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RESUMEN 

 

Como parte de la necesidad que tiene el Ministerio de Comercio Exterior y la 

Inversión Extranjera de automatizar sus procesos, se plantea el Sistema 

Informativo del MINCEX. Perteneciente a este proyecto se encuentra el servidor 

para el módulo planes de la economía que permite elevar los índices de 

disponibilidad y optimización en el procesamiento de la información del 

Departamento de Planificación de la Dirección de Economía y Planificación.  

 

El trabajo contiene una interesante investigación sobre las técnicas y herramientas 

de diseño y programación, así como de la Metodología de Desarrollo de Software 

utilizada y un estudio teórico acerca de los SGI. Se brinda una panorámica de los 

principales problemas existentes en el Departamento de Planificación demostrando 

por qué es necesaria esta propuesta de solución. 

  

El documento incluye las etapas de Diseño e Implementación del sistema, sobre la 

base del Análisis que se hizo por parte de los especialistas que realizaron el 

levantamiento de información. A su vez, el sistema que se presentará, en un futuro 

permitirá al Departamento de Planificación ejercer un control total de la información 

que se maneja en el mismo.  

 

Palabras Claves: Gestión de información, MINCEX, planificación, servidor. 
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INTRODUCCION 

 

La información y la forma en que se genera la misma siempre han jugado un papel 

importante para el  hombre. Actualmente las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones (TIC) están en evolución protagonizando de manera efectiva la 

forma de obtener y generar la misma. Estas tecnologías tienen en la actualidad 

gran importancia e influencia en la sociedad, aumentando la dependencia del 

hombre hacia ellas.  

 

Las TICs son la herramienta fundamental para la expansión de los Sistemas de 

Gestión de Información (SGI), permitiendo que estos aporten beneficios en la 

gestión de la información en las distintas empresas. Un SGI agiliza todo proceso 

empresarial y aumenta su eficacia mejorando continuamente las políticas y los 

procedimientos de la organización. A nivel internacional estos sistemas han 

evolucionado con pasos agigantados evidenciando avances en diversos sectores 

de la economía y la sociedad.  

 

En el mundo de hoy en los países más desarrollados estos SGI tienen un nivel muy 

elevado de desarrollo pues de forma general se cuenta en todos los sectores de la 

economía y la sociedad con estos sistemas. 

 

En Cuba, es una realidad considerar la información como un recurso económico y 

productivo, ligado a la competitividad de las economías y al progreso de los países 

en el mundo, utilizarla para propulsar las actividades inherentes a la educación, la 

salud, la economía, así como en la investigación y la innovación es un paso muy 

importante para el desarrollo del país. 

 

Uno de los avances cubanos para aumentar el auge de los SGI es la creación de la 

Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) con dos objetivos fundamentales, 
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informatizar el país y desarrollar la industria del Software para contribuir al 

desarrollo económico del mismo. Dentro de esta universidad existen tres facultades 

regionales, una de estas es la Facultad Regional Mártires de Artemisa (FRA) la cual 

se encuentra desarrollando varios proyectos, dentro de los cuales se encuentra el 

Sistema Informativo (SI) del Ministerio de Comercio Exterior y la Inversión 

Extranjera (MINCEX). 

 

El 25 de abril de 1960 es creado el Banco para el Comercio Exterior de Cuba 

(BANCEC). Este puede considerarse el primer paso para la creación del Ministerio 

del Comercio Exterior de Cuba, el 23 de febrero de 1961 mediante la Ley No. 934. 

El 2 de marzo del 2009, mediante Decreto Ley No. 264, se dispone la creación del 

nuevo MINCEX. 

 

Este ministerio tiene la misión de preparar y proponer la política integral del estado 

y del gobierno, en las actividades de comercio exterior, inversión extranjera y 

colaboración económica; para luego dirigir, ejecutar, coordinar y controlar su 

cumplimiento sobre la base de las estrategias de desarrollo del país. En su 

estructura organizativa cuenta con 23 direcciones. Una de ellas es la dirección de 

Economía y Planificación, la misma cuenta con dos departamentos. 

 

El Departamento de Análisis Estadísticos es el encargado de la creación del código 

de Proveedores y/o Clientes. El Departamento de Planificación es el encargado de 

controlar y consolidar la ejecución acumulada del plan aprobado por el MINCEX 

sobre consignaciones y propios, elaborar de tablas de salidas de información sobre 

ejecución de la actividad de comercio exterior, elaborar las tablas de flujo de 

efectivos, proyectar el plan anual de exportación e importación de las entidades y 

confeccionar el plan para el presupuesto del MINCEX. Al Departamento de 

Planificación llega toda la información proveniente de las 23 empresas en formato 

excel, a través del correo electrónico. 
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Esto trae consigo que los informes de salida, de la información consolidada de las 

empresas no sea la correcta cuando sea entregada por el departamento de 

Planificación al Ministerio de Economía y Planificación (MEP), lo que daña el 

correcto control de la ejecución de los planes mensuales, trimestrales y anuales, 

por lo que se ve afectada la agilidad en los procesos de gestión de información 

ocasionando los siguientes problemas:  

 

 La búsqueda de información se hace muy engorrosa debido al cúmulo de 

información. 

 Se evidencia el retraso en la entrega de la información consolidada.  

 

A partir de la situación problemática antes descrita se define como Problema de la 

Investigación: 

¿Cómo perfeccionar el proceso de gestión de la información ´´Planes de la 

Economía´´ de la Dirección de Economía y Planificación, para lograr la agilidad en 

los procesos de gestión de la información generada en Ministerio del Comercio 

Exterior y la Inversión Extranjera (MINCEX)? 

 

Para dar solución a este problema surge como Objeto de Investigación: Procesos 

de Gestión de la Información. 

 

Se define como Campo de Acción: Procesamiento de la información en los 

sistemas de gestión de información para el comercio exterior. 

  

Se persigue como Objetivo General: 

Desarrollar el Servidor para el Módulo ¨Planes de la Economía¨ de la dirección de 

economía y planificación del Ministerio de Comercio Exterior y la Inversión 

Extranjera (MINCEX) que garantice la agilidad en los procesos de la información 

generada. 
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Para dar respuesta al objetivo trazado se formulan las siguientes Preguntas 

científicas: 

1. ¿Cuáles son los fundamentos teórico que sustentan a los sistemas de gestión de 

información y a los procesos de gestión de información? 

2. ¿Qué elementos caracterizan la solución propuesta para el Servidor del Módulo 

“Planes de la Economía” de la Dirección de Economía y Planificación del MINCEX? 

3. ¿Cómo desarrollar la solución propuesta para el Servidor del Módulo “Planes de 

la Economía” de la Dirección de Economía y Planificación del MINCEX? 

4. ¿Cómo demostrar la funcionalidad  de la solución? 

 

Para asegurar el cumplimiento de dichas preguntas se plantean las siguientes 

Tareas de la Investigación: 

1. Sistematización de los fundamentos teórico metodológicos de los sistemas de 

gestión de información y de los procesos de gestión de información.  

2. Sistematización de los elementos que caracterizan  la solución propuesta para el 

Servidor del Módulo “Planes de la Economía” de la Dirección de Economía y 

Planificación del MINCEX 

3. Desarrollo  de  la solución propuesta para el Servidor del Módulo “Planes de la 

Economía” de la Dirección de Economía y Planificación del MINCEX 

4. Ejecución de las pruebas unitarias para asegurar la calidad del resultado. 

 

Con el fin de llevar a cabo lo propuesto anteriormente se utilizaron los siguientes 

Métodos Científicos de la Investigación: 

 

Métodos teóricos. 

 Analítico – Sintético: Permitió el estudio de diferentes fuentes bibliográficas 

para extraer los elementos más importantes que se relacionen con los sistemas de 

gestión de información y a las aplicaciones servidoras. Se realizaron además 

resúmenes y valoraciones de conceptos relevantes relacionados con estos 

sistemas. 
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 Histórico – Lógico: Se aplicó para determinar los antecedentes históricos 

relacionados con los sistemas de gestión de información y a las aplicaciones 

servidoras en toda su trayectoria. 

 

 Modelación: Se empleó para representar por medio de diagramas el proceso de 

gestión de la información, teniendo como resultado una mejor comprensión de la 

posible solución a implementar. 

 

Métodos Empíricos. 

 Revisión de Documentos: Se aplicó para la revisión de documentos de la 

ingeniería del software, relacionados con las herramientas y tecnologías existentes 

y otros que pudieran aportar información sobre el tema a tratar, así como la 

documentación aportada por los especialistas que efectuaron el levantamiento de 

información en el MINCEX. 

 

Variables de la Investigación: 

 

Variable independiente: Servidor para el Módulo¨ Planes de la Economía ¨ de la   

dirección de economía y planificación del Ministerio de Comercio Exterior y la 

Inversión Extranjera (MINCEX). 

 

Variable dependiente: Los procesos de gestión de la información. 

 

El Aporte Práctico fundamental de la investigación consiste en: 

1. Creación del Servidor para el Módulo ´´Planes de la Economía´´ de la dirección 

de Economía y Planificación del Ministerio del Comercio Exterior y la Inversión 

Extranjera (MINCEX). 
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El Trabajo de Diploma está estructurado de la siguiente manera: Introducción, tres 

Capítulos, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografía, Anexos y Glosario. 

 

En el Capítulo 1 Fundamentos Teóricos de la investigación: se hace un análisis 

del estado del arte del objeto de estudio, se investiga acerca de los sistemas 

informáticos vinculados al campo de acción, se fundamentan las metodologías, 

tecnologías y herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema de gestión. 

 

En el Capítulo 2 Características, Análisis y Diseño del Sistema: se define el 

negocio y se describe la solución propuesta para la situación problemática. Se 

presentan las características y funcionalidades del sistema a partir de los requisitos 

funcionales y no funcionales capturados. 

 

En el Capítulo 3 Implementación y Pruebas de funcionalidad del Sistema: 

Incluye la programación realizada a partir de los requerimientos y los diagramas del 

diseño elaborado, los resultados de la ejecución de pruebas unitarias y el dictamen 

técnico de la comisión de calidad del Centro de Desarrollo de la Facultad Regional 

de Ciencias Informáticas “Mártires de Artemisa”.    
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CAPITULO I 

Capítulo 1. Fundamentos Teóricos de la investigación. 

 

En el siguiente capítulo de este trabajo de diploma se realiza un estudio profundo 

acerca de las principales características que tendrá el sistema a desarrollar y las 

soluciones informáticas que se le han dado a este tipo de problemas tanto en el 

ámbito nacional como en el internacional. Se fundamentan las metodologías, 

tecnologías, lenguajes y herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema. 

1.1 Sistemas de gestión de Información.  

 

Los sistemas de gestión en la actualidad están en constante desarrollo. Un sistema 

de gestión es un conjunto de etapas unidas en un proceso continuo, que permite 

trabajar ordenadamente una idea hasta lograr mejoras y su continuidad. (1) Es una 

estructura probada para la gestión y mejora continua de las políticas, los 

procedimientos y procesos de la organización.  

 

Las mejores empresas funcionan como unidades completas con una visión 

compartida. Ello engloba la información compartida, evaluaciones comparativas, 

trabajo en equipo y un funcionamiento acorde con los más rigurosos principios de 

calidad y el medioambiente. Un sistema de gestión ayuda a lograr los objetivos de 

la organización mediante una serie de estrategias, que incluyen la optimización de 

procesos, el enfoque centrado en la gestión y el pensamiento disciplinado. (2) 

 

La gestión de la información es el proceso de analizar y utilizar la información que 

se ha recabado y registrado para permitir a los administradores (de todos los 

niveles) tomar decisiones documentadas. Esta gestión implica:  

 Determinar la información que se precisa  

 Recoger y analizar la información  

 Registrarla y recuperarla cuando sea necesaria  

 Utilizarla  
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 Divulgarla (3) 

 

La gestión de la información comprende las actividades relacionadas con la 

obtención de la información adecuada, a un precio adecuado, en el tiempo y lugar 

adecuado, para tomar la decisión adecuada. Se vincula con la generación y la 

aplicación de estrategias, el establecimiento de políticas, así como con el desarrollo 

de una cultura organizacional y social dirigida al uso racional, efectivo y eficiente de 

la información en función de los objetivos y metas de las compañías en materia de 

desempeño y de calidad.  

 

La información es un elemento fundamental para el desarrollo, con el decursar de 

los años, la gestión de la información ocupa, cada vez más, un espacio mayor en la 

economía de los países a escala mundial. En este sentido, Gilberto Sotolongo 

expresa que "la gestión de la información se ocupa de los resultados finales, no 

sólo de citas y localizaciones". Fernández-Molina lo corrobora cuando afirma que 

los profesionales de la información y sus instituciones son un factor indispensable 

para la permanencia de la organización en el mercado.(4) 

 

Las empresas que operan en el siglo XXI se enfrentan a muchos retos, 

significativos, entre ellos: 

 Rentabilidad  

 Competitividad  

 Globalización  

 Velocidad de los cambios  

 Capacidad de adaptación  

 Crecimiento  

 Tecnología 

 

Equilibrar estos y otros requisitos empresariales puede constituir un proceso difícil y 

desalentador. Es aquí donde entran en juego los sistemas de gestión, al permitir 
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aprovechar y desarrollar el potencial existente en la organización. 

 

La implementación de un sistema de gestión eficaz puede ayudar a: 

 Gestionar los riesgos sociales, medioambientales y financieros.  

 Mejorar la efectividad operativa. 

 Reducir costos. 

 Aumentar la satisfacción de clientes y partes interesadas.  

 Proteger la marca y la reputación. 

 Lograr mejoras continuas. 

 Potenciar la innovación. 

 Eliminar las barreras al comercio.  

 Aportar claridad al mercado. 

 

El uso de un sistema de gestión probado le permite renovar constantemente su 

objetivo, sus estrategias, sus operaciones y niveles de servicio. (2) 

 

Los sistemas de información se han ido convirtiendo con el tiempo, en otra área 

funcional de la empresa, tal como la de contabilidad, finanzas, mercadeo, o 

producción. En la actualidad toda organización exitosa se ha concientizado de la 

importancia del manejo de las tecnologías de información como elemento que 

brinda ventajas comparativas con respecto a la competencia. 

 

Es importante tener en cuenta que un sistema de información necesita justificar su 

implementación desde el punto de vista costo/beneficio, partiendo de la concepción 

del valor que se le otorgue a la información dentro de una organización.  

 

Los beneficios se pueden medir a nivel intangible y tangible de acuerdo a la 

organización, pues es diferente hacer el análisis desde el punto de vista de una 

empresa comercial a una de tipo académico que pretende prestar un servicio social 

como lo es la salud o educación pública.  
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Los beneficios que se pueden obtener usando sistemas de información son los 

siguientes: 

 Acceso rápido a la información y por ende mejora en la atención a los usuarios.  

 Mayor motivación en los mandos medios para anticipar los requerimientos de las 

directivas.  

 Generación de informes e indicadores, que permiten corregir fallas difíciles de 

detectar y controlar con un sistema manual.  

 Posibilidad de planear y generar proyectos institucionales soportados en 

sistemas de información que presentan elementos claros y sustentados.  

 Evitar pérdida de tiempo recopilando información que ya está almacenada en 

bases de datos que se pueden compartir.  

 Impulso a la creación de grupos de trabajo e investigación debido a la facilidad 

para encontrar y manipular la información.  

 Organización en el manejo de archivos e información clasificada por temas de 

interés general y particular.  

 Generación de nuevas dinámicas, utilizando medios informáticos como el correo 

electrónico, multimedia, teleconferencia, acceso directo a bases de datos y redes 

nacionales e internacionales.  

 Acceso a programas y convenios e intercambios institucionales.  

 Aumento de la productividad gracias a la liberación de tiempos en búsqueda y 

generación de información repetida. (5) 

 

Kendall (1997) ofrece una clasificación muy detallada de SGI dependiendo del tipo 

de empresa, los cuales pueden ser: 

 

1) Sistemas de procesamiento de transacciones (TPS). 

TPS (Transacción Procesation System), eliminan el trabajo tedioso de las 

transacciones operacionales rutinarias que se realizan en la empresa como: el 

pago de nómina, la facturación, la entrega de mercancías y el depósito de cheques. 

Según este autor, “...los TPS permiten que la organización interactué con 
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ambientes externos. Debido a que los administradores consultan los datos 

generados por el TPS para información al minuto acerca de lo que está pasando en 

sus compañías, es esencial para las operaciones diarias que estos sistemas 

funcionen lentamente y sin interrupción”. 

 

2) Sistemas de información gerencial (MIS). 

MIS, (Management Information System), incluyen procesamiento de transacciones, 

son Sistemas de Información (SI) computarizados en los que se establece una 

interacción entre usuarios y computadoras. Requieren que los usuarios, el software 

y el hardware trabajen a un mismo ritmo, dan soporte a un espectro más amplio de 

tareas organizacionales, e incluyen el análisis y la toma de decisiones. 

 

Sobre esto Kendall refiere: “Los usuarios de un sistema de información gerencial 

comparten una base de datos común que guarda modelos que los ayudan a 

interpretar y aplicar esos mismos datos. También puede llegar a unificar algunas de 

las funciones de información computarizada, aunque no exista como una estructura 

singular en ningún lugar del negocio”. 

 

3) Sistema de apoyo a decisiones (DSS). 

DSS, (Decision Support Systems), profundizan en lo referido a la toma de 

decisiones en todas sus fases. Están hechos para una tarea administrativa o un 

problema específico y su uso se limita a dicho problema o tarea, son diseñados 

especialmente para auxiliar a los directivos en cualquier nivel de la organización. 

 

4) Sistemas expertos e inteligencia artificial. 

Utilizan los enfoques de razonamiento de la inteligencia artificial para resolver 

problemas que les plantean los usuarios. Son también llamados sistemas basados 

en conocimiento, capturan y usan en forma efectiva el conocimiento de un experto 

para resolver un problema particular de una empresa, seleccionando y proponiendo 

la mejor solución para la toma de decisiones. 
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5) Sistemas de información a ejecutivos (IES). 

Cohen, (1998), fue uno de los primeros autores en referirse a este tipo de sistema y 

lo define como: “un sistema computacional que provee al ejecutivo acceso fácil a 

información interna y externa al negocio con el fin de dar seguimiento a los factores 

críticos del éxito”. (6) 

 

1.2 Sistemas informáticos. Soluciones internacionales y nacionales. 

Al igual que en muchos de los sectores de la sociedad en los que los sistemas de 

gestión de información juegan y protagonizan un papel importante en el comercio 

exterior se ve el auge y desarrollo de dichos sistemas para mejorar y facilitar el 

trabajo en estas empresas. Actualmente existen muchas compañías de software en 

todo el mundo que se dedican a la creación de SGI, brindando disímiles servicios 

que permiten gestionar de forma rápida y directa la toma de decisiones. 

 

Soluciones internacionales. 

DDS Sistemas Informáticos es una empresa radicada en Buenos Aires, Argentina 

que colabora con los sistemas de gestión desde el 2003, ofreciendo soluciones 

empresariales y profesionales. Esta empresa ha desarrollado dos sistemas que 

gestionan el comercio exterior los cuales llevan por nombre Software de 

Planificación de Recursos Empresariales (ERP) de Gestión Comercial y Software 

para el Comercio Exterior. 

 

Software ERP de Gestión Comercial:  

La idea de un software ERP es, en principio, sencilla, todo tipo de operación 

administrativa pasa por el sistema, y no se requiere de programas adicionales. Ya 

no se habla de las operaciones tradicionales del circuito comercial - ventas, 

compras, pagos, contabilidad - sino también de la parte estadística y analítica. 

 

Características del software de gestión comercial: 

 Moderna tecnología basada en Microsoft SQL Server. 
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 Configuraciones de módulos prearmados. 

 Multiusuario, multimonetario y multiempresa. 

 Claves, control de usuarios y funciones avanzadas de auditoría. 

 Contabilidad integrada de modo invisible a toda la operatoria del sistema. 

 Excelente precio para sus numerosas prestaciones; un 30 % más barato que su 

competencia. (7) 

 

Software para Comercio Exterior: 

Esta línea de software de comercio exterior se encuentra siempre en constante 

actualización, por mejoras y novedades legales incorporadas a los programas. 

Estos sistemas para comercio internacional son comercializados mediante la 

modalidad de abono. De ese modo obtendrá las actualizaciones periódicas en 

tiempo y forma.  

 

Uno de los sistemas de gestión para el comercio exterior que ofrece esta empresa 

es el sistema de gestión para exportadores el cual lleva la trazabilidad de sus 

despachos temporales, descargando de manera automática o manual los insumos 

cuando realiza el registro de los permisos de embarque. Emita reportes para el 

seguimiento de mercaderías, sus calificaciones, saldos, etc. Otros de los sistemas 

que ofrecen son el sistema de gestión para importadores, el sistema de gestión 

para depósitos en zona franca y los sistemas para agentes internacionales de 

cargas. (8) 

 

Soluciones nacionales. 

En la actualidad en Cuba no existe un software determinado que gestione las 

actividades de comercio exterior pero existen múltiples sistemas que demuestran el 

auge de los SGI en el país. Entre los que se pueden mencionar: 

 

Servicio Autónomo de Identificación, Migración y Extranjería (SAIME). 

Autores: MIC y UCI. 
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Proyecto que posibilitó revolucionar la emisión de cédulas y pasaportes, migración 

en aeropuertos, puertos, puntos fronterizos y de control de extranjeros que radican 

en el país, a partir del cambio de los procesos y el desarrollo de un software para la 

gestión. El software desarrollado interactúa con dispositivos de captura biométrica, 

integrado a un sistema que evita el fraude al garantizar la unicidad de los 

ciudadanos por la comparación de las huellas dactilares. Incluye la producción de 

pasaportes electrónicos, siendo este el primer pasaporte electrónico de 

Latinoamérica. 

 

Aplicaciones informáticas para la Gestión de la Salud. 

Autores: MIC y UCI. 

Conjunto de soluciones dirigidas a la informatización del Sistema Nacional de Salud 

(SNS), enfocadas a la gestión de la información en los tres niveles de atención 

médica y de otros procesos del sector. 

 

Incluye la información general para la toma de decisiones operativas y estratégicas, 

así como la clínico-epidemiológica, garantizando la calidad, oportunidad y 

consistencia de la misma y permitiendo su flujo entre los diferentes niveles de 

atención y dirección. 

 

Paquete de juegos educativos «Multisaber». 

Autores: MINED y UCI. 

Un total de 16 juegos educativos se encuentran presentes en la Colección 

Multisaber, desarrollada para el aprendizaje de los alumnos de la Enseñanza 

primaria. El paquete en su conjunto abarca contenidos de las asignaturas de 

Español, Matemática, Informática y Ciencias Naturales, mostrando en algunos 

juegos ejercicios sencillos de cada una de las materias anteriores. 

 

El software ha sido creado usando tecnología libre y posibilita la presencia en las 

escuelas primarias de un paquete de juegos educativos que contribuirá de manera 
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amena y motivadora al mejoramiento del proceso de aprendizaje; contribuye a que 

los infantes adquieran habilidades en el uso de la computadora y conocimientos 

relacionados con las materias incluidas en los mismos. 

 

Sistema de Supervisión y Control de Procesos Industriales para los pueblos 

integrantes del ALBA (Guardián del ALBA). 

Autores: MIC y Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI). 

El «Guardián del ALBA» es un sistema que permite la supervisión y control 

automático de los procesos industriales en el sector petrolero, aumentando la 

eficiencia y seguridad de esta industria. Esta aplicación, desarrollada por 

especialistas cubanos y venezolanos para Petróleos de Venezuela S.A. (PDVSA), 

utiliza software libre, con lo cual contribuye no solo a la disminución de los costos 

sino también a elevar la soberanía tecnológica de esta importante rama de la 

economía venezolana. (9) 

 

Propuesta de Solución Informática para la Gestión de la información del 

MINCEX. 

Después de haberse realizado un estudio de algunas soluciones informáticas para 

la gestión de información, se ha llegado a la conclusión que los sistemas anteriores 

no cumplen con los requerimientos para su implantación en el MINCEX pues el 

mismo necesita gestionar mayor cantidad de información y también necesita la 

creación de más módulos que den respuestas a sus necesidades inmediatas.  

 

Por lo anteriormente planteado se justifica la creación de una solución informática 

para esta entidad. La solución informática que se realiza es el Sistema Informativo 

del MINCEX el cual cuenta con subsistemas. Entre ellos se encuentra el 

subsistema de la Dirección de Economía y Planificación, para el cual se 

desarrollara entre otros el módulo Planes de la Economía, el cual a su vez es el 

módulo que contará con el servidor desarrollado por la autora. 
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1.3 Procesos en los Sistemas de Gestión de Información. 

 

El enfoque basado en procesos o gestión por procesos en las organizaciones de 

información es la forma más eficaz para desarrollar acciones que satisfagan las 

necesidades de los usuarios internos y externos con información relevante, 

oportuna y precisa que facilite la toma de decisiones estratégicas y operativas. 

  

Mediante el enfoque basado en procesos pueden identificarse y gestionarse 

numerosos procesos interrelacionados, analizar y seguir coherentemente el 

desarrollo de los procesos en su conjunto, así como obtener la mejora continua de 

los resultados por medio de la erradicación de errores y procesos redundantes en 

las diferentes funciones de la organización.  

 

Los procesos de la gestión de información se manifiestan de diferentes formas en 

las organizaciones y se asocian a segmentos típicos de cada una de ellas. Estos 

procesos pueden identificarse por medio de su funcionamiento, objetivos y 

estrategias. (10) 

 

La gestión por procesos es la forma de gestionar toda la organización basándose 

en los procesos. Entendiendo estos como una secuencia de actividades orientadas 

a generar un valor añadido sobre una ENTRADA para conseguir un resultado, y 

una SALIDA que a su vez satisfaga los requerimientos del Cliente. 

 

Se habla realmente de proceso si cumple las siguientes características o 

condiciones: 

 Se pueden describir las ENTRADAS y las SALIDAS.  

 El Proceso cruza uno o varios límites organizativos funcionales.   

 Una de las características significativas de los procesos es que son capaces de 

cruzar verticalmente y horizontalmente la organización.  
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 Se requiere hablar de metas y fines en vez de acciones y medios. Un proceso 

responde a la pregunta "QUE", no al "COMO".  

 El proceso tiene que ser fácilmente comprendido por cualquier persona de la 

organización.  

 El  nombre asignado a cada proceso debe ser sugerente de los conceptos y 

actividades incluidas en el mismo. 

 

Otros términos relacionados con la gestión por procesos, y que son necesarios 

tener en cuenta para facilitar su identificación, selección y definición posterior son 

los siguientes:  

 Proceso: Conjunto de recursos y actividades interrelacionados que transforman 

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

personal, finanzas, instalaciones, equipos, técnicas y métodos. 

 Proceso clave: Son aquellos procesos que inciden de manera significativa en los 

objetivos estratégicos y son críticos para el éxito del negocio.  

 Subprocesos: son partes bien definidas en un proceso. Su identificación puede 

resultar útil para aislar los problemas que pueden presentarse y posibilitar 

diferentes tratamientos dentro de un mismo proceso. 

 Sistema: Estructura organizativa, procedimientos, procesos y recursos 

necesarios para implantar una gestión determinada, como por ejemplo la gestión de 

la calidad, la gestión del medio ambiente o la gestión de la prevención de riesgos 

laborales. Normalmente están basados en una norma de reconocimiento 

internacional que tiene como finalidad servir de herramienta de gestión en el 

aseguramiento de los procesos. 

 Procedimiento: forma específica de llevar a cabo una actividad. En muchos 

casos los procedimientos se expresan en documentos que contienen el objeto y el 

campo de aplicación de una actividad; que debe hacerse y quién debe hacerlo; 

cuando, donde y como se debe llevar a cabo; que materiales, equipos y 

documentos deben utilizarse; y como debe controlarse y registrarse.  
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 Actividad: es la suma de tareas, normalmente se agrupan en un procedimiento 

para facilitar su gestión. La secuencia ordenada de actividades trae como resultado 

un subproceso o un proceso. Normalmente se desarrolla en un departamento o 

función.  

 Proyecto: suele ser una serie de actividades encaminadas a la consecución de 

un objetivo, con un principio y final claramente definidos. La diferencia fundamental 

con los procesos y procedimientos radica en la no repetitividad de los proyectos.  

 Indicador: es un dato o conjunto de datos que ayudan a medir objetivamente la 

evolución de un proceso o de una actividad. (11) 

1.4 Servidores. 

 

Un servidor es una aplicación informática o programa que realiza algunas tareas en 

beneficio de otras aplicaciones llamadas clientes. (12) 

 

Un servidor es todo proceso que proporciona un servicio a otros. Es el proceso 

encargado de atender a múltiples clientes que hacen peticiones de algún recurso 

administrado por él. Al proceso servidor se lo conoce con el término back-end. El 

servidor normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoría de 

las reglas del negocio y los recursos de datos.  

 

Las principales funciones que lleva a cabo el proceso servidor se enumeran a 

continuación: 

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

 Procesar requerimientos de bases de datos. 

 Formatear datos para trasmitirlos a los clientes. 

 Procesar la lógica de la aplicación y realizar validaciones a nivel de bases de 

datos.(13) 
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Puede darse el caso que un servidor actúe a su vez como cliente de otro servidor. 

Existen numerosos tipos de servidores, cada uno de los cuales da lugar a un tipo 

de arquitectura Cliente/Servidor diferente. 

1.5 Metodologías de desarrollo de software. 

 

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

técnicas y ayudas a la documentación para el desarrollo de software. Las 

metodologías van indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr 

el producto informático deseado, indicando además qué personas deben participar 

en el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener.  Además, detallan la 

información que se debe producir como resultado de una actividad. 

 

Xtreme Programming (XP). 

La programación extrema o XP es una metodología de desarrollo que se englobaría 

dentro de las denominadas metodologías ágiles en la que se da máxima prioridad a 

la obtención de resultados y reduce la burocracia que se produce al utilizar otras 

„metodologías pesadas‟. Es un enfoque de la ingeniería de software formulado 

principalmente por Kent Beck. XP es una metodología ágil centrada en promover el 

trabajo en equipo, potencia las relaciones interpersonales, siendo la clave para el 

éxito del software.  

 

Esta metodología se basa fundamentalmente en la realimentación entre el cliente y 

el equipo de desarrollo,  mantiene una comunicación fluida entre todas las 

personas y promueve la simplicidad en las soluciones implementadas. Está 

concebida para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde 

exista un alto riesgo técnico. (14) 

 

Entre las características esenciales de XP se encuentran: 

 Las pruebas unitarias continuas: son un conjunto de pruebas que se realizan a 

los principales procesos con el objetivo de obtener posibles errores que pudieran 
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ocurrir en un futuro. 

 Recodificación: con la intención de mejorar la legibilidad y mantenibilidad 

reescribe algunas partes del código pero sin modificar su comportamiento. 

 Programación en parejas: las tareas de desarrollo se realizan entre dos personas 

en un mismo puesto. 

 Propiedad del código compartida: esto promueve a que todo el personal pueda 

corregir y extender cualquier parte del proyecto. 

 

Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha 

son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo del proyecto. 

Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto 

de la vida del proyecto es una aproximación mejor y más realista que intentar definir 

todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en 

controlar los cambios en los requisitos.(15) 

 

SCRUM. 

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de 

buenas prácticas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor 

resultado posible de un proyecto, se basa en un proceso iterativo e incremental. 

Estas prácticas se apoyan unas a otras y su selección tiene origen en un estudio de 

la manera de trabajar de equipos altamente productivos.  

 

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas 

por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum está 

especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita 

obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, 

donde la innovación, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son   

fundamentales. Sin embargo, no especifica lo que se debe hacer para realizar el 

código por lo que se debe complementar con otras metodologías a desarrollar. (16) 
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SXP. 

SXP es una metodología compuesta por las metodologías SCRUM y XP que ofrece 

una estrategia tecnológica, a partir de la introducción de procedimientos ágiles que 

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

productiva fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de 

preocupación y responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al líder del 

proyecto a tener un mejor control del mismo. 

 

SXP se compone por cuatro fases principales: 

 Planificación: se establece la visión, se fijan las expectativas y se realiza el 

aseguramiento del financiamiento del proyecto. 

 Desarrollo: se realiza la implementación del sistema hasta que esté listo para ser 

entregado al cliente. 

 Entrega: se entrega el software y la documentación. 

 Mantenimiento: se realiza el soporte para el cliente. (17) 

 

Esta última metodología fue la seleccionada para desarrollar el presente trabajo de 

diploma pues es una metodología que le brinda muchos beneficios tanto al cliente 

como al desarrollador y además porque tiene como premisa la no duplicación de 

los esfuerzos permitiendo un aprovechamiento del tiempo y solo documentar la 

información necesaria para futura reutilización, ya que se mantiene una estrecha 

comunicación entre el cliente y el equipo de trabajo. 

1.6 Lenguajes utilizados para realizar el sistema. 

 

Lenguaje unificado de modelado (UML) 

UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o 

procesos. Es utilizado para definir el sistema, para detallar los artefactos en el 

sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que 

está descrito el modelo. Ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema 
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(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y 

funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de 

programación, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. (18) 

 

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones: 

 Visualizar: permite expresar de forma gráfica para de esta forma poder facilitar el 

entendimiento del mismo. 

 Especificar: permite la posibilidad de especificar cuáles son las características de 

un sistema antes de su construcción. 

 Construir: permite la posibilidad que a partir de los modelos específicos poder 

construir los sistemas diseñados. 

 Documentar: los elementos gráficos sirven como documentación del sistema 

desarrollado. 

 

El lenguaje de modelado unificado facilita varios tipos de diagramas, los que nos 

permiten describir los requisitos, funcionalidad, y otros conceptos relativos a un 

proyecto de desarrollo de software. Estos diagramas se pueden organizar en dos 

grupos:  

 

Los que describen el comportamiento del negocio, del sistema y de un aspecto en 

particular: 

 Diagrama de Actividad (Activity Diagram): Representa los procesos de negocio o 

la lógica de un sistema complejo. Incluye, opcionalmente, el flujo de datos. el nivel 

de abstracción suele ser bastante alto, pero pueden realizarse diagramas de 

actividad exploratorios cuando la lógica que se trata es compleja.  

 Diagrama de Estados (State Machine Diagram): Describe los estados de un 

objeto así como la transición entre estados. Muy útil para los desarrolladores. 

 Diagrama de Casos de Uso (Use Case Diagram): Muestra casos de uso 

individuales, actores y las relaciones entre ellos. El Proceso Unificado dice está 

dirigido por los casos de uso, esto significa que este diagrama es la base del 
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lenguaje de modelado y representación.  

 Diagrama de Comunicación (Comunication Diagram): Muestra las relaciones 

entre instancias de las clases y el flujo de mensajes entre ellas, antes (UML 1.0) se 

llamaba Diagrama de Colaboración. La cuestión tiene que ser realmente 

complicada para tener que utilizar estos diagramas.  

 Diagrama de Interacción (Interaction Overview Diagram): Es una variante del 

Diagrama de Actividad, muestra un panorama general del flujo de control dentro del 

sistema o proceso de negocio. 

 Diagrama de Secuencia (Sequence Diagram): Muestra la secuencia de la lógica, 

el orden en que se suceden los mensajes. Importante, especialmente cuando se 

trabaja en ambientes altamente compartidos. 

 Diagrama de Tiempo (Timing Diagram): Muestra el cambio de estado de un 

objeto a través del tiempo en respuesta a eventos externos.  

 

Nota: Los últimos cuatro diagramas también se clasifican como Diagramas de 

Interacción, dado enfatizan la interacción entre los objetos. Sin embargo no deja de 

ser un aspecto del comportamiento.  

 

Los que describen la estructura, la forma y la organización: 

 Diagrama de Clases (Class Diagram): Muestra una colección de clases, sus 

tipos, sus contenidos y sus relaciones. Importantísimo representa el modelo de 

datos, y en consecuencia su persistencia en alguna forma de almacenamiento. 

 Diagrama de Estructura (Composite Structure Diagram): Muestra la estructura 

interna de una clase, componente o caso de uso. Especialmente debe indicar los 

puntos de interacción con otras partes del sistema.  

 Diagrama de Componentes (Component Diagram): Describe los elementos que 

componen un sistema. Debe detallar los elementos o componentes, las 

interacciones y relaciones así como las interfaces públicas.  

 Diagrama de Despliegue (Deployment Diagram): Muestra la arquitectura de 

ejecución de un sistema. Incluye nodos, entornos de hardware y software.  
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 Diagrama de Objetos (Object Diagram): Describe los objetos y sus relaciones en 

algún momento. Generalmente se usa en casos especiales para diagramas de 

clase o de comunicaciones. 

 Diagrama de Paquetes (Package Diagram): Describe como los elementos del 

modelo se organizan en "paquetes", debe indicar la dependencia entre paquetes. 

(19) 

 

Lenguaje Java 

Java es un lenguaje de programación orientado a objetos, desarrollado por Sun 

Microsystems a principios de los años 90´s. Este lenguaje toma mucha de las 

sintaxis de C y C++ pero cuenta con un modelo de objetos más simple y elimina las 

herramientas de bajo nivel.  

 

Java es un lenguaje moderno, de alto nivel, que recoge los elementos de 

programación que típicamente se encuentran en todos los lenguajes de 

programación, permitiendo la realización de programas profesionales. Java se dice 

orienta a objetos pues, los objetos son los elementos básicos para modelar los 

datos sobre los que trabaja un programa. Es el lenguaje de programación utilizado 

para desarrollar el sistema en cuestión.  

 

Ventajas de su uso: 

1. Lenguaje simple: posee una curva de aprendizaje muy rápida. Resulta 

relativamente sencillo escribir una aplicación desde el principio. 

2. Orientado a objetos: Java fue diseñado como un lenguaje orientado a objetos. 

Los objetos se agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus datos como los 

métodos (o funciones) que manipulan esos datos. 

3. Distribuido: Java proporciona una colección de clases para su uso en 

aplicaciones de red, que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones 

con servidores o clientes remotos, facilitando así la creación de aplicaciones 

distribuidas. 
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4. Interpretado y compilado a la vez: Java es compilado, en la medida en que su 

código fuente se transforma en una especie de código máquina, los bytecodes, 

semejantes a las instrucciones de ensamblador. Por otra parte, es interpretado, ya 

que los bytecodes se pueden ejecutar directamente sobre cualquier máquina a la 

cual se hayan portado el intérprete y el sistema de ejecución en tiempo real. 

5. Portable: La indiferencia a la arquitectura representa solo una parte de su 

portabilidad. Además, Java especifica los tamaños de sus tipos de datos básicos y 

el comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas 

son iguales en todas las plataformas. (20) 

 

XML 

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega 

un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un 

lenguaje muy similar a HTML pero su función principal es describir datos y no 

mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de 

datos a través de diferentes aplicaciones. Las tecnologías XML son un conjunto de 

módulos que ofrecen servicios útiles a las demandas más frecuentes por parte de 

los usuarios. XML se utiliza para estructurar, almacenar e intercambiar información.  

 

Objetivos de su uso 

 Que fuera idéntico a la hora de servir, recibir y procesar la información que el 

HTML, para aprovechar toda la tecnología implantada para este último. 

 Que fuera formal y conciso desde el punto de vista de los datos y la manera de 

guardarlos. 

 Que fuera extensible, para que lo puedan utilizar en todos los campos del 

conocimiento. 

 Que fuese fácil de leer y editar. 

 Que fuese fácil de implantar, programar y aplicar a los distintos sistemas. 
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Este lenguaje permite proporcionar diferentes vistas sobre los datos (HTML, PDF, 

voz, etc.), dependiendo de quién sea el cliente. Facilita la integración desde fuentes 

de datos heterogéneas, por ejemplo, páginas web, distintas bases de datos, entre 

otros. Los documentos tienen una estructura que los hace legibles e inteligibles no 

solo para los ordenadores, sino también para los humanos. Las aplicaciones de 

XML son fácilmente extensibles mediante definiciones de nuevos tipos de 

documento. (21) 

1.7 Herramientas utilizadas para desarrollar el software. 

1.7.1 Herramientas CASE. 

 

CASE es una sigla, que corresponde a las iniciales de: Computer Aided Software 

Enginering; y en su traducción al Español significa Ingeniería de Software Asistida 

por Computación. El concepto de CASE es muy amplio; y una buena definición 

genérica, que pueda abarcar esa amplitud de conceptos, sería la de considerar a la 

Ingeniería de Software Asistida por Computación (CASE), como la aplicación de 

métodos y técnicas a través de las cuales se hacen útiles a las personas 

comprender las capacidades de las computadoras, por medio de programas, de 

procedimientos y su respectiva documentación. (22) 

 

Estas herramientas CASE modelan la información de negocios cuando ésta se 

transfiere entre distintas entidades organizativas en el seno de una compañía. El 

objetivo primordial de las herramientas de esta categoría consiste en representar 

objetos de datos de negocios, sus relaciones, y ayuda a comprender mejor la forma 

en que fluyen estos objetos de datos entre distintas zonas de negocio en el seno de 

la compañía. Estas herramientas proporcionan una ayuda importante cuando se 

diseñan nuevas estrategias para los sistemas de información y cuando los métodos 

y sistemas no satisfacen las necesidades de la organización. (23) 

 

Visual Paradigm. 

Existen varias herramientas CASE pero la escogida para realizar este trabajo fue 
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Visual Paradigm pues la misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo 

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

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

 

Visual Paradigm UML es una herramienta UML profesional que ha sido concebida 

para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a 

través de la representación de todo tipo de diagramas. Constituye una herramienta 

de software libre de probada utilidad para el analista. El software de modelado UML 

ayuda a una más rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a un 

menor coste. Fue diseñado para una amplia gama de usuarios interesados en la 

construcción de sistemas de software de forma fiable a través de la utilización de 

un enfoque Orientado a Objetos.  

 

Algunas de sus principales características son: 

 Se encuentra disponible en múltiples plataformas (Windows, Linux). 

 Capacidad de ingeniería directa e inversa. 

 Modelo y código que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo. 

 Soporta aplicaciones Web. 

 Genera código para Java y exportación como HTML. 

 Soporta versión 2.1 de UML. 

 Diagramas de flujo de datos. 

 Soporta ORM – Generación de objetos Java desde la base de datos. 

 Importación y exportación de ficheros XML. (24) 

1.7.2 NetBeans IDE 

 

Netbeans es un entorno de desarrollo hecho principalmente para el lenguaje Java, 

aunque existen módulos para extender su uso a otros lenguajes de programación. 

Es un sistema libre, gratuito y sin restricciones de uso. Es un entorno de desarrollo, 

una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y 

ejecutar programas. Con NetBeans IDE no solo es posible elaborar potentes 
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aplicaciones para el Escritorio, también para la Web y para dispositivos portátiles, 

como móviles o Pocket PC, sin que cambie la forma de programar. 

 

Principales características: 

 Completamiento de Código y Análisis de Tipeo. 

 Soluciones Rápidas (Quick Fixes) y Verificación de Sintaxis 

 Refactorización 

 Menor consumo de memoria 

 Especificación de dependencias de librerías usando direcciones de librerías 

relativas (por defecto Java, Web y todos los proyectos tipo Java EE) 

 Compartir proyectos más fácilmente con otros miembros de su equipo, cuando 

por ejemplo use un sistema de control de versión 

 Control de versión ClearCase 

Soporte Hibernate Framework. (25) 

1.8 Framework para el desarrollo del software. 

 

Framework es un concepto sumamente genérico, se refiere a “ambiente de trabajo, 

y ejecución”, por ejemplo “.Net” es considerado un “framework” para desarrollar 

aplicaciones (Aplicaciones sobre Windows). En general los framework son 

soluciones completas que contemplan herramientas de apoyo a la construcción 

(ambiente de trabajo o desarrollo) y motores de ejecución (ambiente de ejecución). 

 

Ventajas de utilizar un framework para el desarrollo de un software: 

 El programador no necesita plantearse una estructura global de la aplicación, 

sino que el framework le proporciona un esqueleto que hay que "rellenar". 

 Facilita la colaboración. Permite que más de un desarrollador pueda trabajar en 

un mismo proyecto  ya que al utilizar un framework se estandariza todo el trabajo. 

 Es más fácil encontrar herramientas (utilidades, librerías) adaptadas al 

framework concreto para facilitar el desarrollo. 
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Desventajas de los frameworks son: 

 La dependencia del código fuente de una aplicación con respecto al framework. 

Si se desea cambiar de framework, la mayor parte del código debe reescribirse. 

 La demanda de grandes cantidades de recursos computacionales debido a que 

la característica de reutilización de los frameworks tiende a generalizar la 

funcionalidad de los componentes. El resultado es que se incluyen características 

que están "de más", provocando una sobrecarga de recursos que se hace más 

grande en cuanto más amplio es el campo de reutilización. (26) 

 

Spring Framework. 

Spring es un framework de código abierto que se utiliza para el desarrollo de 

aplicaciones en Java. A pesar de que Spring Framework no obliga a usar un modelo 

de programación en particular, se ha popularizado en la comunidad de 

programadores en Java al ser considerado como una alternativa y sustituto del 

modelo de Enterprise JavaBeans.  

 

Por su diseño el framework ofrece mucha libertad a los desarrolladores en Java y 

soluciones muy bien documentadas y fáciles de usar para las prácticas comunes en 

la industria. Mientras que las características fundamentales de este framework 

pueden emplearse en cualquier aplicación hecha en Java, existen muchas 

extensiones y mejoras para construir aplicaciones basadas en web por encima de 

la plataforma empresarial de Java (Java Enterprise Platform). Este framework 

contiene muchas mejoras y extensiones para desarrollar aplicaciones basadas en 

web.    

 

Principales ventajas: 

 Spring recomienda el uso de Interfaces, si se decide no utilizar Spring, basta con 

reimplementar las interfaces.  

 Spring se puede ejecutar dentro de un contenedor Web o fuera de él en una 

aplicación Swing. 
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Principales desventajas: 

 La configuración de Spring es compleja ya que para cada servicio que se tenga 

se ha configurarlo en un XML de configuración. Aunque hay otras formas de 

configuración de Spring aparte del XML puro. 

 No se puede evaluar si un objeto ha sido bien inyectado más que en tiempo de 

ejecución. 

 El contenedor de Spring no es ligero (si se usan todos los módulos disponibles), 

no es recomendable su uso en aplicaciones de tiempo real o en aplicaciones para 

móviles.  

 
Struts 

Struts es un framework de aplicación web de código abierto desarrollado por 

Apache. Struts está basado en el patrón MVC. Mediante Struts se hace uso de 

patrones de diseño J2EE que son útiles en la construcción de aplicaciones J2EE. Y 

puesto que Struts sigue los patrones incluidos en el MVC, este framework es 

relativamente simple de usar y aprender. Struts permite reducir el tiempo de 

desarrollo. Su carácter de "software libre" y su compatibilidad con todas las 

plataformas en las que Java Entreprise esté disponible lo convierten en una 

herramienta altamente disponible. 

 

Ventajas de Struts 

 Transporte automático de los datos introducidos en el cliente (JSP) hasta el 

controlador (Action) mediante formularios (ActionForm). 

 Transporte automático de los datos enviados por el controlador (Action) a la 

parte de presentación (JSP) mediante formularios (ActionForm).  

 Implementa la parte común a todas las aplicaciones en la parte de Controlador 

(ActionServlet); la parte particular de cada aplicación es fácilmente configurable 

(struts-config.xml).  

 La separación de los componentes en capas (MVC) simplifica notablemente el 

desarrollo y su mantenimiento. 
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Desventajas de Struts   

El hecho de no abarcar todas las capas de la aplicación web (deja fuera la capa de 

negocio y la capa de persistencia) hace que el interfaz entre Struts y estas capas no 

esté tan automatizado, convirtiendo los accesos a los datos (DAO) en monótonos 

de desarrollar. (27) 

 
JWebSocket 

JwebSocket es un framework orientado al desarrollado de aplicaciones basadas en 

websocket, que permite altos niveles de velocidad y seguridad. Es una solución 

Open-Sourse en Java y JavaScript para el protocolo websocket de HTML5. 

Jwebsocket ofrece una amplia gama de funcionalidades que van desde el 

intercambio de bajo nivel hasta la sincronización de interfaces gráficas del usuario y 

las llamadas a procedimientos remotos.  

 
Esta tecnología permite programar una solución independiente con un alto nivel de 

seguridad o integrarla a aplicaciones ya existentes, todos estos procesos con un 

mínimo de configuraciones y una fácil instalación, reutilizando una gran cantidad de 

tecnologías, librerías y aplicaciones existentes para la tecnología Java. 

 
Ventajas de su uso 

 Comunicación bidireccional 

 Tecnología Full-duplex 

 Conexiones TCP permanentes entre cliente y servidor 

 400 veces menos “overhead” en la red 

 Solo 1/3 de la latencia comparado con HTTP 

 Estandarizado por W3C e IETF, fácil integración con proxies y firewalls 

 Esta tecnología es compatible con varios navegadores: Internet Explorer 

(mediante un plugin de flash), Chrome 4+, Opera 11+, Firefox 4+, Safari 5+. 

 

Este último framework fue el seleccionado para desarrollar el presente trabajo de 

diploma pues además de las características mencionadas anteriormente con este 
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framework podemos utilizar la tecnología websocket que nos permite la 

comunicación TCP basada en sockets mejorando grandemente la rapidez en la 

web. Esta tecnología permite una menor sobrecarga en la red en el orden de 400 

veces. El framework JwebSocket permite la comunicación en tiempo real entre el 

cliente y servidor permitiendo que las aplicaciones se ejecuten con mayor rapidez y 

menos sobrecarga en la red. 

 

Conclusiones parciales del capítulo 1 

A través de la consulta y revisión de varias bibliografías y a partir de la investigación 

realizada  por la autora se ha evidenciado los puntos de mayor interés relacionados 

con los Sistemas de Gestión de la Información y los procesos de gestión de 

información. El conocer algunas de las soluciones informáticas que existen para la 

gestión de la información ha evidenciado la necesidad de crear el servidor para el 

módulo Planes de la Economía para el departamento de planificación del MINCEX. 

Este capítulo permite que llevando a cabo el estudio de las diferentes 

metodologías, tecnologías, lenguajes y herramientas se muestre cuáles de estos 

son necesarios utilizar para desarrollar e implementar la solución propuesta. Los 

lenguajes Java, UML y XML y las herramientas NetBeans y Visual Paradigm como 

herramienta CASE fueron los escogidos pues desde su uso en específico son los 

más idóneos a utilizar en el desarrollo de este trabajo, aportando todo lo necesario 

para implementar la solución propuesta.  
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CAPITULO II 

Capítulo 2: “Características, análisis y diseño del sistema.” 

 

En el presente capítulo se comienza a desarrollar una propuesta de solución guiado 

por la metodología SXP. Se definen las características del sistema para poder llegar 

a un mayor entendimiento de este. Se especifican los principales artefactos, 

definiendo los requisitos funcionales, no funcionales, se crea las historias de 

usuario y se define la lista reserva del producto. 

2.1 Concepción 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, dicha entrevista fue hecha 

por los especialistas. Todo esto para poder tener una visión de lo que el cliente 

desea y así poder definir los roles que intervendrán en el desarrollo del producto. 

En esos momentos se especifican las herramientas y metodologías que se 

utilizaran.  

 

Descripción de la propuesta de solución. 

Con el objetivo de garantizar la correcta gestión de la información en el 

departamento de Planificación se propone el diseño de un módulo. El servidor de 

este módulo debe permitir ingresar los datos de varios modelos de una forma 

correcta y fácil, esta información pasará por una serie de controles para ver que se 

haya realizado un correcto llenado de los campos y luego todos estos datos deben 

ser almacenados en una base de datos. El sistema debe brindar la posibilidad de 

poder adicionar, mostrar, actualizar y eliminar de ser necesario cualquiera de los 

reportes realizados anteriormente. Luego el sistema debe permitir exportar a pdf los 

modelos almacenados y realizar cualquier tipo de búsqueda. 
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Las interfaces estarán diseñadas para permitirles a los usuarios una fácil 

interacción con la aplicación manteniendo gran parte de la estructura de los 

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

 

Arquitectura de n-capas. 

La necesidad de contar con porciones de la aplicación que se puedan 

"intercambiar" sin tener que modificar el resto de la aplicación es lo que impulsa el 

desarrollo en capas. El modelo n-tier (n-capas) de informática distribuida ha 

emergido como la arquitectura predominante para la construcción de aplicaciones 

multiplataforma.  

 

La solución propuesta anteriormente se desarrolla sobre una arquitectura n-capas 

la cual se basa en separar los componentes tanto como sea posible y cada capa 

es, simplemente, la agrupación de todos los componentes que tienen una 

funcionalidad común. 

 

Ventajas que ofrece la utilización de esta arquitectura. 

 Aplicaciones más robustas debido al encapsulamiento.  

 Mantenimiento y soporte más sencillo (es más sencillo cambiar un componente 

que modificar una aplicación monolítica)  

 Mayor flexibilidad (se pueden añadir nuevos módulos para dotar al sistema de 

nueva funcionalidad)  

 Alta escalabilidad. La principal ventaja de una aplicación distribuida bien 

diseñada es su buen escalado, es decir, que puede manejar muchas peticiones con 

el mismo rendimiento simplemente añadiendo más hardware. El crecimiento es casi 

lineal y no es necesario añadir más código para conseguir esta escalabilidad. 

 

Como tecnología, las arquitecturas de n-capas proporcionan una gran cantidad de 

beneficios para las empresas que necesitan soluciones flexibles y fiables para 

resolver complejos problemas inmersos en cambios constantes. Una de las capas 
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por la que está formada esta arquitectura es la capa de lógica de negocio que es 

donde se encuentran las funcionalidades desarrolladas por el servidor.  

2.2 Modelo de dominio. 

 

Dentro de las actividades más importantes definidas en la metodología SXP se 

encuentra el Modelo de Historia de Usuario del Negocio en el cual se detallan las 

características del negocio. En caso que el negocio no esté bien definido entonces 

se genera 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 cuestión. Este modelo ayuda a comprender conceptos con los que los usuarios 

trabajan y deben ser parte de la solución final. 

  

Figura 1. Modelo de Dominio. 
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2.3 Captura de requisitos. 

 

La captura de requisitos es un muy importante en el desarrollo de un software ya 

que permite gestionar las necesidades del proyecto en forma estructurada, ya que 

cada actividad tendrá los pasos a seguir. Permite la capacidad de predecir 

cronogramas de proyecto, proporcionando un punto de partida para controlar 

actividades específicas. Evita rechazos finales del usuario debido a que obliga a los 

mismos a considerar sus requerimientos cuidadosamente. 

 

Lista de reserva del producto (LRP) 

Una de las actividades más importantes definidas en la metodología SXP es la Lista 

de Reserva del Producto (LRP), esta es elaborada por el analista en conjunto con el 

cliente. Está conformada por los requerimientos que el sistema debe cumplir para 

satisfacer las necesidades del cliente y las prestaciones con las que se debe contar 

para poder desarrollar y poner en funcionamiento la aplicación. Los requisitos 

funcionales se encuentran divididos por prioridades que van desde la muy alta 

hasta la baja con una estimación por cada requisito.  

 

Prioridad Ítem* Descripción Estim
ación 

Estimado por 

Muy Alta 
 

1 Insertar los datos de ejecución 
de importaciones de bienes a 
recibir, consignaciones, y/o 
propios. 

0,5 
días 

anlt 

 
2 Mostrar los datos de ejecución 

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

0,5 
días 

anlt 

 
3 Actualizar los datos de ejecución 

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

0,5 
días 

anlt 
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4 Eliminar los datos de ejecución 

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

0,5 
días 

anlt 

 
5 Insertar flujo de efectivo. 0,5 

días 
anlt 

 
6 Mostrar flujo de efectivo. 0,5 

días 
anlt 

 
7 Actualizar flujo de efectivo. 0,5 

días 
anlt 

 
8 Eliminar flujo de efectivo. 0,5 

días 
anlt 

 
9 Insertar la demanda de Bienes 

Importados bajo la modalidad 
Comercial de Consignaciones y 
Propios (Tabla resumen de 
propios más consignaciones).  

0,5 
días 

anlt 

 
10 Mostrar la demanda de Bienes 

Importados bajo la modalidad 
Comercial de Consignaciones y 
Propios (Tabla resumen de 
propios más consignaciones).  

0,5 
días 

anlt 

 
11 Actualizar la demanda de Bienes 

Importados bajo la modalidad 
Comercial de Consignaciones y 
Propios (Tabla resumen de 
propios más consignaciones).  

0,5 
días 

anlt 

 
12 Eliminar la demanda de Bienes 

Importados bajo la modalidad 
Comercial de Consignaciones y 
Propios (Tabla resumen de 
propios más consignaciones).  

0,5 
días 

anlt 

 
13 Insertar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 
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14 Mostrar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
15 Actualizar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
16 Eliminar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
17 Insertar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
18 Mostrar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
19 Actualizar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
20 Eliminar la demanda de Bienes 

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

0,5 
días 

anlt 

 
21 Insertar la proyección de la 

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

0,5 
días 

anlt 

 
22 Mostrar la proyección de la 

Demanda de Importaciones 
Modalidad  Consignaciones y/o 
Propios  para  un Quinquenio 

0,5 
días 

anlt 
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Empresarial. 

 
23 Actualizar la proyección de la 

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

0,5 
días 

anlt 

 
24 Eliminar la proyección de la 

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

0,5 
días 

anlt 

Alta 
 

25 Insertar Inversiones (modelo 1) 0,5 
días 

anlt 

 26 Mostrar Inversiones (modelo 1) 0,5 
días 

anlt 

 
27 Actualizar Inversiones (modelo 

1) 
0,5 
días 

anlt 

 
28 Eliminar Inversiones (modelo 1) 0,5 

días 
anlt 

 
29 Insertar Inversiones (modelo 2) 0,5 

días 
anlt 

 
30 Mostrar Inversiones (modelo 2) 0,5 

días 
anlt 

 
31 Actualizar Inversiones (modelo 

2) 
0,5 
días 

anlt 

 
32 Eliminar Inversiones (modelo 2) 0,5 

días 
anlt 

 
33 Insertar necesidades de energía 

eléctrica. 
0,5 
días 

anlt 

 
34 Mostrar necesidades de energía 

eléctrica. 
0,5 
días 

anlt 
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35 Actualizar necesidades de 

energía eléctrica. 
0,5 
días 

anlt 

 
36 Eliminar necesidades de energía 

eléctrica.   
0,5 
días 

anlt 

 
37 Insertar la ejecución del Plan de 

Ingresos y Gastos en Divisas por 
empresas. (PIGD) 

1 día anlt 

 
38 Mostrar a ejecución del Plan de 

Ingresos y Gastos en Divisas por 
empresas. (PIGD) 

1 día anlt 

 
39 Actualizar a ejecución del Plan 

de Ingresos y Gastos en Divisas 
por empresas. (PIGD) 

1 día anlt 

 
40 Eliminar a ejecución del Plan de 

Ingresos y Gastos en Divisas por 
empresas. (PIGD) 

1 día anlt 

 
41 Insertar Gastos de Viaje. 1 día anlt 

 
42 Mostrar Gastos de Viaje. 1 día anlt 

 
43 Actualizar Gastos de Viaje. 1 día anlt 

 
44 Eliminar Gastos de Viaje. 1 día anlt 

 
45 Insertar Cumplimiento del Plan 

de inversiones. 
1 día anlt 

 
46 Mostrar Cumplimiento del Plan 

de inversiones. 
1 día anlt 

 
47 Actualizar Cumplimiento del Plan 

de inversiones. 
1 día anlt 

 
48 Eliminar Cumplimiento del Plan 

de inversiones. 
1 día anlt 

 
49 Insertar estado resultado. 1 día anlt 

 
50 Mostrar estado resultado. 1 día anlt 
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51 Actualizar estado resultado. 1 día anlt 

 
52 Eliminar estado resultado. 1 día anlt 

 
53 Insertar Pagos a Gesei y 

Servicex. 
1 día anlt 

 
54 Mostrar Pagos a Gesei y 

Servicex. 
1 día anlt 

 
55 Actualizar Pagos a Gesei y 

Servicex. 
1 día anlt 

 
56 Eliminar Pagos a Gesei y 

Servicex. 
1 día anlt 

 
57 Insertar Viaje Delegaciones. 1 día anlt 

 
58 Mostrar Viaje Delegaciones. 1 día anlt 

 
59 Actualizar Viaje Delegaciones. 1 día anlt 

 
60 Eliminar Viaje Delegaciones. 1 día anlt 

 
61 Insertar Org. Internacionales. 1 día anlt 

 
62 Mostrar Org. Internacionales. 1 día anlt 

 
63 Actualizar Org. Internacionales. 1 día anlt 

 
64 Eliminar Org. Internacionales. 1 día anlt 

 
65 Obtener gastos en cuc. 1 día anlt 

 
66 Obtener exportaciones de 

servicios. 
1 día anlt 

 
67 Obtener Importaciones de 

servicios. 
1 día anlt 

Media 
 

68 Buscar Modelo. 1 día anlt 

 
69 Exportar los datos de ejecución 

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

1 día anlt 
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propios. 

 
70 Exportar flujo de efectivo. 1 día anlt 

 
71 Exportar la demanda de Bienes 

Importados bajo la modalidad 
Comercial de Consignaciones y 
Propios (Tabla resumen de 
propios más consignaciones).  

1 día anlt 

 
72 Exportar la demanda de Bienes 

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

1 día anlt 

 
73 Exportar la demanda de Bienes 

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

1 día anlt 

 
74 Exportar la proyección de la 

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

1 día anlt 

 
75 Exportar Inversiones (modelo 1) 1 día anlt 

 
76 Exportar Inversiones (modelo 2) 1 día anlt 

 
77 Exportar necesidades de energía 

eléctrica. 
1 día anlt 

 
78 Exportar la ejecución del Plan de 

Ingresos y Gastos en Divisas por 
empresas. (PIGD) 

1 día anlt 

 
79 Exportar Gastos de Viaje. 1 día anlt 

 
80 Exportar Cumplimiento del Plan 

de inversiones. 
1 día anlt 

 
81 Exportar estado resultado. 1 día anlt 

 
82 Exportar Pagos a Gesei y 1 día anlt 
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Servicex. 

 
83 Exportar Viaje Delegaciones. 1 día anlt 

 
84 Exportar Org. Internacionales. 1 día anlt 

 
85 Exportar gastos en cuc. 1 día anlt 

 
86 Exportar exportaciones de 

servicios. 
1 día anlt 

 
87 Exportar Importaciones de 

servicios. 
1 día anlt 

Baja 

Requisitos No Funcionales 

Requisito 
de 
apariencia 

88 La apariencia del sistema debe 
tener un diseño simple 
facilitando el trabajo para no 
verse en la necesidad de realizar 
muchas instrucciones. 

  

Requisitos 
de 
Software 

89 Por parte del servidor:  

5. Es necesario utilizar   
NetBeans 7.01 o superior. 

6. Para la gestión y 
construcción de proyectos se 
utiliza Maven. 

7. Se utilizara para 
establecer la comunicación entre 
el cliente y el servidor el 
framework jWebSocket. 

Por parte del cliente: 

1.          Se utilizara para el 
desarrollo del Cliente ExtJS 4. 

  

Requisitos 
de 
usabilidad 

90 Para utilizar el sistema se debe 
tener  conocimientos básicos 
sobre  computación. 

El sistema podrá ser usado por  
cualquier especialista del 
departamento. 
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Requisito 
de 
seguridad 

91 Se deben garantizar diferentes  
niveles de acceso para el 
personal del departamento 
según el cargo que desempeñe. 

  

Requisitos 
de 
hardware 

92 Se debe garantizar para el 
desarrollo del proyecto por parte 
del servidor una memoria RAM 
de 1GB o más y por parte del 
cliente una RAM de 512GB 
como mínimo.  

  

Restricción 
de diseño 

93 El diseño debe ser sencillo y de 
fácil de utilizar para el usuario. 

  

Requisitos 
de 
disponibilid
ad 

94 El sistema debe estar disponible 
para utilizar en cualquier horario, 
especialmente de 8am a 5pm. 

  

Requisitos 
legales 

95 El sistema debe estar bajo la 
licencia libre GPL. 

  

 

Historia de usuarios y prototipos de interfaz de usuario 

En la metodología SXP, las historias de usuarios son las que describen las tareas 

que el sistema debe hacer. Se realiza en dependencia de los requisitos funcionales 

descritos en la LRP. Este artefacto sirve como guía para las futuras pruebas de 

aceptación, comprobando de esta forma la correcta implementación de los 

requisitos funcionales pedidos por el cliente. Se describen con un lenguaje claro y 

natural para que puedan ser comprendidas por el resto del equipo que las vaya a 

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

 

Historia de Usuario 

Número:  HU_1 
Nombre Historia de Usuario: Gestionar los datos de 
ejecución de importaciones de bienes a recibir, 
consignaciones, y/o propios. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna. 

Usuario: Lisbet Cuétara Pino 
               Alejandro Morgado 

Iteración Asignada: 2. 



 

 

 45 

 

Prioridad  en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2/5 

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales:  

Descripción: La presente historia de usuario tiene como objetivo insertar,  
mostrar, actualizar y eliminar los datos de ejecución 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 

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

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Lisbet Cuétara Pino 
               Alejandro Morgado 

Iteración Asignada: 2. 

Prioridad  en Negocio: Alta Puntos Estimados:1/5 

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales:  

Descripción: 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 ejecución 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 

Número:  HU_20 
Nombre Historia de Usuario: Buscar modelo 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Lisbet Cuétara Pino 
               Alejandro Morgado 

Iteración Asignada: 3. 

Prioridad  en Negocio: Media Puntos Estimados:1/5 

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales:  

Descripción: La presente historia de usuario tiene como objetivo buscar cualquier 
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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. 

Prototipo de interfaz: (Anexo 3) 

 

Historia de Usuario 

Número:  HU_21 
Nombre Historia de Usuario: Exportar los datos de ejecución 
de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o 
propios. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna. 

Usuario: Lisbet Cuétara Pino 
               Alejandro Morgado 

Iteración Asignada: 3. 

Prioridad  en Negocio: Media Puntos Estimados: 1/5 

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales:  

Descripción: La presente historia de usuario tiene como objetivo exportar a pdf y 
excel los datos de ejecución 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 ejecución de importaciones de bienes a 
recibir, consignaciones, y/o propios con antelación. 

Prototipo de interfaz:  

 

2.4 Lista de riesgos 

 

La lista de riesgo se elabora para tener constancia de los aspectos negativos que 

pueden retrasar la culminación del producto. Para ello se describen los tipos de 

riesgos, el impacto que tendrá, la probabilidad de ocurrencia y el efecto que se 

espera que tenga. En el caso de que algunos de estos riesgos se conviertan en 

realidad se realiza un plan de mitigación, el cual describe que se debe hacer en 

cada uno de los casos. 
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No Tipo de 
riesgo 

Impacto Descripción Posibilidad Efecto Mitigación 
del riesgo 

1 Personal Productivi-
dad 

El equipo de 
desarrollo no 
cuenta con la 
suficiente  
experiencia en las  
tecnologías 
JavaScriptMVC y 
JwebSocket. 

Muy Alta 

 

Serios Brindar 
capacitación 
a los 
integrantes 
del equipo de 
desarrollo. 

 

2 Personal Atraso en 
las 
actividades 

Poco 
conocimiento de 
la metodología de 
desarrollo SXP. 

Muy Alta Serios Proporcionar 
documentaci-
ón de la 
metodología 
y 
capacitación. 

3 Tecnológ
ico 

Atraso en 
las 
actividades 

Las computadoras 
destinadas a la 
implementación 
del producto no 
cuentan con las 
prestaciones 
necesarias. 

Alta Catas-
trófico 

Priorizar las 
computadora
s que tienen 
mayor 
necesidad de 
mejorar las 
prestaciones. 

4 Tecnológ
ico 

Atraso en 
las 
actividades 

Fallos continuos 
del fluido 
eléctrico. 

Baja Tolera-
ble 

Realizar 
salvas 
continuas a 
la 
información. 

5 Personal Atraso en 
las 
actividades 

Poca 
coordinación 
entre los 
integrantes del 
equipo y el 
personal de 
dirección. 

Alta Tolera-
ble 

Coordinar las 
tareas y 
realizar 
reuniones 
para ver los 
progresos 
que se han 
realizado. 

 

2.5 Diseño con metáforas  

 

El diseño con metáforas describe como debería funcionar el sistema y define un 

conjunto de nombres que actúen como vocabulario para hablar sobre el dominio del 
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problema. Es un diseño de la solución más simple que pueda ser implementado y 

funcionar en un momento dado. A partir de esto se genera el artefacto Modelo de 

Diseño que está compuesto por el diagrama de paquetes, el cual representa dicho 

diseño.  

 

El diagrama de paquetes muestra las dependencias lógicas entre los componentes, 

ya sean estos componentes fuentes binarias o ejecutables. Permite poder modelar 

cualquier sistema de software sin importar su nivel de complejidad. A continuación 

se muestra el diagrama de paquetes para el sistema que se propone. 

                                             

Figura 2. Diagrama de Paquetes 
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Observaciones 

 El paquete nombrado ExtJS representa a las librerías del Framework de 

JavaScript ExtJs4. 

 El paquete Vista contiene paquetes y componentes con los que debe interactuar 

el cliente. 

 

En el paquete Servidor se encuentran los siguientes paquetes: 

1. En el paquete Controlador se encuentra el paquete DEP que es donde se 

representan los componentes que darán cumplimiento a los requisitos funcionales 

del sistema. 

2. En el paquete Servicio se encuentra el paquete DEP que es donde se 

encuentran los servicios correspondientes para cada componente. 

3. En el paquete Modelo se encuentran el paquete Entidad, en el que se encuentra 

el paquete DEP que es donde se almacenan las entidades de la base de datos y el 

paquete DAO, donde se ubica el daoGenérico de la misma. 

4. El paquete nombrado Librerías se encuentran todas las librerías que utiliza el 

paquete Servicio, tales como Hibernate y Spring. 

5. El paquete nombrado Configuración_jWebSocket es donde se configuran los 

PlugIns, los eventos y los servicios que permiten el funcionamiento del servidor.  

2.6 Diagrama de componentes 

Los diagramas de componentes describen elementos físicos del sistema, así como 

las relaciones existentes entre ellos. Pueden estar conformados por archivos, 

paquetes, bibliotecas, entre otros. Se representa todos los tipos de elementos de 

software que van a ser parte de la aplicación. A continuación se muestra el 

diagrama de componentes para el sistema que se propone en este trabajo. 
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Figura 3. Diagrama de Componentes 
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2.7 Tareas de ingeniería 

 

Las tareas de ingeniería facilitan la definición de cada una de las actividades que se 

describen en las historias de usuarios. Permite conocer el tiempo que durara cada 

una y quien debe desarrollar dicha tarea facilitando poder realizar una buena 

estimación del tiempo de implementación. A continuación se presentan ejemplos de 

estas tareas de ingeniería. 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.1 Número Historia de Usuario:  HU_1 

Nombre Tarea: Insertar los datos de ejecución 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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita insertar los datos de ejecución de 
importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios. 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.2 Número Historia de Usuario:  HU_1 

Nombre Tarea: Buscar los datos de ejecución 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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita buscar los datos de ejecución de 
importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios. 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.3 Número Historia de Usuario:  HU_1 

Nombre Tarea: Actualizar los datos de ejecución de importaciones de bienes a recibir, 
consignaciones, y/o propios. 
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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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita actualizar los datos de ejecución 
de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios. 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1.4 Número Historia de Usuario:  HU_1 

Nombre Tarea: Eliminar los datos de ejecución 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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita eliminar los datos de ejecución de 
importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios. 

 
 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 17 Número 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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita obtener los datos de los gastos 
del presupuesto en moneda convertible (cuc). 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 20 Número Historia de Usuario:  HU_20 

Nombre Tarea: Buscar modelo. 
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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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita buscar modelos. 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 21 Número Historia de Usuario:  HU_21 

Nombre Tarea: Exportar los datos de ejecución 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 García 

Descripción: Implementar la funcionalidad que permita exportar los datos de ejecución 
de importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios. 

 

2.8 Plan de liberación 

 

En la metodología SXP se elabora un plan de liberación o release en la cual se 

especifican que historias de usuarios debe salir en cada una de las iteraciones. 

Esto permite la correcta ubicación 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 duración que 

van a tener cada una de las iteraciones y se cuenta con el tiempo total de 

implementación del producto. 
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Release Descripción de la 
iteración 

Orden de la HU a implementar Duración total 

Iteración 2. En esta iteración 

se desarrollarán 

las historias de 

usuario que tienen 

prioridad alta en el 

negocio. 

HU_1, HU_2, HU_3,  HU_4, HU_5, 

HU_6, HU_7, HU_8, HU_9, HU_10, 

HU_11, HU_12, HU_13, HU_14, 

HU_15, HU_16, HU_17, HU_18, 

HU_19. 

10 Semanas. 

Iteración 3. En esta iteración 

se desarrollarán 

las historias de 

usuario que tienen 

prioridad media en 

el negocio. 

HU_20, HU_21, HU_22, HU_23, 

HU_24, HU_25, HU_26, HU_27, 

HU_28, HU_29, HU_30, HU_31, 

HU_32, HU_33, HU_34, HU_35, 

HU_36,   HU_37,    HU_38,  HU_39.  

 2 Semanas. 

 

Conclusiones parciales del capítulo 2 

A lo largo de este capítulo se revelaron los resultados de las disciplinas de diseño e 

implementación en el proceso de desarrollo del servidor para el módulo Planes de 

la Economía. Quedaron aprobados los requisitos funcionales necesarios para 

obtener un producto eficaz. Se desarrolló el modelo de dominio, la lista de reserva 

del producto, el diagrama de paquete y diagrama de componentes y  se diseñó y 

elaboro las tareas de ingeniería. Como complemento se brinda el plan de liberación 

y la lista de riesgos.  
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CAPITULO III 

Capítulo 3: “Implementación y Validación del Sistema.” 

En el presente capítulo se recoge  información referente a la implementación y el 

código del producto y se expone los casos de pruebas unitarias a los que fue 

sometido el servidor en cada una de las iteraciones. 

 

Estas pruebas fueron realizadas en cada una de las iteraciones, las cuales fueron 

imprescindibles para avanzar hacia la próxima iteración ya que para lograr un 

producto con calidad es necesario diseñar e implementar un plan de pruebas desde 

el principio, y así darle seguimiento a los cambios y desarrollar iterativamente. En 

este capítulo además de las pruebas se dan a conocer los resultados obtenidos 

hasta el momento. 

3.1 Implementación del lado del servidor. 

En este epígrafe se recogen algunos ejemplos de la implementación del lado del 

servidor de las principales funcionalidades de la solución propuesta. La 

implantación del lado del servidor se realizó utilizando el framework jwebsocket. El 

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

mediante el uso de eventos, plugin y servicios.  

 

Los plugIns son extensiones para dar soporte personalizados (C2S/S2C) a los 

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

escuchar o notificar a los eventos relacionados en el mismo.  

 

Cada clase plugIn hereda de la clase EventModelPlugIn del paquete de 

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

implementar los distintos processEvent que se encargarán de escuchar las 

notificaciones realizadas por el cliente.  A continuación se muestra un fragmento de 

código del plugIng CashFlow. 
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Las clases servicios permiten realizar la operación solicitada por el cliente, estas 

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

el uso del GenericDao que tiene como atributo.  A continuación se muestra un 

fragmento de código del servicio CashFlow, específicamente la funcionalidad de 

adicionar. 
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3.2 Pruebas Unitarias. 

Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un 

módulo de código (o unidad mínima a ser probada, ejemplo; una clase, una 

función). Esto sirve para asegurar que cada uno de las partes funcione 

correctamente por separado, lo que provee un mejor modo de manejar la 

integración de las unidades en componentes mayores. A continuación se presenta 

una figura donde muestra las pruebas realizadas a una clase del sistema. 
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Esta figura muestra en que situación queda cada uno de los métodos de la clase a 

la cual se le hizo la prueba, como se puede ver no se detectó ningún error y cada 

uno de estos métodos tiene su tiempo de ejecución en segundos. 

 

Lo que demuestra el aumento de la agilidad a la hora de consultar los informes y de 

hacer entrega de la información consolidada de las empresas.  
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3.3 Funcionalidades obtenidas. 

Entre las principales funcionales que posee el servidor en su versión 1.0 se pueden 

mencionar: 

 

 El servidor de este módulo es capaz de adicionar, buscar, modificar y eliminar 

toda la información referente a los diferentes procesos que se llevan a cabo en la 

dirección de Economía y Planificación, como es el caso de “Ejecución de 

importaciones de bienes a recibir, consignaciones, y/o propios”, “Demanda de 

Bienes Importados bajo la modalidad Comercial de Consignaciones y Propios”, 

“Proyección de la Demanda de Importaciones Modalidad Consignaciones y/o 

Propios  para  un Quinquenio Empresarial” , “Necesidades de energía eléctrica”, 

“Plan de Ingresos y Gastos en Divisas por empresas”, “Gastos de Viaje”, entre 

otros. 

 El servidor de este módulo es capaz de generar reportes referentes a los 

diferentes procesos de la dirección. 

 Permite mostrar la información perteneciente a dichos procesos. 

 Brinda la posibilidad de exportar la información a formato pdf. 

3.4 Aporte social y económico.  

Como aporte social el servidor integrado al módulo ´´Planes de la Economía´´ en su 

versión 1.0 brinda a los especialistas del departamento de planificación una vía más 

cómoda, eficiente y rápida de realizar su trabajo. Con el uso de este servidor para 

procesar la información se disminuirá notablemente el tiempo de procesamiento de 

la información, evidenciando la disponibilidad y optimización de los datos. De 

manera económica decir que el país obtiene un ahorro presupuestario pues este 

sistema de manera general está realizado con tecnologías de software libre, 

evitando gastos por pagos de licencias de productos y derechos de autoría. 
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Conclusiones parciales del capítulo 3. 

En este capítulo se elaboraron y aplicaron los casos de pruebas unitarias para dar 

validez a la propuesta de solución, evidencia además la importancia de la 

realización de pruebas para la corrección de las funcionalidades con que debe 

cumplir el módulo para lograr la satisfacción del cliente. A partir de lo citado 

anteriormente se arriba a un prototipo funcional con todas las funcionalidades 

probadas. El servidor cuenta con todas las cualidades necesarias para su  

integración con el Sistema Informativo del MINCEX. 
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Conclusiones generales. 

De manera general en el presente trabajo se desarrolló un servidor en su versión 

1.0 para el módulo ´´Planes de la Economía´´  del Sistema Informativo del MINCEX. 

 

 Se sistematizó todos los fundamentos teórico de los sistemas de gestión de 

información y de los procesos de gestión de información, quedando evidenciada la 

necesidad de desarrollar un sistema que cumpla con las necesidades del cliente. 

 
 Fueron seleccionadas las herramientas, metodologías y tecnologías más 

apropiadas para el desarrollo de la propuesta de solución presentada, 

evidenciándose la importancia de la utilización de herramientas y tecnologías libres.  

 Se desarrolló un detallado proceso de ingeniería obedeciendo a la metodología 

utilizada, obteniendo como resultado todos los componentes necesarios para el 

desarrollo del software.  

 Se validó el eficaz funcionamiento de la propuesta a través de pruebas 

funcionales, mostrándose el aumento de los índices de disponibilidad y 

optimización de la solución presentada.  

 



 

 

 62 

 

RECOMENDACIONES 

 

Se recomienda ampliar este trabajo, agregándole otros procesos que sean 

necesarios llevar a cabo en la Dirección de Economía y Planificación del MINCEX. 

Además de implantar el sistema en todas las direcciones del ministerio para así 

facilitar el trabajo de los usuarios del Departamento de Planificación.  
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