrama de paquetes para el sistema que se propone.
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Fig. 2. Diagrama de paquetes

2.6 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes describen elementos fisicos del sistema, asi como
las relaciones existentes entre ellos. Estan conformados por archivos, paquetes,
bibliotecas, entre otros. Se representan todos los tipos de elementos de software
gue van a ser parte de la aplicacion. A continuacién se muestra el diagrama de

componentes para el sistema que se propone en este trabajo.
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Fig. 3. Diagrama de componentes

2.7 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria facilitan la definicion de cada una de las actividades que se
describen en las historias de usuarios. Permiten conocer el tiempo que durara cada
una y quien debe desarrollarla, facilitando una buena estimacion del tiempo de
implementacion. A continuacion se presentan ejemplos de estas tareas de

ingenieria.
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1.1 NUumero Historia de Usuario: HU_ 1

Nombre Tarea: Insertar los datos de ejecucion de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0,5/5

Fecha Inicio: 10/01/12 Fecha Fin: 10/01/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita insertar los datos de ejecucién

de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios.

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1.2 NUumero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Buscar los datos de ejecucion de importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0,5/5

Fecha Inicio: 10/01/12 Fecha Fin: 10/01/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita buscar los datos de ejecucion de

importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios.
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1.3

NUumero Historia de Usuario: HU_ 1

Nombre Tarea: Actualizar los datos de ejecuciéon de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 0,5/5

Fecha Inicio; 11/01/12

Fecha Fin: 11/01/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita actualizar los datos de ejecucion

de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1.4

NUumero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Eliminar los datos de ejecucién de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 0,5/5

Fecha Inicio: 11/01/12

Fecha Fin: 11/01/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita eliminar los datos de ejecucion

de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios.
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 17 Numero Historia de Usuario: HU_17

Nombre Tarea: Obtener los datos de los gastos del presupuesto en moneda convertible

(CUC).

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1/5

Fecha Inicio: 08/03/12

Fecha Fin: 08/03/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita obtener los datos de los gastos

del presupuesto en moneda convertible (CUC).

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 20 Numero Historia de Usuario: HU_20

Nombre Tarea: Buscar modelo.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1/5

Fecha Inicio: 13/03/12

Fecha Fin: 13/03/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita buscar modelos.
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 21 Numero Historia de Usuario: HU_ 21

Nombre Tarea: Exportar los datos de ejecucion de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1/5

Fecha Inicio: 14/03/12 Fecha Fin: 14/03/12

Programador Responsable: Lisbet Cuétara Pino, Alejandro Morgado Garcia

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita exportar los datos de ejecucion

de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios.

2.8 Plan de liberacion

En la metodologia SXP se elabora un plan de liberacion (plan de release) en el que
se especifica que historias de usuarios deben salir en cada una de las iteraciones.
Esto permite la correcta ubicacion de las distintas historias de usuarios, en
dependencia de las funcionalidades que el cliente desee tener en cada una de las
liberaciones del producto. En este artefacto, también se especifica la duracién de
cada una de las iteraciones y se cuenta con el tiempo total de implementacion del

producto.
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Release Descripcion de la Orden de la HU a implementar Duracion
iteracion total
Iteracion 2. En esta iteracion|HU 1, HU 2, HU 3, HU 4, HU_ 5, 10 Semanas.
se desarrollaran HU_6, HU_7, HU_8, HU_9, HU 10,
las historias de|HU 11, HU 12, HU 13, HU 14,
usuario que tienen|HU_15, HU_16, HU_ 17, HU_18,
prioridad alta en el HU_19.
negocio.
Iteracion 3. En esta iteracion| HU 20, HU 21, HU 22, HU 23, 2 Semanas.
se desarrollaran HU 24, HU_ 25, HU 26, HU 27,
las historias de HU_28, HU 29, HU_30, HU_31,
usuario que tienen|HU 32, HU 33, HU 34, HU_35,
prioridad media en HU_36, HU_37, HU_38, HU_39.

el negocio.

2.9 Conclusiones del capitulo

A lo largo de este capitulo se revelaron los resultados de las disciplinas de Disefio e

Implementacion en el proceso de desarrollo del médulo Planes de la Economia.

Quedaron aprobados los requisitos funcionales necesarios para obtener un

producto eficaz. Se desarrollé el modelo de dominio, la lista de reserva del

producto, el diagrama de paquete y diagrama de componentes. Se disefiaron y

elaboraron las tareas de ingenieria. Como complemento se brinda el plan de

liberacion y la lista de riesgos.
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Capitulo 3: Implementacion y Validacion del Sistema

Para garantizar la calidad de todo producto de software es necesaria su evaluacion
mediante pruebas, a medida que se va creando. Es por esto que al sistema de
gestion del MINCEX, Maodulo “Planes de la Economia” de la Direccion de Economia
y Planificacion del Ministerio del Comercio Exterior y la Inversion Extranjera, se le
realizaron diferentes tipos de pruebas asociadas a la medicion de una serie de
atributos de calidad. Para lograr este objetivo se trazé un plan de prueba, el cual
proporciond un alto grado de confianza y seguridad, no solo en el producto, sino en

los resultados que se obtienen en al implementarlo.

El presente capitulo contiene informacion sobre la implementacion y el cédigo
fuente del producto. También expone los casos de prueba de aceptacion a los que
fue sometido el sistema en cada una de las iteraciones, los cuales tienen como
objetivo principal validar que la aplicacion cumpla con el funcionamiento esperado y
permitir al cliente determinar su aceptacion desde el punto de vista de su
funcionamiento y rendimiento. El cumplimiento de los casos de prueba fue el hito
para avanzar hacia la proxima iteracion. Posteriormente, se dan a conocer los

resultados obtenidos hasta el momento.

3.1 Implementacion del médulo

A continuacion se recogen algunos ejemplos de la implementacién del lado del
cliente de las principales funcionalidades de la solucion propuesta. Dicha
implementacion se realiz6 mediante ExtJS 4.0 siguiendo el patrén de arquitectura
MVC.

Ejemplo del codigo de las vistas:

El siguiente codigo es un ejemplo de las vistas del sistema, en este caso, el
formulario para insertar el modelo “Ejecucion de importaciones de bienes a recibir,
consignaciones, y/o propios”. En este fragmento de cdodigo se crean los cuatro

campos de texto con que contara el formulario para la entrada de datos.
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Ext.define('SIM.view.economyAndPlanning.economicPlans.forms.receiveRealImportsExe

cution.Form', {
extend: 'Ext.form.Panel',
alias: 'widget.receiveRealImportsExecutionForm',
name: 'receiveRealImportsExecutionForm’,
id: 'receiveRealImportsExecutionForm',
frame: true,
layout: ‘'anchor',
bodyPadding: '5px 5px @',
autoScroll: true,
defaults: {
anchor: '100%'
s

initComponent: function() {

var identificadorl = Ext.create('Ext.form.field.Hidden', {

name: 'identificadorl’,
id: 'identificadorl’

})s

var identificador2 = Ext.create('Ext.form.field.Hidden", {

name: 'identificador2’,
id:'identificador2’

})s

this.items = [

identificadoril,

identificador2,

{
xtype: ‘'datefield’,
name: 'periodAnalyzed’,
id: 'periodoAnaliza’,
fieldLabel: "Periodo que se analiza",
allowBlank: false

}s

xtype: 'textfield’,
name: 'concept’,

id: 'concepto’,
fieldLabel: "Concepto”,
allowBlank: false

xtype: 'textfield',

name: ‘'entityName',
id:'depEntidad.nombreEntidad’,
fieldLabel: "Entidad",
allowBlank: false

xtype: ‘'datefield’,
name: 'date’,

id: 'fecha’,
fieldLabel: "Fecha",
allowBlank: false
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15

this.callParent(arguments);

})s

El siguiente cédigo es un ejemplo de las funcionalidades con que cuenta el sistema,
en este caso, la funcion create. Esta funcionalidad permite insertar elementos al

sistema.

createReceiveRealImportsExecution: function(button) {
var winl = button.up('window');
var form = winl.down('form').getForm();
if (!form.isValid()) {
Ext.MessageBox.alert("Alerta”, "Existen campos incorrectos en el
formulario, verifiquelo.");
} else {

Ext.getStore('economyAndPlanning.economicPlans.ReceiveRealImportsExecutionGrid").
removeAll();
var action = {
ns:'SIMINCEX',

tokentype: 'receive_real_imports_execution.addReceiveRealImportsExecution’,
scope:this,
success: function(form, action){
Ext.Msg.show({
title:'Informacién',
msg:"Se adiciond el modelo",
buttons: Ext.Msg.OK,
closable:false
})s
winl.close();
console.log("Se adiciond el modelo");

Ext.getStore('economyAndPlanning.economicPlans.ReceiveRealImportsExecution').load

OF
¥
failure: function(form, action){
console.log("No se adicioné el modelo");
Ext.Msg.show({
title:'Informacioén’,
msg:"No se adiciond el modelo",
buttons: Ext.Msg.OK,
closable:false
}s
}
¥

form.submit(action);
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}s

La siguiente accién hace una llamada al método anteriormente descrito cuando se

haga clic en el botén de adicionar.

this.addAction = Ext.create('Ext.Action", {
text: 'Adicionar’,
iconCls: 'planning-add',
scope: this,
handler: function() {
this.fireEvent('addReceiveRealImportsExecution', this);
}
1)

A continuacion se describe un store, en este caso ReceiveReallmportsExecution.js,
gue permite capturar todos los modelos del tipo “Ejecucién de importaciones de
bienes a recibir, consignaciones, y/o propios” que se encuentran almacenados en el

sistema.

Ext.define('SIM.store.economyAndPlanning.economicPlans.ReceiveRealImportsExecutio
n', {
extend: 'Ext.data.Store',
model :
'SIM.model.economyAndPlanning.economicPlans.ReceiveRealImportsExecution',
autoLoad: true,
proxy: new Ext.jws.data.proxy({
ns: "SIMINCEX",
api: {
read:
‘receive_real_imports_execution.show_receive_real imports_execution’
s
reader: {
type: 'json',
root: 'response’,
successProperty: 'success'

}
1)

autoSync: true

1)

A continuacion se describe uno de los modelos que contiene la aplicacion, en este
caso, el modelo ReceiveReallmportsExecution.js que permite mostrar todos los
campos de “Ejecucion de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o

propios” que aparezcan en el modelo.
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Ext.define('SIM.model.economicPlans.TravelExpenses', {
extend: 'Ext.data.Model',
fields: [
'organismName',
'date’,
'executionTo'

]
1)

3.2 Casos de Prueba de Aceptacion
Paralelo al proceso de desarrollo, se hace necesario llevar a cabo un proceso de
evaluacion y comprobacion de los distintos productos o modelos que se van

generando, en el que participan desarrolladores y clientes.

Las pruebas de aceptacion son definidas por el cliente y preparadas por el equipo
de desarrollo, aunque la ejecucion y aprobacion final corresponde al cliente. Estas
no son mas que validaciones que se le realizan al sistema para comprobar si su

funcionamiento esta acorde a lo esperado.

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra que se realizan partiendo de
la HU, las cuales pueden tener asignadas varias pruebas hasta que quede
asegurada la aceptacion del modulo. El sistema es completamente aceptable
cuando satisface todos los requisitos funcionales especificados por el cliente,

teniendo en cuenta ademas los requisitos no funcionales.

Durante el desarrollo del software se disefié un conjunto de casos pruebas a las
gue fue sometido el sistema. A continuacion se muestran las pruebas mas

significativas.

3.2.1 Caso de prueba de la historia de usuario Gestionar los datos de
ejecucion de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o

propios.
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Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Gestionar los
Codigo Caso de Prueba:

datos de ejecucion de importaciones de bienes a
DEP-HU_1-1

recibir, consignaciones, y/o propios.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

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

correcta insercién del modelo ejecucion de importaciones.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en
el sistema y seguidamente se introducen los datos necesarios en los campos con

su formato correspondiente.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se debe insertar los datos correspondientes a la

vista y presionar el boton adicionar.

Resultado Esperado: Que lainsercion de los datos funcione correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Gestionar los
Codigo Caso de Prueba:

datos de ejecucion de importaciones de bienes a
DEP- HU_1-2

recibir, consignaciones, y/o propios.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

Descripcion de la Prueba: EIl objetivo de este caso de prueba es verificar la
correcta eliminacion del modelo ejecucion de importaciones.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en
el sistema y tener insertados los datos que quiere eliminar.

Entrada / Pasos de ejecuciéon: Se deben seleccionar los datos a eliminar y

luego dar clic en el boton aceptar.

56




Capitulo 3

Resultado Esperado: Que la eliminacion de los datos funcione correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Gestionar los
Codigo Caso de Prueba:

datos de ejecucion de importaciones de bienes a
DEP- HU_1-3

recibir, consignaciones, y/o propios.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro
Morgado

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

correcta actualizacion del modelo ejecuciéon de importaciones.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en
el sistema y tener insertados los datos que quiere actualizar.
Entrada / Pasos de ejecucién: Se debe seleccionar los datos a actualizar y

luego dar clic en el boton aceptar.

Resultado Esperado: Que la actualizacion de los datos funcione correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

o Nombre Historia de Usuario: Gestionar los
Codigo Caso de Prueba:

datos de ejecucion de importaciones de bienes a
DEP- HU_1-4

recibir, consignaciones, y/o propios.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

Descripcién de la Prueba: El objetivo de este caso de prueba es verificar que se

muestre correctamente el modelo ejecucién de importaciones.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en
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el sistema y tener insertados los datos que quiere mostrar.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se debe seleccionar los datos a mostrar y luego

dar clic en el boton aceptar.

Resultado Esperado: Que se muestren los datos correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.2 Caso de prueba de la historia de usuario Obtener los gastos del

presupuesto en moneda convertible (CUC).

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Obtener los
Codigo Caso de Prueba:

gastos del presupuesto en moneda convertible
DEP-HU_17-1

(CUC).

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

Descripcion de la Prueba: El objetivo de este caso de prueba es verificar que se

obtengan correctamente los datos del modelo gastos del presupuesto.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en

el sistema y tener insertados los datos que quiere obtener.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se debe obtener los datos correspondientes a la

vista y presionar el boton adicionar.

Resultado Esperado: Que la obtencién de los datos funcione correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.3 Caso de prueba de la historia de usuario Buscar modelo.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cbédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Buscar modelo.
DEP- HU_20-1
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

Descripcion de la Prueba: El objetivo de este caso de prueba es verificar que la

basqueda de la informacion sea correcta.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en

el sistema y tener insertados los datos que quiere buscar.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se debe seleccionar los datos a buscar y luego

dar clic en el botén aceptar.

Resultado Esperado: Que se busquen los datos correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.4 Caso de prueba de la historia de usuario Exportar los datos de
ejecucion de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o

propios.

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Exportar los datos
Codigo Caso de Prueba:

de ejecucion de importaciones de bienes a
DEP- HU 21-1

recibir, consignaciones, y/o propios.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Lisbet Cuétara Pino y Alejandro

Morgado

Descripcion de la Prueba: El objetivo de este caso de prueba es verificar que la

informacion sea exportada correctamente.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse logueado previamente en

el sistema y tener insertados los datos que quiere buscar.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se debe seleccionar los datos a buscar y luego

dar clic en el boton aceptar.

Resultado Esperado: Que se busquen los datos correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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3.3 Resultados obtenidos

A continuacién se dan a conocer los resultados obtenidos por el equipo de

desarrollo del sistema informativo del MINCEX. El resultado de este trabajo es el

Cliente para el Médulo “Planes de la economia” de la Direccion de Economia vy

Planificacion del Ministerio del Comercio Exterior y la Inversion Extranjera

(MINCEX), el cual forma parte del Sistema Informativo del MINCEX en su version

1.0.

3.4 Funcionalidades obtenidas

Entre las principales funcionalidades con que cuenta el Cliente para el Modulo

“Planes de la economia” se encuentran las siguientes:

El moédulo es capaz de adicionar, buscar, modificar y eliminar toda la
informacion referente a los diferentes procesos que se llevan a cabo en la
Direccion de Economia y Planificacion, por ejemplo “Ejecucién de
importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios”, “Demanda
de Bienes Importados bajo la modalidad Comercial de Consignaciones y
Propios”, “Proyeccion de la Demanda de Importaciones Modalidad
Consignaciones y/o Propios para un Quinquenio Empresarial”,

“‘Necesidades de energia eléctrica”, “Plan de Ingresos y Gastos en Divisas

” ““

por empresas”,

” “*

Gastos de Viaje”, “Cumplimiento del plan de inversiones”,
“Estado de resultado”, entre otros.
El moédulo es capaz de generar reportes referentes a los diferentes procesos

de la direccion.
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Navegacion & Inicio | Economia y Planificacion Yiceministerios
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Fig. 4. Interfaz final del sistema.

3.5 Aporte social y econOmico

Econdémico:

Con el desarrollo de este modulo se podra apreciar un ahorro econémico
significativo, debido a que fue desarrollado para funcionar con software libre no
necesitandose el pago de costosas licencias de software por el uso de software
privativo. Ademas, serd posible un ahorro en material de oficina representado un

ahorro econémico para el ministerio.
Social:

En noviembre de 2010 se llevo a cabo por parte de especialistas de la Facultad
Regional Martires de Artemisa de la UCI, de conjunto con especialistas del
MINCEX, un estudio en todas las direcciones de dicho ministerio. Este estudio
reflejo los problemas existentes en este organismo, los cuales seran subsanados

con el uso del médulo “Planes de la economia”. Se espera que el sistema facilite el

61



Capitulo 3

trabajo del personal del departamento de planificacion, haciendo mas sencillo y
eficiente el proceso de gestion de la informacién. Esto se traduce en minimizar los
errores por manipulacion de la informacién, entrega de informacion en tiempo,

trabajo mas amigable.

Conclusiones del capitulo

Una vez culminado este capitulo y las pruebas de aceptacion de las historias de
usuario que fueron propuestas queda terminado el Cliente para el Médulo “Planes
de la economia” de la Direccién de Economia y Planificacion del MINCEX, de
acuerdo a los requisitos establecidos al inicio del proyecto. Se evidencia ademas, la
importancia de la realizacion de las pruebas para la correccion de las

funcionalidades del sistema y lograr asi la satisfaccion del cliente.
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Conclusiones generales

Con la realizacién de este trabajo se concluye que:

e El establecimiento de los fundamentos tedrico — metodolégico de la
investigacion realizada permitié conceptualizar los procesos de gestion de la
informacion de la Direccion de Economia y Planificacion del MINCEX.

e Larealizacidn del analisis y disefio permitié la materializacion del cliente para el
Modulo “Planes de la Economia” de la Direccion de Economia y Planificacion
del MINCEX.

e El cliente web desarrollado para el proceso de entrada y salida de datos del
Modulo “Planes de la Economia”, permitio elevar los niveles de integridad de la
informacion, solucionando asi los problemas presentados.

e Las distintas pruebas realizadas al cliente web desarrollado y el dictamen de
calidad al que fue sometido, permitié garantizar el aumento de los niveles de
integridad en el proceso de entrada y salida de datos para la gestion de la
informacion de la Direccion de Economia y Planificacion del MINCEX.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Desarrollar una segunda version del Cliente para el Médulo “Planes de la
Economia” de la Direccion de Economia y Planificacion del Ministerio del
Comercio Exterior y la Inversién Extranjera (MINCEX), incluyéndole nuevas
funcionalidades.

Que se utilice esta investigacion como base para el desarrollo de futuros

sistemas de gestion de informacion.
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Anexos

Anexo 1

Interfaz para gestionar los modelos “Ejecucion de importaciones de bienes a recibir,

consignaciones, y/o propios”.

| 4 Inicio | Economia y Planificacion * |
Departamento de Planificacion [y
. Zq ~Ejecucion de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, ylo propios

Bammmmm Buscarl ‘ < > | [] Distinguir Mayusculas y Minusculas
= E;ec . . Periodo que se analiza: | Concepto Entidad Fecha
[Z] Flujo de efectivo : ;
=] Demanda de Bienes |... || | 11052012 Propios Gesei 10/05/2012

Proyeccion de la Dem...
[F) Inversiones

[Z] Necesidades de ener...
[Z] Plan de Ingresos y Ga...
Gastos de Viaje

[Z) Cumplimiento del plan ..
[Z)] Estado de resultado

[Z] Pagos a Geseiy Servi...| ¢
Viaje de Delegaciones
[Z] Org. Internacionales
[Z] Proyeccion total de in...

Datos del modelo Adicionar Editar Eliminar Reporte




Anexos

Anexo 2

Interfaz para mostrar reporte “Obtener los gastos del presupuesto en moneda
convertible (CUC)”.




Anexos

Anexo 3

Interfaz para buscar modelo

@ iicio | Economia y Planificacion * |

=3 Listado de Modelos Buscar | calidad | « > | [0 Distinguir Mayusculas y Minusculas
i jecucion de importaci...
- E;ec ’ Periodo que se analiza: = Concepto lEmdad [ Fecha

[Z] Flujo de efectivo !

] Demanda de Bienes |... || | 08/06/2012 calidad uci 10/06/2012
=] Proyeccion de la Dem... || | 11/05/2012 calidad Gesei 10/05/2012
- [E] Inversiones 09/06/2012 prioridad uci 17/06/2012
=] Necesidades deener... ||| go/2012 calidad MES 18/06/2012
- [=] Plan de Ingresos y Ga...
..[E] Gastos de Viaje
-.[Z] cumplimiento del plan ...

[Z] Estado de resuttado
-.[Z] Pagos a Geseiy Servi...| 4
(& Viaje de Delegaciones
--[Z] Org. Internacionales
=] Proyeccion total de in...

3 Basqueda(s) encontrada(s)

Datos del modelo Adicionar Editar Eliminar Reporte




Anexos

Anexo 4

Aval de Calidad

UC . o e Centro de Desarrollo

Facultad Regional “Martires de
Artemisa”

Aval de Calidad de Software

El grupo de Calidad de Software del Centro de Desarrollo de la Facultad
Regional “Martires de Artemisa” conformado por:

¢ Asesora de Calidad: Ing. Maidel Ojeda Cruz
e Asesor de Tecnologia: Ing. Domma Moreno Dager
e Especialista de Calidad: Ing. Yenisleydi Rodriguez Martinez

emite el presente Aval de Calidad de Software en colaboracién con los
especialistas del Centro de Desarrollo a: _Alejandro Morgado Garcia ,
como resultado satisfactorio de su desempefio en la tareas asociadas al
proyecto: _Sistema Informativo del MINCEX

Para emitir el presente aval se valoraron un conjunto de elementos evaluados
de manera individual teniendo en cuenta los parametros de calidad de software
del proyecto. A continuacion se presenta los resultados en cada uno de los
aspectos valorados:

! Elementos evaluados . Resultado
Estandarizacion del codigo fuente del proyecto o Satisfactorio
Limpieza, organizacion y estructuracion del codigo fuente Satisfactorio
Funcionalidad e integracion del sistema Satisfactorio
Validacion y seguridad de la informacién gestionada Satisfactorio

Generacion de todos los artefactos de la metodologia SXP Satisfactorio

Cumplimiento de las plantillas establecidas para cada |Satisfactorio
artefacto

Ortografia, concordancia y redaccién de cada uno de los |Satisfactorio
artefactos

Modelacién de diagramas con el uso de UML | Satisfactorio
Trazabilidad de los requisitos funcionales y no funcionales Satisfactorio

Efectividad de los casos de pruebas definidos en el proyectof Satisfactorio
.*7\ W

\

a—— f\- N
Ing. Maidel Ojeda Cruz UCiH sc. Yamnila' Vigil Regalado
Asesora de Calidad de §W Universidad de las Clencias Directora Centro de Desarrollo
CENTRO DE DESARROLLO
Facultad Regional ARTEMISA




