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Resumen

El presente trabajo de diploma muestra el desarrollo enfocado al rol de programador en cuanto a la
implementacion de la I6gica de negocio en los médulos de Contratacion y Administracion-Configuracion
para el Sistema Convenio Integral de Cooperacién Cuba-Venezuela (CCV), asi como los resultados de la
labor desempefiada, de acuerdo con las pruebas y validaciones de los casos de usos de dichos madulos.

El desarrollo de la tarea debe cumplir con los requisitos establecidos por la parte cliente, tributando como
resultado al manejo de la l6gica de negocio de ambos modulos y ademas a la correcta integracion entre
las capas de presentacion y acceso a datos.

Palabras Claves

Capa: Conjunto de subsistemas que comparten la misma generalidad y volatilidad de interfaces.

Implementacion: Accion de implementar. Este término se refiere a la forma en que se va a codificar la
capa de Negocio.

Casos de Usos: Fragmento de funcionalidad de un sistema.

Vi
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Introduccion

En octubre de 2000 el Comandante en Jefe Fidel Castro y Hugo Chavez, Presidente de la hermana
Republica de Venezuela, firmaron en el Palacio de Miraflores el Convenio Integral de Cooperacion Cuba-
Venezuela (CCV), mediante el cual los gobiernos de ambas naciones conscientes de su interés comun por
promover y fomentar el progreso de sus respectivas economias y las ventajas reciprocas que resultan de
una cooperacion con miras a cristalizar el avance econdémico y socio-cultural de ambos paises y la

integracién de América Latina y el Caribe, acordaron elaborar programas y proyectos de cooperacion.

Para la ejecucion de los diferentes proyectos se pacté contar con la participaciéon de organismos publicos
y privados de ambos paises, universidades y organizaciones no gubernamentales. Cuba dispuso prestar
los servicios y tecnologias que estuvieran a su alcance para apoyar el programa de desarrollo econémico
y social en Venezuela. Estos programas son definidos cada afo a través de las Comisiones Mixtas, que al
fungir como mecanismo financiero para los acuerdos a nivel de gobierno, precisan el monto monetario, las
especificaciones, regulaciones y modalidades en las que serdn entregados. Los bienes y servicios

generalmente seran pagados por Venezuela.

En la actualidad el proceso se realiza de forma manual, lo que hace méas engorroso vy dificil el trabajo de
ambas partes en cuanto a este aspecto. Ademas, esto trae como consecuencia que no se tenga un
control estricto y centralizado de los proyectos y contratos que se han firmado, ni del monto en efectivo
relativo a estos, debido a los grandes volimenes de informacién que se generan. A ello se adiciona la
escasa comunicacion entre las partes involucradas en la negociacion por tratarse de naciones con

realidades geograficas diferentes.

Ante tal situacion se puede apreciar la necesidad de emplear herramientas bilaterales para efectuar las
negociaciones enmarcadas en el Convenio de Colaboracién, en virtud de que ampliaria la capacidad y
rapidez de respuesta de las organizaciones e instituciones representadas por las partes contractuales
(independientemente del nivel) que tienen bajo su responsabilidad la ejecucion tanto de los contratos

como de los proyectos contenidos en estos.

Con el meridiano propdsito de alcanzar y mantener el éxito en las negociaciones entre los dos paises es
fundamental dar paso a la propuesta de lograr una colaboracion estrecha a través de Sistemas de

Informacion unitarios y estandarizados, especificamente de los Sistemas de Gestion de Proyectos (SGP),
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para de este modo acelerar la mayor parte de los procesos administrativos que normalmente consumen
mucho tiempo en tareas repetitivas, ritualizadas, y a la vez desburocratizar dicho aparato de gestion
administrativa a partir de maximizar el flujo de informacién precisa y oportuna entre las personas

encargadas de llevar a cabo eficientemente los diferentes proyectos y contratos.

Como resultado de un analisis minucioso de las caracteristicas especificas de las distintas herramientas
colaborativas o de Gestion de Proyectos ya existentes, se llegd a la conclusion de que estas no brindan
las funcionalidades que le dan solucion a los requerimientos exigidos por el Convenio Integral de
Cooperacion Cuba-Venezuela, debido a que los procesos identificados en el marco del Convenio poseen
especificidades propias, que no coinciden con los procesos comunes de colaboracion o gestion entre otras
organizaciones o instituciones, por lo que se decidié desarrollar un SGP propio para CCV que garantice
qgue no ocurran hechos tales como la pérdida de grandes sumas de dinero, asi como el no cumplimiento o
cumplimiento parcial de la ejecucion de los proyectos y contratos aprobados entre ambas partes.

En consecuencia, se le ha asignado a la Universidad de las Ciencias Informaticas la tarea de crear un
proyecto para automatizar las actividades que se efectian antes, durante y después de realizada la
Comision Mixta de cada afio para que el convenio fluya éptimamente. Para llevar a cabo esta solucién se
ha tomado en consideracion utilizar la metodologia Rational Unified Process (RUP) o Proceso Unificado
de Software, la cual propone diferentes roles con las responsabilidades especificas para cada uno de los
miembros del equipo de desarrollo. Dentro de ellos, uno de los que juega un papel crucial es el arquitecto,
quien se encarga de plantear una arquitectura robusta y capaz de orientar el desarrollo del sistema, al

servir de columna vertebral de este y llevar a cabo dos importantes estilos de arquitectura:

1. El modelo vista controlador: es la vista donde se maneja toda la visualizacion de la informacion,
el controlador interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la vista
para que cambien segun resulte apropiado, y el modelo administra el comportamiento y los datos

de la aplicacion.

2. La arquitectura en capas: estd basada principalmente en tres capas como son: la capa de
presentacion, la capa de acceso a datos y la capa intermedia o capa de negocio, encargada de

llevar paso a paso toda la légica del negocio y con ello dar cumplimiento a los requisitos del
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sistema. En adicién se integra con las demas capas sirviendo de intermediaria entre los datos y la

interfaz. Esta capa es desarrollada por el rol de programador.

Por la importancia de dicho Sistema de Gestion es necesario desarrollar una eficiente l6gica de negocio,

gue asegure la calidad requerida por los clientes.

Con anterioridad se hacia mencidén de la racionalidad que debe signar las relaciones colaborativas
cubano-venezolanas y en ese sentido se develan, a raiz de las Comisiones Mixtas, una extensiva gama
de contratos para financiar y llevar a cabo proyectos enmarcados en dicho Convenio. En relacion con los
contratos, se generan grandes voliumenes de informacion de procesamiento manual, soportada en
papeles y almacenada en formato duro en grandes archivos, atesoramiento que obsta cualquier busqueda
o control eficiente y centralizado de los citados contratos. A esta realidad se le reconocen, por afiadidura,
los muy dilatados procesos para gestionar y firmar los distintos contratos, debido a que todo esto se hace
de forma telefénica o via e-mail. No est& disefiado tampoco el dispositivo para la obtencién de reportes
fidedignos con respecto a estos contratos que puedan ilustrar los estados de ejecucion en los cuales se

encuentran a fin de establecer una rigurosa supervisiéon y seguimiento de los mismos.

Por lo ya establecido, se hace necesario construir un producto de software, cuya logica de negocio
posibilite el manejo de toda la informacién referente a los distintos documentos, asi como sea capaz de
llevar a sus usuarios por los distintos procesos necesarios y suficientes en la gestion de los diferentes
contratos y que estos a su vez, terminen aprobados y firmados o rechazados, y sus proyectos queden
sujetos a cronogramas para la ejecucion. También es necesario ilustrar el cumplimento de estos contratos
a través de simples y claros reportes. De esta forma se pueden gestionar los contratos y cronogramas de
manera mas eficiente y se facilita la comunicacion constante por las partes involucradas, minimizando el
tiempo, el costo y los posibles errores en la contratacion de proyectos prescritos en el Convenio Integral

de Cooperacion Cuba-Venezuela.

A partir de lo antes planteado surge el siguiente Problema Cientifico de la Investigacion:

¢, Como desarrollar la l6gica de negocio en los mdédulos de Contratacion y Administracion-Configuracion,

para el proyecto CCV?
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Objeto de Estudio

Implementacion en el Proceso de Desarrollo de Software.

Campo de accion

Implementacién de la logica de negocio en los mddulos de Contratacion y Administracion-Configuracion,
para el proyecto CCV.

Objetivo

Implementar la capa légica de negocio en los médulos de Contratacion y Administracién-Configuracion,
para el proyecto CCV.

Hipotesis
Si se desarrolla la capa légica de negocio en los modulos de Contratacién y Administracién-Configuracion,
para el proyecto CCV, cumpliendo con los requisitos del sistema, entonces se valida que los proyectos y

contratos sigan estrictamente sus procesos y se facilita la integracién de las capas de presentacion y
acceso a datos.

Tareas de la investigacion

e Actualizacion y estudio del estado del arte de los Sistemas de Gestion de Proyectos,

profundizando en la l6gica de negocio.

e Elaboracion para la aplicacién de un correcto estandar de codificacion.

e Selecciodn y utilizacion de patrones de disefio para garantizar que la solucién cumpla con los

estandares.
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e Implementacion de un conjunto de clases reutilizables para facilitar el posterior mantenimiento
del sistema, ademas de lograr la integracion adecuada de la capa del negocio con las capas de
presentacion y acceso a datos.

e Validacion de los resultados obtenidos a través de las pruebas de unidad aplicadas, asi como

de la aplicacion del sistema en general.

La estrategia de investigacion a seguir es la exploratoria, pues esta se emplea cuando existe una
problematica que esta afectando la sociedad y no se tiene una idea clara del asunto en cuestion. Su
principal objetivo es familiarizar al investigador con el tema objeto de estudio, la situacion en que se
encuentra y los métodos y técnicas a utilizar en su ejecucion [1]. Por tanto, se realizara un estudio acerca
de los sistemas de gestion de proyectos existentes en el mundo para ver las funcionalidades que estos
brindan. Ademé&s se analizaran las metodologias para el desarrollo de software, los paradigmas de
programacion, lenguajes de programacion, plataforma de desarrollo, los patrones de disefio que pueden
ser utilizados, asi como los estandares de codificacion. Todo lo anteriormente expuesto tiene como fin dar

solucion de la mejor forma posible al problema planteado.

Con el objetivo de validar metodoldgicamente la investigacion se utilizaron los siguientes métodos

cientificos:
Tebricos:

Histérico-LAgico: este método permite analizar y conocer la evolucion y tendencias actuales en el

desarrollo desde el punto de vista del negocio de los Sistemas de Gestion de Proyecto.

Analitico-Sintético: este método facilita después de un minucioso analisis, la eleccion del Framework

Spring por sus potencialidades, caracteristicas tecnoldgicas y la gran aceptacién que posee para el

desarrollo de sistemas robustos.

Hipotético-Deductivo: a partir de este método se reafirma que la utilizacion del Framework Spring es la

mejor solucién para la implementacion de la Capa Logica de Negocios de Sistemas de Gestion de

Proyectos, pues brinda muchas facilidades para la integracion de estas dos capas.
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Inductivo — Deductivo: permite identificar la necesidad de implementar la Capa Logica de Negocios de un

producto robusto y con calidad que soporte grandes flujos de informacion.

Empiricos:

Observacion: este método facilita la abstraccion para llevar la situacion del objeto de investigacion a un
plano mas real. Ayuda a determinar que las caracteristicas principales de los SGP son las que necesitaba
nuestro sistema, no obstante, al adentrarse un poco mas en el trabajo, se pudo observar que ningun SGP,

hasta el momento, satisfacia de manera mas especifica los requerimientos del sistema deseado.
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Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccidén

En el presente capitulo se aborda toda la fundamentacion tedrica de la investigacion realizada,
mayormente desde el punto de vista del rol de programador, asi como un analisis comparativo sobre las
metodologias y paradigmas de programacion empleados en la realizacion del proyecto; ademas se
muestra un estudio sobre la plataforma de desarrollo, herramientas, lenguaje de programacion y
frameworks empleados en la implementacion y validacion de la capa de negocio de los modulos

Contratacion y Administracion-Configuracion del proyecto CCV.

Al finalizar el capitulo se arriba a unas conclusiones donde se evidencia, segun el estudio previamente

realizado, el ambiente completo de trabajo donde se llevara a cabo la solucion.

1.2 Sistemas de Gestién de Proyectos

Se puede afirmar que la capacidad de crecimiento econémico no depende exclusivamente de la
dimension de las inversiones, sino también de la calidad de las mismas. Por tanto, se precisa contar con
instrumentos idéneos que permitan identificar los proyectos de inversion y seleccionar aquellos que
garanticen mayor crecimiento econémico empresarial y bienestar para la sociedad. Con tal propdsito
surgen los Sistemas de Gestion de Proyectos (SGP).

Dichos sistemas son herramientas articuladas en el mas profundo aliento de la planeacién y se preocupan
en la utilizacibn adecuada de los escasos recursos, apostando siempre por objetivos de crecimiento
econdmico y social. Por tanto, para asignar mejor los recursos se requiere mayor informacién sobre la
rentabilidad (financiera, econémica y social) de los proyectos e idear mecanismos que permitan programar
la inversion en funcién de dichas rentabilidades. Un genuino sistema entonces, debera ser garante de

estas facilidades.
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El acto de compartir informacion permite organizar y administrar proyectos o tareas de forma mas
eficiente. De ahi que los sistemas de Gestion no s6lo aumentan los niveles de productividad y
competitividad de una empresa o0 negociacion, sino que también ayudan a integrar procesos del negocio
gue a corto plazo conllevan a una gran reduccion de costos y a una mejora significativa. Estos son muy
aceptados a nivel mundial pues proporcionan a las empresas nuevos métodos de colaboracion e

integracion, a la vez que amplian las posibilidades de comunicacion.

Un SGP permite organizar y administrar recursos de manera tal que se pueda culminar todo el trabajo que
requiere el proyecto dentro del alcance, el tiempo, y coste definidos.

CLIENTE
PROYECTO

!

<<KNOW-HOW:==> TECNICO
CONCEPCION TECNICA

INGENIERIA
FABRICACION
MONTAIJE
PRUEBAS
CONSTRUCCION
REALIZACION
GESTION ASPECTOS HUMANOS
PLANIFICACION SELECCION
INFORMACION FORMACION
CONTRO MOTIVACION
COORDINACION NEGOCIACION
DECISIONES PARTICIPACION
OBJETIVOS COORDINACION
INTEGRACION

Figura 1.1 Esquema de SGP.

Mucho se ha visto y comentado sobre aplicaciones web destinadas a la gestién de proyectos y sus
compromisos en términos de funcionamiento resultan muy aproximados, si se entiende en juego la misma

l6gica de la iniciacion de un proyecto, creacion del equipo y las listas de tareas, su vinculacién a los
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miembros que participan en él, la gestién de archivos, etc., bajo un entorno amigable y sencillo de

administrar.

Utilizar las herramientas informéticas de control de proyectos apropiadas y adaptadas a sus propios
métodos de trabajo afiade valor al proceso de gestionar los proyectos en si, pero sélo si son faciles de

instalar, mantener y utilizar. Aqui la operatividad resume lo viable y pertinente de su uso.

Los responsables de proyectos o negocios deben saber de inmediato si estan percibiendo ganancias o
pérdidas en un proyecto determinado y si cumplen con sus plazos o0 no. ¢ Sus recursos estan trabajando
por debajo o por encima de sus capacidades? ¢ Se necesitaran mas recursos? Ellos deben conocer sobre

la marcha, el estado actual de todos sus proyectos y recursos empleados en los mismos.

Durante los dltimos afios, muchas empresas han adquirido importantes SGP con la ilusiobn de que les
permitirian resolver todos sus problemas de gestidn, ya sea el control de los proyectos o la contabilidad.
Sin embargo, al comenzar a utilizarlos, se establecen discrepancias entre los involucrados de acuerdo con
el rol o papel que desempefian estos sistemas en su trabajo como tal. Por eso, a menudo optan por
adquirir un gran sistema que necesita una personalizacién por parte de asesores y apoyo técnico de

especialistas en tecnologias de la informacion que manejan el sistema de gestion.

Los costes de la asesoria y del soporte técnico suelen encarecer en gran medida un sistema, lo que
requiere un esfuerzo de gestion demasiado importante y poco a poco, las partes retroceden y vuelven a
utilizar una gran cantidad de programas distintos, como Excel®, Word®, Access®, visualizadores y
planificadores. Por eso, en la mayoria de los proyectos, los responsables de controlar el trabajo deben
analizar un cumulo de documentos diferentes los que constituyen “islas de informacion”. Mientras que si
contasen con un sistema de gestion, pudieran ver en tiempo real la utilizacion de los recursos y el estado

de los diferentes proyectos en cualquier momento o lugar.

Las propuestas de nuevos proyectos pueden llegar muy rapido, ya sea con caracter nacional o
internacional. Sin embargo, el porcentaje de éxito o incluso realizacién de estos puede ser minimo. Ello
obedece a que es muy dificil llevar a cabo un estricto control, o simplemente no se controlan, debido a lo
engorroso que resulta este proceso por los grandes volumenes de informacion que se manejan para

efectuarlo de no contarse con un SGP.
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Una vez aceptadas las propuestas, se convierten en proyectos que deben ser planificados. Las tablas de
planificacion manuales pertenecen al pasado, puesto que un SGP eficaz se integra en tiempo real, lleva a
cabo la planificacion segun las capacidades de los recursos de su empresa y segun lo que debe cumplir.
Una vez planificada la realizacion de todos los componentes del proyecto, empieza el control en tiempo
real del mismo. Sus miembros pueden utilizar medios informéaticos para establecer un control mas
efectivo. De este modo, los responsables saben donde se encuentra el proyecto, ya sea a través de los

hitos marcados por la ejecucion financiera o ejecucion fisica y si se cumple 0 no con sus plazos.

Hoy, se puede apreciar una nueva oleada de SGP los cuales se pueden convertir en sistemas de
gestiones completas, rentables y segun la evolucion de las necesidades de las partes involucradas. [2]

Por estas razones es que se ha decidido construir un SGP que permita integrar a los actores involucrados
en los diferentes proyectos de la organizacion, asi como administrar la informacion de los planes
operativos, monitorear la ejecucion de tareas y facilitar el seguimiento y evaluacién de los proyectos y

contratos.

Sin dudas, los SGP presentan multiples ventajas, las cuales son necesarias aprovechar:

e Agilizan los procesos de carga y administracion de la informacién critica, disminuyendo los
tiempos.

e Centralizan los recursos en una base de datos on-line.

e Permiten la carga y visualizacion de los datos generales del proyecto, los planes operativos y los
contratos totalmente on-line.

e Incorporan en un disco virtual documentos de diferente formato que sean complementarios o de
utilidad para el monitoreo del proyecto.

e Pueden integrarse a otros sistemas de administracion.

e Operan integramente a través de Internet desde cualquier computadora, evitando la instalacion de
software especifico.

e Permiten niveles de acceso al sistema de acuerdo con las necesidades de cada uno de los actores
involucrados en el sistema, asi como la administracion éptima tanto de la informacion como del
sistema en si.

e Facilitan la organizacion pues evitan la distorsion de la informacion referente a los proyectos y
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contratos disponiendo del monitoreo fisico de los proyectos.
e Permiten realizar un seguimiento activo de los proyectos, ademas disponer de alarmas tempranas
e identificar las responsabilidades en el proceso de gestion.

1.3 Metodologias de Desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la

documentacion para el desarrollo de productos software.

Es como un libro de recetas de cocina, en el que se van indicando paso a paso todas las actividades a
realizar para lograr el producto informético deseado, indicando ademas qué personas deben participar en
el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener. Ademas detallan la informacién que se debe

producir como resultado de una actividad y la requerida para comenzarla. [3]

Las técnicas indican cdmo debe ser realizada una actividad determinada e identificada en la metodologia.
Combinan el empleo de unos modelos o representaciones graficas junto con el de unos procedimientos
detallados. Se debe tener en consideracion que una técnica determinada puede ser utilizada en una o
mas actividades de la metodologia de desarrollo de software. Ademas se debe tener mucho cuidado

cuando se pretende reemplazar una técnica por otra.

También se entiende por metodologia de desarrollo una coleccion de documentacion formal referente a
los procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo del software [en Inglés
software development methodology (SDM) o system development life cycle (SDLC)].

La finalidad de una metodologia de desarrollo es garantizar la eficacia (ejemplo: cumplir los requisitos
iniciales) y la eficiencia (ejemplo: minimizar las pérdidas de tiempo) en el proceso de generacion de
software. El nucleo de cualquier metodologia de desarrollo se encuentra constituido por documentos

escritos que detallan cada uno de los puntos expuestos.

Como se referia en la Introduccion, para este caso en particular se ha decidido utilizar RUP como
Metodologia de Desarrollo, no obstante, también se acordé realizar un estudio del funcionamiento de otra

metodologia, XP, con el fin de poder contar con algunas ventajas que esta ofrece.

11
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1.3.1 XP (Extreme Programming)

v —~ XP o Programacion Extrema es un enfoque de la ingenieria de software formulado por
P 4 -

Cafremme Programmiog

Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999). Es el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de
software. Al igual que estos, la programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de
XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso
deseable del desarrollo de proyectos. Ellos creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos
en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir
todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los

requisitos.[4]

Se puede considerar la programacién extrema como la adopcion de las mejores metodologias de
desarrollo segun lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante

el ciclo de vida del software.
Los principios béasicos de la programacion extrema son los siguientes:

e Simplicidad: La simplicidad es la base de la programacién extrema. Se simplifica el disefio para
agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. Un disefio complejo del cédigo junto a sucesivas
modificaciones por parte de diferentes desarrolladores hace que la complejidad aumente
exponencialmente. Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorizacién del cédigo, esta es
la manera de mantener el codigo simple a medida que crece. También se aplica la simplicidad en
la documentacion, de esta manera el cédigo debe comentarse en su justa medida, intentando eso
gue el cédigo esté autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente los nombres de
las variables, métodos y clases. Los nombres largos no disminuyen la eficiencia del cédigo ni el
tiempo de desarrollo, gracias a las herramientas de autocompletado y refactorizacion que existen
actualmente. Aplicando la simplicidad junto con la autoria colectiva del cédigo y la programacién
por parejas se asegura que mientras mas grande se haga el proyecto, todo el equipo conocera

mas y mejor el sistema completo.
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Comunicacion: La comunicacion se realiza de diferentes formas. Para los programadores el
cbdigo comunica mejor mientras mas simple sea. Si el codigo es complejo hay que esforzarse para
hacerlo inteligible. El codigo autodocumentado es més fiable que los comentarios ya que estos
ultimos pronto quedan desfasados con el cédigo a medida que es modificado. Debe comentarse
solo aquello que no va a variar, por ejemplo, el objetivo de una clase o la funcionalidad de un
método. Las pruebas unitarias son otra forma de comunicacion ya que describen el disefio de las
clases y los métodos al mostrar ejemplos concretos de como utilizar su funcionalidad. Los
programadores se comunican constantemente gracias a la programacién por parejas. La
comunicacion con el cliente es fluida en tanto este forma parte del equipo de desarrollo. El cliente

decide qué caracteristicas tienen prioridad y siempre debe estar disponible para solucionar dudas.

Retroalimentacion (feedback): Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinion sobre el
estado del mismo se conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se
muestran resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los requisitos y
ayuda a los programadores a centrarse en lo que es mas importante. Considérense los problemas
gue derivan de tener ciclos muy largos. Meses de trabajo pueden echarse por la borda debido a
cambios en los criterios del cliente o0 malentendidos por parte del equipo de desarrollo. El codigo
también es una fuente de retroalimentacion gracias a las herramientas de desarrollo. Por ejemplo,
las pruebas unitarias informan sobre el estado de salud del codigo. Ejecutar las pruebas unitarias

frecuentemente permite descubrir fallos debidos a cambios recientes en el cédigo.

Coraje o Valentia: Los puntos anteriores parecen tener sentido comun, entonces, ¢por qué
coraje? Para los gerentes la programacion en parejas puede ser dificil de aceptar, parece como si
la productividad se fuese a reducir a la mitad, toda vez que solo la mitad de los programadores
estd escribiendo codigo. Hay que ser valiente para confiar en que la programacion por parejas
beneficia la calidad del codigo sin repercutir negativamente en la productividad. La simplicidad es
uno de los principios mas dificles de adoptar. Se requiere coraje para implementar las
caracteristicas que el cliente quiere, ahora sin caer en la tentacion de optar por un enfoque mas
flexible que permita futuras modificaciones. No se debe emprender el desarrollo de grandes

marcos de trabajo mientras el cliente espera. En ese tiempo el cliente no recibe noticias sobre los
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avances del proyecto y el equipo de desarrollo no recibe retroalimentacion para saber si va en la

direccion correcta. La forma de construir marcos de trabajo es mediante la refactorizacion del

cbdigo en sucesivas aproximaciones.

1.3.2 RUP (Rational Unified Process)

‘ ’RUP‘

llamados "mejores practicas” pues son utilizados en la industria por organizaciones exitosas.

RUP o Proceso Unificado de Rational, describe como aplicar efectivamente enfoques

comprobados comercialmente para el desarrollo de software. Estos enfoques son

RUP provee a cada miembro del equipo de las guias de proceso, plantillas y mentores de herramientas

necesarias para que el team completo tome ventaja de las mejores practicas:

Flujos de trabajo del proceso  Iniciaddn  Elaboracion Construccidn Transicion

Modelado del negocio |

Regquisitos |

Andlisis vy disefio

Implementacion |

Pruebas

Drespliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestidn del cambio
y configuradones ‘

Gestidn del proyecto |

Entormo

#1 w2 #n  #n+l  #n+d #n  #nel

Iteraciones |PrEIImInarE5

Figura 1.2 Esquema de RUP
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Como se puede apreciar RUP, a partir de sus caracteristicas, brinda una serie de ventajas que deben ser

tomadas en cuenta por el equipo de trabajo.

En funcion de la cada vez mayor complejidad solicitada para los sistemas de software, ya no es posible
trabajar secuencialmente: definir primero el problema completo, luego disefiar toda la solucion, construir el
software y finalmente, testear el producto. Es necesario un enfoque iterativo, que permita una
comprension creciente del problema a través de refinamientos sucesivos, llegando a una solucion efectiva

luego de multiples iteraciones acotadas en complejidad.

RUP utiliza y soporta este enfoque iterativo que ayuda a atacar los riesgos mediante la produccion de

releases ejecutables progresivos y frecuentes que permiten la opinion e involucramiento del usuario.

A través de las iteraciones que generan releases ejecutables, se logra detectar en forma temprana los
desajustes e inconsistencias entre los requerimientos, el disefio, el desarrollo y la implementacion del

sistema, manteniendo al equipo de desarrollo focalizado en producir resultados.

Los requerimientos son las condiciones o capacidades que el sistema debe conformar. RUP, por su parte,
facilita la Administracion de Requerimientos que no es mas que un enfoque sistemético para hallar,

documentar, organizar y monitorear los requerimientos cambiantes de un sistema.

Las nociones de casos de uso y de escenarios utilizadas en RUP han demostrado ser una manera
excelente de capturar los requerimientos funcionales y asegurarse que direccionan el disefio, la
implementacion y la prueba del sistema, logrando asi que el sistema satisfaga las necesidades del

usuario.

El proceso de software debe focalizarse en el desarrollo temprano de una arquitectura robusta ejecutable,
antes de comprometer recursos para el desarrollo a gran escala. RUP describe como disefiar una
arquitectura flexible, que se acomode a los cambios, comprensible intuitivamente y promueve una mas
efectiva reutilizacion de software. Soporta el desarrollo de software basado en componentes: médulos no
triviales que completan una funcion clara. RUP provee un enfoque sistematico para definir una

arquitectura utilizando componentes nuevos y preexistentes.

Esta metodologia muestra como modelar software visualmente para capturar la estructura y

comportamiento de arquitecturas y componentes. Las abstracciones visuales ayudan a comunicar
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diferentes aspectos del software, comprender los requerimientos, ver como los elementos del sistema se
relacionan entre si, mantener la consistencia entre disefio e implementacién y promover una comunicacion
precisa. El estandar UML (Lenguaje de Modelado Unificado), creado por Rational Software, es el cimiento

para una modelacion visual exitosa.

Es necesario evaluar la calidad de un sistema respecto de sus requerimientos de funcionalidad,
confiabilidad y performance. La actividad fundamental es el testing, que permite encontrar las fallas antes
de la puesta en produccion. RUP asiste en el planeamiento, disefio, implementacion, ejecucion y

evaluacion de todos estos tipos de testing. [5]

La capacidad de administrar los cambios es esencial en ambientes en los cuales el cambio es inevitable.
RUP describe como controlar, rastrear y monitorear los cambios para permitir un desarrollo iterativo
exitoso. Es también una guia para establecer espacios de trabajo seguros a cada desarrollador,
suministrando el aislamiento de los cambios hechos en otros espacios de trabajo y controlando las
transformaciones de todos los elementos de software (modelos, codigo, documentos, etc.). Detalla cémo

automatizar la integracion y administrar la conformacion de releases.

1.3.2.1 Rol de Programador en RUP

Este rol es responsable de los componentes de desarrollo y de prueba, de acuerdo con los estandares
aprobados por el proyecto para la integracion en subsistemas mas grandes. Cuando los componentes de
prueba, como controladores o fragmentos para simulacion, deben crearse para dar soporte a las pruebas,
el implementador también es responsable del desarrollo y las pruebas de los componentes de prueba y
los subsistemas correspondientes. [6]

Las habilidades y conocimientos apropiados para el programador incluyen: [6]

e Conocimiento del sistema o aplicacién que se somete a prueba.
e Familiaridad con las herramientas de pruebay de automatizacién de prueba.
e Habilidades de programacion.
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Principales actividades del Programador: (Figura 1.3) [6]

Implementar elementos de disefio.
e Implementar pruebas de desarrollador.

e Ejecutar pruebas de desarrollador.

e Implementar elementos de pruebas de disefio.

e Desarrollar artefactos de instalacion.

e Analizar el comportamiento de componentes en tiempo de ejecucion.

Principales artefactos del Programador: (Figura 1.3) [6]

e Pruebas de desarrollador.
e Elementos de implementacion.
e Elementos de implementacion. (Prueba)

e Artefactos de instalacion.
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Figura 1.3 Actividades y artefactos relacionados con el rol de Programador.
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1.3.3 Conclusiones sobre las metodologias

Como se ha podido apreciar en el analisis realizado anteriormente se ha decidido utilizar RUP, pues
constituye una de las metodologias mas usadas en el mundo entero (incluyéndose en el programa de
estudio de la UCI). Para obtener este SGP con los recursos que se cuenta, RUP ha demostrado ser
superior a XP. Sin dudas, XP para nada es una inapropiada metodologia, solo que no conviene para este
proyecto, pues al ponerla en practica se debe dedicar todo el tiempo a la programacién y como la mayoria
de los miembros del equipo de proyecto son estudiantes habria grandes afectaciones para la docencia,
ademas no hay recursos humanos suficientes para llevar a cabo la programacion en parejas como lo
plantea esta metodologia, por lo tanto se pueden utilizar algunos criterios de la Simplicidad y la
Comunicacién siempre obviando la programacion por parejas. También se cuenta con un buen equipo de
analistas y los procesos del negocio estan bien definidos como para que se haga un excelente analisis y
especificacion de requerimientos, realidad incomprendida por XP. RUP, por su parte, nos brinda una serie

de ventajas que no debemos dejar pasar por alto y que se adecuan a las necesidades del proyecto:

Desarrollar iterativamente

Ardquitecturas

Botodazen
Requerimbentos Eumpm,.:mﬂ

¥Yerificar
Calidad

Controlar Cambios

Figura 1.4 Ventajas de la Metodologia RUP.

Y por ultimo, también se ha tomado en cuenta que RUP es muy recomendado para proyectos grandes
como este que se quiere llevar a cabo, ademas de las facilidades de protocolo que brinda.

Por estas razones es que se ha puesto de manifiesto una cierta inclinacion a favor de la utilizacion de

RUP para la construccion del SGP que se desea desarrollar.
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1.4 Paradigmas de Programacion

Un paradigma de programacion es un modelo basico de disefio y desarrollo de programas, que permite
producir programas con unas directrices especificas, tales como: estructura modular, fuerte cohesion, alta
rentabilidad, etc. [7]

Un paradigma de programacion representa un enfoque particular o filosofia para la construccion del
software. No es mejor uno que otro sino que cada uno tiene ventajas y desventajas. También hay
situaciones donde un paradigma resulta mas apropiado que otro. Si bien puede seleccionarse la forma
pura de estos paradigmas al momento de programar, en la practica es habitual que se mezclen, dando
lugar a la programacion multiparadigma.

1.4.1 POO (Programacion Orientada a Objetos)

La Programacion Orientada a Objetos (POO, segun sus siglas) es un paradigma de programacion que usa
objetos y sus interacciones para disefiar aplicaciones y programas de computadora. Estd basado en
varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo y encapsulamiento. Su uso se popularizd
a principios de la década de 1990. Actualmente son muchos los lenguajes de programacion que soportan

la orientacion a objetos.

La POO es una forma especial de programar, mas cercana a como expresariamos las cosas en la vida

real que otros tipos de programacion.

Con la POO se requiere aprender a pensar las cosas de una manera distinta, para escribir los programas
en términos de objetos, propiedades, métodos y otras cosas que se veran rapidamente para aclarar

conceptos y dar una pequefia base que permita ambientarse un poco con este tipo de programacion.[8]

El elemento fundamental de la POO es, como su nombre lo indica, el objeto. Se puede definir un objeto
como un conjunto complejo de datos y programas que poseen estructura y forman parte de una

organizacion. [9]

Los objetos son entidades que combinan estado, comportamiento e identidad:
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e El estado estda compuesto de datos, sera uno o varios atributos a los que se habran asignado unos
valores concretos (datos).

e El comportamiento esta definido por los procedimientos o métodos con que puede operar dicho
objeto, es decir, qué operaciones se pueden realizar con él.

e Laidentidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto, dicho con otras palabras, es

su identificador (concepto analogo al de identificador de una variable o una constante).

La POO expresa un programa como un conjunto de estos objetos que colaboran entre si para realizar

tareas. Esto permite hacer los programas y médulos mas faciles de escribir, mantener y reutilizar.

De esta forma, un objeto contiene toda la informacién que permite definirlo e identificarlo frente a otros
objetos pertenecientes a otras clases, e incluso frente a objetos de una misma clase al poder tener valores
bien diferenciados en sus atributos. A su vez, los objetos disponen de mecanismos de interaccion
llamados métodos que favorecen la comunicacion entre ellos. Esta comunicacion potencia al mismo
tiempo el cambio de estado en los propios objetos. Esta caracteristica lleva a tratarlos como unidades

indivisibles, en las que no se separan ni deben separarse el estado y el comportamiento.

Los métodos (comportamiento) y atributos (estado) estan estrechamente relacionados por la propiedad de
conjunto. Esta propiedad destaca que una clase requiere de métodos para poder tratar los atributos con
los que cuenta. El programador debe pensar indistintamente en ambos conceptos, sin separar ni darle
mayor importancia a ninguno de ellos, hacerlo podria producir el habito erroneo de crear clases
contenedoras de informacion por un lado y clases con métodos que manejen a las primeras por el otro. De

esta manera se estaria realizando una programacion estructurada solapada en un lenguaje de POO.

Esto difiere de la programacion estructurada tradicional, en la que los datos y los procedimientos estan
separados y sin relacion, ya que lo Unico que se busca es el procesamiento de unos datos de entrada
para obtener otros de salida. La programacion estructurada anima al programador a pensar sobre todo en
términos de procedimientos o funciones, y en segundo lugar en las estructuras de datos que esos
procedimientos manejan. En la programacion estructurada sélo se escriben funciones que procesan datos.
Los programadores que emplean este nuevo paradigma, en cambio, primero definen objetos para luego

enviarles mensajes solicitdndoles que realicen sus métodos por si mismos.
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En comparacion con un lenguaje imperativo, una "variable", no es mas que un contenedor interno del

atributo, del objeto o de un estado interno, asi como la "funcion" es un procedimiento interno del método

del objeto.

Hay un cierto desacuerdo sobre exactamente qué caracteristicas de un método de programacion o

lenguaje le definen como "orientado a objetos", pero hay un consenso general en que las caracteristicas

siguientes son las mas importantes

Abstraccion: Denota las caracteristicas esenciales de un objeto, donde se capturan sus
comportamientos. Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un "agente" abstracto que
puede realizar trabajo, informar y cambiar su estado, y "comunicarse" con otros objetos en el
sistema sin revelar como se implementan estas caracteristicas. Los procesos, las funciones o los
métodos pueden también ser abstraidos y cuando lo estan, una variedad de técnicas son

requeridas para ampliar una abstraccion.

Encapsulamiento: Significa reunir a todos los elementos que pueden considerarse pertenecientes
a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto permite aumentar la cohesiéon de los
componentes del sistema. Algunos autores confunden este concepto con el principio de ocultacién,

principalmente porque se suelen emplear de conjunto.

Principio de ocultacion: Cada objeto esta aislado del exterior, es un maédulo natural, y cada tipo
de objeto expone una interfaz a otros objetos que especifica como pueden interactuar con los
objetos de la clase. El aislamiento protege a las propiedades de un objeto de su modificacion por
quien no tenga derecho a acceder a ellas, solamente los propios métodos internos del objeto
pueden acceder a su estado. Esto asegura que otros objetos no puedan cambiar el estado interno
de un objeto de maneras imprevistas, eliminando efectos secundarios e interacciones inesperadas.
Algunos lenguajes relajan esto, permitiendo un acceso directo a los datos internos del objeto de
una manera controlada y limitando el grado de abstraccién. La aplicacion entera se reduce a un
agregado o rompecabezas de objetos.

Polimorfismo: comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos, pueden compartir el

mismo nombre, al llamarlos por ese nombre se utilizard el comportamiento correspondiente al
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objeto que se esté usando. O dicho de otro modo, las referencias y las colecciones de objetos
pueden contener objetos de diferentes tipos, y la invocacion de un comportamiento en una
referencia producird el comportamiento correcto para el tipo real del objeto referenciado. Cuando
esto ocurre en "tiempo de ejecucién”, esta Ultima caracteristica se llama asignacion tardia o
asignacion dinamica. Algunos lenguajes proporcionan medios mas estaticos (en "tiempo de

compilacion”) de polimorfismo, tales como las plantillas y la sobrecarga de operadores de C++.

e Herencia: las clases no estan aisladas, sino que se relacionan entre si, formando una jerarquia de
clasificacion. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento de todas las clases a las
que pertenecen. La herencia organiza y facilita el polimorfismo y el encapsulamiento permitiendo a
los objetos ser definidos y creados como tipos especializados de objetos preexistentes. Estos
pueden compartir (y extender) su comportamiento sin tener que volver a implementarlo. Esto suele
hacerse habitualmente agrupando los objetos en clases y estas en arboles o enrejados que
reflejan un comportamiento comun. Cuando un objeto hereda de mas de una clase se dice que hay

herencia multiple.

La POO constituye un paradigma que utiliza objetos como elementos fundamentales en la construccién de
la solucion. Un objeto es una abstraccion de algun hecho o elemento del mundo real que tiene atributos
gue representan sus caracteristicas o propiedades y métodos que representan su comportamiento o
acciones que realizan. Todas las propiedades y métodos comunes a los objetos se encapsulan o se
agrupan en clases. Una clase es una plantilla o un prototipo para crear objetos, por eso se dice que los
objetos son instancias de clases. Algunos de los lenguaje de programacion que se sirven de la POO son:
C++, Java, C#, VB.Net, etc.

1.4.2 POA (Programacion Orientada a Aspectos)

La POA es un nuevo paradigma de programacion, creado por Gregor Kiczales. El principal objetivo que
persigue es encapsular, capturar, aquellos conceptos que se escapan a los métodos actuales de

descomposicion de sistemas. Estos conceptos reciben el nombre de aspectos. [10]
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La Programacion Orientada a Aspectos (POA) es un paradigma de programacion relativamente reciente,
cuya intencién es permitir una adecuada modularizacion de las aplicaciones y posibilitar una mejor
separacion de conceptos. Gracias a la POA se pueden encapsular los diferentes conceptos que
componen una aplicacién en entidades bien definidas, eliminando las dependencias entre cada uno de los
moddulos. De esta forma se consigue razonar mejor sobre los conceptos, se elimina la dispersion del
codigo y las implementaciones resultan mas comprensibles, adaptables y reusables. Varias tecnologias
con nombres diferentes se encaminan a la consecucion de los mismos objetivos y asi, el término POA es
usado para referirse a varias tecnologias relacionadas como los métodos adaptables, los filtros de

composicion, la programacion orientada a sujetos o la separacion multidimensional de competencias.
El principal objetivo de la POA es la separacion de las funcionalidades dentro del sistema:

e Por un lado, funcionalidades comunes utilizadas a lo largo de la aplicacion.

e Por otro, las funcionalidades propias de cada maédulo.
Cada funcionalidad comun se encapsulara en una entidad.

Muchas veces, a la hora de programar, aparecen problemas que no se pueden resolver de una manera
adecuada con las técnicas habituales usadas en la programacion imperativa o en la programacion
orientada a objetos. Con estas, nos vemos forzados a tomar decisiones de disefio que repercuten de
manera importante en el desarrollo de la aplicacién y que nos alejan con frecuencia de otras posibilidades.

A menudo, hace falta escribir lineas de codigo que estan distribuidas por toda o gran parte de la
aplicacion, para definir la I6gica de cierta propiedad o comportamiento del sistema, con las consecuentes
dificultades de mantenimiento y desarrollo. Este problema se conoce como scattered code, que podriamos
traducir como cadigo disperso. Otro problema que puede aparecer, es que un mismo maédulo implemente
multiples comportamientos o aspectos del sistema de forma simultanea. Esta nueva dificultad se conoce
como tangled code, que podriamos traducir como cédigo enmarafiado. El hecho es que hay ciertas
decisiones de disefio que son dificiles de capturar, debido a que determinados problemas no se pueden

encapsular claramente de igual forma que los que habitualmente se resuelven con funciones u objetos.
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Existen conceptos que no pueden encapsularse dentro de una unidad funcional, debido a que atraviesan
todo el sistema o varias partes de él, como lo son la sincronizacién, el manejo de memoria, el manejo de
errores, perfiles, seguridad o redes.

El desarrollo orientado a aspectos requiere de tres elementos basicos:

e Un lenguaje para definir la funcionalidad basica, conocido como lenguaje base o componente.

Podria ser un lenguaje como C#, C++, Java o Lisp.

e Uno o varios lenguajes de aspectos, para especificar el comportamiento de los aspectos. Como
podrian ser COOL para sincronizacion o RIDL para distribucion.

e Un tejedor de aspectos (aspect weaver) que produce una aplicacion que integra las
funcionalidades de las clases y los aspectos. Tal proceso se puede llevar a cabo en tiempo de
gjecucion o en tiempo de compilacion.

La POA define entonces una nueva forma de interaccion, provista de los puntos de enlace (join points).
Estos brindan la interfaz entre aspectos y componentes; son lugares dentro del codigo donde es posible
agregar el comportamiento adicional especificado en los aspectos.

Un aspecto se compone de dos partes principales, el punto de corte (pointcut) y el consejo (advice code).
Este ultimo contiene el codigo a ser ejecutado, mientras que el punto de corte define un punto en el
programa donde este codigo debe ser implementado. Como se percibe, las definiciones de punto de corte
y punto de enlace estan estrechamente relacionadas, no obstante, los conceptos son algo diferentes. Los
puntos de enlace estan bien definidos en tiempo de ejecucion de las entidades, mientras que los puntos
de corte se definen por un conjunto de puntos de enlace y no pueden atribuirse a una estructura particular
0 espacio de tiempo durante la ejecucion del programa.

El consejo esta asociado a un punto de corte a implementar. A diferencia de un método, el consejo nunca
se llama directamente sino que esta tejido dentro de los puntos de enlace definidos en el punto de corte

en particular.

Los lenguajes de aspectos de proposito general son disefiados para describir cualquier clase de aspecto,

no solo especificos, por lo que no pueden imponer restricciones al lenguaje base. El nivel de abstraccion
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del lenguaje base y del lenguaje de aspectos de propésito general es el mismo. No garantizan la
separacion de conceptos, esto es, que la unidad de aspecto se utilice Unicamente para programar el
aspecto, sin embargo, los de propdsito general, proveen un ambiente mas adecuado para el desarrollo de
aspectos. Un ejemplo es Aspect], donde Java es el lenguaje base, y las instrucciones de los aspectos

también se escriben en Java.

1.4.3 Conclusiones sobre los paradigmas de programacion

Como se ha puesto de manifiesto en este estudio, ambos paradigmas presentan caracteristicas o ventajas
que, indudablemente, no solo facilitaran el desarrollo sino que se hace necesario fusionarlos para poder

realizar el trabajo.

Actualmente el paradigma de programacioén mas usado es el de la Programacion Orientada a Objetos. Sin
embargo, un nuevo paso en la abstraccién de paradigmas de programacion es la Programacién Orientada
a Aspectos; aunque es todavia una metodologia en estado de maduracién, cada vez atrae a mas

investigadores e incluso proyectos comerciales en todo el mundo.

En una primera impresion, la POA y la POO pareciera que son en realidad el mismo paradigma, no
obstante, esta nocion es erronea. En la POO los sistemas se modelan como un conjunto de objetos que
interactlan entre si, sin embargo, falla al modelar los conceptos que se entrecruzan. La diferencia radica
en que mientras la POA se enfoca en los conceptos que se entrecruzan, la POO se enfoca en los
conceptos comunes. Por esta razén se evitarian muchas lineas de codigos si se trataran los conceptos
comunes como se hara para el sistema, pero si y solo si se emplearan también los conceptos que se
entrecruzan, pues, para realizar las transacciones (configuracion empleada para el comportamiento a
prueba de errores de los métodos), no se podria programar de una manera Optima con solo utilizar la
POO; sin embargo, al vincularla con la POA no se tendria que agregar codigo en cada uno de los
métodos, ni siquiera hacer la mas minima modificacién, pues la gran ventaja de esta inversion es que
hace mas sencillo el trabajo de los desarrolladores. Otras prerrogativas asociadas a la asuncion de este

método se relacionan a continuacion:

e Permite una implementacién modularizada, reduciendo el acoplamiento entre sus partes.
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e El cddigo es mas limpio, menos duplicado, mas facil de entender y de mantener.
e Elimina los problemas causados por el coédigo mezclado y el codigo diseminado.

e Mayor reutilizacion, los aspectos tienen mayores probabilidades de ser reutilizados en otros

sistemas con requerimientos similares.

e Los sistemas son mas adaptables a cambios, la separacion de conceptos permite agregar nuevos

aspectos, modificarlos o removerlos facilmente.

Teniendo en cuenta tales argumentos es que se ha decidido entonces utilizar ambos paradigmas en el
desarrollo de la capa l6gica de negocio en el sistema y especificamente en los médulos de Contratacion y

Administracion-Configuracion.

1.5 Lenguaje de Programacion

¢, Qué es un lenguaje de programacion?

Un lenguaje de programacion es una construccion mental del ser humano para expresar programas. Esta
constituido por un grupo de reglas gramaticales, un grupo de simbolos utilizables, un grupo de términos

monosémicos (es decir, con sentido Unico) y una regla principal que resume las demas.[11]

Son herramientas que nos permiten crear programas y software de una forma mas flexible y portable.
Estos facilitan la tarea de programacion, ya que disponen de formas adecuadas que permiten ser leidas y

escritas por personas, a su vez resultan independientes del modelo de computador a utilizar.[12]

Los lenguajes de programacion se dividen en 3 grandes grupos principalmente. Estos son: [13]

e Lenguajes Maquina: es el lenguaje de programacion que entiende directamente la computadora o

maquina. Este lenguaje de programacion utiliza el alfabeto binario, es decir, el Oy el 1.
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e Lenguajes de programaciéon de bajo nivel: Son mucho mas faciles de utilizar que el lenguaje
maquina, pero dependen mucho de la maquina o computadora como sucedia con el lenguaje
magquina.

e Lenguajes de programacién de alto nivel: Este tipo de lenguajes de programacion son
independientes de la maquina, lo podemos usar en cualquier computador con muy pocas
modificaciones o sin ellas, son muy similares al lenguaje humano, pero precisan de un programa
intérprete o compilador que traduzca este lenguaje de programacion de alto nivel a uno de bajo

nivel como el lenguaje de maquina que la computadora pueda entender.

Existen otras clasificaciones de los lenguajes de programacion como son por nivel de abstraccion,
propdsito, evolucién histérica, manera de ejecutarse, paradigma de programacion, concurrencia,

interactividad, determinismo y productividad. [14]

En la investigacion se hace un estudio de Java, un lenguaje de programacion de alto nivel, ya que este fue

el escogido para desarrollar el proyecto CCV.

1.5.1 Java

(/( Java es un lenguaje de programacion disefiado e implementado por Sun Microsystem en los
LS

*-—-,) afos 90, pensado en un inicio para programar pequefios aparatos (electrodomésticos y

Java

Entre sus principales caracteristicas tenemos que es: [16]

artefactos electrénicos). [15]

e Orientado a Objetos: Los objetos agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus datos como los
métodos (o funciones) que manipulan esos datos. La tendencia del futuro, a la que Java se suma,
apunta hacia la programacion orientada a objetos, especialmente en entornos cada vez mas
complejos y basados en red.
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Distribuido: Java proporciona una coleccion de clases para su uso en aplicaciones de red, que
permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con servidores o clientes remotos,

facilitando asi la creacion de aplicaciones distribuidas.

Interpretado y compilado a la vez: Java es compilado, en la medida en que su codigo fuente se
transforma en una especie de codigo maquina, los bytecodes, semejantes a las instrucciones de
ensamblador.

Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar directamente sobre
cualquier maquina a la cual se hayan portado el intérprete y el sistema de ejecucion en tiempo real

(run-time).

Indiferente a la arquitectura: disefiado para soportar aplicaciones que seran ejecutadas en los
mas variados entornos de red, desde Unix a Windows Nt, pasando por Mac y estaciones de
trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos diversos. Para acomodar requisitos
de ejecucion tan disimiles, el compilador de Java genera bytecodes: un formato intermedio
indiferente a la arquitectura disefiada para transportar el cdodigo eficientemente a multiples
plataformas hardware y software. El resto de problemas los soluciona el intérprete de Java,
llamado Java Virtual Machine. (Maquina Virtual de Java)

Portable: La indiferencia a la arquitectura representa solo una parte de su portabilidad. Ademas,
Java especifica los tamafios de sus tipos de datos béasicos y el comportamiento de sus operadores

aritméticos, de manera que los programas son iguales en todas las plataformas.

Multihebra: Hoy en dia ya se ven como terriblemente limitadas las aplicaciones que solo pueden
gjecutar una accion a la vez. Java soporta sincronizacion de multiples hilos de ejecucion
(multithreading) a nivel de lenguaje, especialmente Utiles en la creacion de aplicaciones de red
distribuidas. Asi, mientras un hilo se encarga de la comunicacion, otro puede interactuar con el

usuario mientras otro presenta una animacion en pantalla y otro realiza calculos.
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e Dinamico: El lenguaje Java y su sistema de ejecucién en tiempo real son dinamicos en la fase de
enlazado. Las clases solo se enlazan a medida que son necesitadas. Se pueden enlazar nuevos
moddulos de cédigo bajo demanda, procedente de fuentes muy variadas, incluso desde la red.

e Produce Applets: puede ser usado para crear dos tipos de programas: aplicaciones
independientes y applets. Las aplicaciones independientes se comportan como cualquier otro
programa escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo el navegador de Web HotJava, escrito
integramente en Java. Por su parte, las applets son pequefios programas que aparecen
embebidos en las paginas Web, como aparecen los graficos o el texto, pero con la capacidad de
gjecutar acciones muy complejas, como animar imagenes, establecer conexiones de red, presentar

menus y cuadros de diadlogo para luego emprender acciones, etc.

Para poder desarrollar programas en este lenguaje, se necesita, al menos, un entorno de desarrollo

minimo que es el JDK.

JDK es el acronimo de “Java Development Kit” (Kit de Desarrollo de Java), que se puede definir como un
conjunto de herramientas, utilidades, documentacién y ejemplos para desarrollar aplicaciones Java.
Incluye componentes esenciales como la libreria de clases de JAVA, el compilador y la maquina virtual
llamada “java”. [15]

El lenguaje fue seleccionado para el desarrollo de la solucion por los arquitectos, puesto que la
versatilidad y eficiencia de la tecnologia, la portabilidad de su plataformay la seguridad que aporta, la han
convertido en la tecnologia ideal para su aplicacion a redes. De portétiles a centros de datos, de consolas
de juegos a superequipos cientificos, de teléfonos moviles a Internet; ademas ha sido probado, mejorado,
ampliado y probado por una comunidad especializada de méas de 6,5 millones de desarrolladores, la

mayor y mas activa del mundo. [17]

Otros aspectos tenidos en cuenta para su seleccién por los analistas fueron:

o Desarrollar software en una plataforma y ejecutarlo en practicamente cualquier otra plataforma.

o Crear programas para que funcionen en un navegador web y en servicios web.
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e Combinar aplicaciones o servicios que usan el lenguaje Java para crear servicios o aplicaciones
totalmente personalizados.

o Desarrollar potentes y eficientes aplicaciones para teléfonos moviles, procesadores remotos,
productos de consumo de bajo coste y practicamente cualquier tipo de dispositivo digital.

e La mayoria de las tecnologias Java han sido liberadas por Sun Microsystems bajo la licencia GNU

GPL (Licencia Publica General de GNU), de modo que forma parte del software libre.

1.6 Plataformas de Desarrollo

El desarrollo de SGP estd muy vinculado a la colaboracion entre entidades y departamentos, a esto se le
conoce como programacion distribuida, la cual ha tenido un importante auge en los Ultimos afios. Ante
este auge se han creado varias plataformas de desarrollo para implementarlas y entre las mas
reconocidas e innovadoras se encuentra Java 2 Plataform, Enterprise Edition (segun sus siglas, J2EE), la

cual se expone a continuacion.

1.6.1 J2EE (Java 2 Plataform, Enterprise Edition)

J2EE es una especificacion estandar basada en Java, que provee un conjunto

) 26 E de frameworks, librerias e interfaces que facilitan una infraestructura para

\E’. .' 5‘.‘ ,"'.‘.”.:".\.' desarrollar arquitecturas empresariales, ademas de brindar el entorno
necesario para el desarrollo en n-capas distribuidas. Cuenta con una vasta

experiencia y recibe soporte mundialmente.

Esta basada en caracteristicas de la plataforma J2SE (Java 2 Standard Edition) como el acceso a bases

de datos, modelos de seguridad, portabilidad e interaccion con recursos empresariales existentes. [18]

Ademas agrega las capacidades necesarias para proveer un sistema completo, estable, seguro y rapido

para el nivel empresarial. [19]
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Se aprecia que esta plataforma posee muchas caracteristicas importantes como que:
e Estd mayormente destinada a la programacion orientada a objetos.
e Su proposito principal es facilitar el desarrollo de sistemas empresariales.
e Proporciona las herramientas necesarias para crear servicios web.

e Proporciona un modelo de acceso de componentes a datos y de logica de negocio, separados

por una capa intermedia de presentacion implementada mediante Servlets.

También de esta plataforma se derivan algunas desventajas, como que no es muy sencilla de aprender y
que su velocidad de desarrollo es mas lenta que con otras plataformas como .NET de Microsoft. A pesar
de estas limitaciones tiene sus ventajas, como el coste, pues la mayoria de las herramientas son gratuitas,
ademés de operar bien y estar soportada en cualquier plataforma y tener comunidades formadas por

muchos grupos independientes de desarrolladores.

1.7 IDEs (Integrated Development Enviroment)

¢, Qué es un IDE?

Un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado en espafiol) es una aplicacion que redne varios programas
necesarios para el desarrollador, esta compuesto por varios componentes como: editor, compilador,
intérprete, depurador, entre otros programas. Ademas se encarga de proveer un marco de trabajo
amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion. Es posible que un IDE pueda funcionar con

varios lenguajes de programacién mediante la adicion de plugins a este. Algunos ejemplos de IDEs son:

e Emacs.
e Anjuta.
e e-Des.
e Eclipse.

¢ Visual Studio .Net.
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e NETBeans.
e KDevelop.
e C++Builder.

Al elegirse a Java como lenguaje de programacion y a la plataforma J2EE para desarrollar la solucion
propuesta, se realiza un estudio sobre los IDEs que se emplean para desarrollar en esta tecnologia, ya
que las JDKs no ofrecen un ambiente de desarrollo para proyectos complejos, quiza para compilar una o

dos clases serian de ayuda, mas si el proyecto contara con muchas clases ya este seria deficiente.

Los IDEs brindan un ambiente grafico amigable y una gran cantidad de herramientas no ofrecidas en los
JDKs, como son los debuggers mas elaborados, check-points dentro de la compilacion, creacién de

WAR's (Web-Archives), "Wizards" para acelerar el desarrollo, entre otras.

Entre los mas conocidos para desarrollar en Java podemos encontrar a :

e Eclipse.
e NetBeans.
e JBuilder.

e WebSphere Studio.
e JDeveloper.
e Sun Java Studio.
e Microsoft Visual J++.
e IntelliJ IDEA.
De los mencionados anteriormente se analizan a continuaciéon Eclipse y NetBeans por ser gratuitas, open

source y su curva de aprendizaje bastante intuitiva ademas de ser los preferidos por las comunidades de
desarrolladores en Java. [20]
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1.7.1 Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo open source basada en Java. Es un desarrollo
de IBM cuyo cédigo fuente fue puesto a disposicion de los usuarios. En si mismo es un

marco y un conjunto de servicios para construir un entorno de desarrollo a partir de

componentes conectados (plug-in). [21]

Actualmente es desarrollado por la Fundacion Eclipse, una organizacion independiente sin &nimo de lucro
gue fomenta una comunidad de cédigo abierto y un conjunto de productos complementarios, capacidades

y servicios.

Eclipse presenta una arquitectura de plug-ins, la cual permite integrar diversos lenguajes e introducir otras
aplicaciones accesorias. Ademas conserva el registro de las versiones, genera y mantiene la
documentacion de cada etapa del proyecto. [22]

Algunas de sus caracteristicas son:

o Editor de texto.

e Compilacion en tiempo real.

e Pruebas unitarias con JUnit.

e Asistentes (wizards) para creacion de proyectos, clases, tests, etc.

e Refactorizacion.
Asimismo, a través de plug-ins libremente disponibles es posible afiadir:

e Control de versiones con Subversion. [23]

o Integracion con Hibernate. [24]

Ademas se puede instalar en varios sistemas operativos como:

e Microsoft Windows.
e GNU/Linux.
e MACOSX.
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1.7.2 NetBeans

(’LL7| Nemﬂalls NetBeans es un entorno de desarrollo fundado en el afio 2000 por Sun
N Microsystems como un proyecto de cédigo abierto; es una herramienta para que

los programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java pero
puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un numero importante de

mobdulos para extender el IDE. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. [25]

Entre sus caracteristicas principales se encuentran un sistema de proyectos basado en Ant, control de

versiones y refactorizacion.

La ultima versiéon estable, NetBeans IDE 6.5 lanzada en noviembre del 2008, extiende las caracteristicas
existentes del J2EE. Adicionalmente, el NetBeans Enterprise Pack soporta el desarrollo de aplicaciones
empresariales con Java EE 5, incluyendo herramientas de desarrollo visuales de SOA, herramientas de

esquemas XML, orientacién a web services, y modelado UML.

1.7.3 Conclusiones sobre los IDEs

Segun lo analizado estos dos entornos de desarrollo tienen una gran competencia dentro de la comunidad
de desarrolladores Java, ya que ambos poseen muchas facilidades e integraciones con otras aplicaciones,

lo cual es de gran ayuda para el desarrollo, ademas de ser ambas de cadigo abierto.

A pesar de esto se utiliza Eclipse porque al momento de concebir el proyecto ese IDE estaba mas

establecido en el mercado, se contaba con mas documentacion y era el mas empleado en la Universidad.
Ademas de contar con las siguiente caracteristicas:

e Soporta perfectamente la plataforma de desarrollo J2EE.

e Es faciimente integrable con la herramienta CASE Visual Paradigm.

e Soporta el desarrollo de aplicaciones basadas en GUI y non-GUI.

e Soporta la construccion de una variedad de herramientas para el desarrollo de aplicaciones.
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1.8 Frameworks utilizados

A grandes rasgos, un framework, en el proceso de desarrollo de software, es una estructura de soporte
definida mediante la cual otro proyecto de software puede ser desarrollado y organizado; ademas los
frameworks pueden incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado, entre otras

aplicaciones para ayudar a desarrollar y unir los componentes de un proyecto.

En la solucion se desarrolla la capa légica de negocio con Spring Framework, y se hacen pruebas de

validacion con JUnit. A continuacion se analizan las caracteristicas principales de ambos:

1.8.1 Spring Framework

Spring es un framework de cAdigo abierto para el desarrollo de aplicaciones basadas

i Spfiﬂg— en la tecnologia Java. Fue escrito por Rod Jonhson, quien lo lanzé primero en su libro
_ Expert One-on-One Java EE Design and Development en el afio 2002. Existe

ademas una version para la plataforma .NET, llamada Spring.NET.

Este Framework se sustenta en dos caracteristicas basicas en su nacleo: Inversién de Control (Inversion
of Control, 10C) y la Programacion Orientada a Aspectos. [26]

La Programacién Orientada a Aspectos es usada en Spring para: [27]

e Proveer servicios de aplicacion (enterprise services) declarativos. Ejemplo: declarar el manejo de

transacciones.
e Permitir a los usuarios la facilidad de implementar sus propios aspectos personalizados.

Spring estd disefiado con una serie de moédulos que pueden trabajar sin dependencias entre ellos.
Ademas intenta mantener un minimo acoplamiento entre la aplicacion y el mismo, de forma que podrian

ser desvinculados sin demasiada dificultad.

Los principales médulos de este framework se muestran en la Figura 1.5 y son: [27]
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DAO ORM Web

Hibernate Spring Wah MG
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Transaction DO Struts
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JSF
Rich View Support
JSPs
Velocity
FreeMarker
FPDF
Jasper Reports
Ao P Excel

Spring Portlet MVWYC

Spring AOP
Aspect) integration

Core

The loC container

Figura 1.5: M6dulos que conforman al Spring Framework.

Core: Como su nombre indica, es el nucleo de Spring. Permite técnicas de Inversion del Control
(IoC) como la inyeccion de dependencias.

JEE: Proporciona herramientas para acceder a los beans y da soporte a propagacion de eventos,
resource bundles, carga de recursos y creacion transparente de contextos por parte de los
contenedores.

DAO: Proporciona una capa de abstraccion JDBC (Java Database Connectivity) y una forma de

administrar transacciones.
ORM: Provee capas de integracion para APIs de mapeo objeto-relacional.

AOP: Proporciona una implementacion de programacioén orientada a aspectos, permitiendo definir

puntos de corte e interceptores.
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e Web: Provee de caracteristicas de integracién orientadas a la web, como funcionalidad
multipartes, inicializacién de contextos mediante servlet listeners y un contexto de aplicacion
orientada a la web. También permite integrar de forma sencilla otros frameworks como Struts,
JSF o WebWork. Ademas provee una implementacion Modelo-Vista-Controlador que permite el

uso del resto de funcionalidades del Spring Framework.

1.8.2 JUnit

JUnit es un framework de codigo abierto creado por Erich Gamma y Kent Beck para
hacer pruebas unitarias de aplicaciones Java. Este permite la ejecucion de clases
Uf]lt Java de manera controlada, para poder evaluar si el funcionamiento de cada uno de
los métodos de la clase se comporta como se espera.

Entre sus principales ventajas se destacan que: [28]

e JUnit es elegantemente simple.
Si escribir test es demasiado complejo o lleva demasiado tiempo, no existe ningun incentivo para
empezar a escribir test en primer lugar. Con JUnit, se puede escribir rApidamente los tests que
gjerciten el codigo e incrementalmente afadir test segun va creciendo el software. Con JUnit,
gjecutar tests es tan facil como compilar el codigo. EI compilador "testea” la sintaxis del codigo y

los tests "validan" la integridad del codigo.

e Los test JUnit chequean sus propios resultados y proporcionan feedback inmediato.
Testear no es divertido si se tiene que comparar manualmente los resultados esperados y
obtenidos del test, y atrasa. Los tests JUnit se pueden ejecutar automaticamente y chequean sus
propios resultados. Cuando se ejecutan los tests, se obtiene un feedback visual inmediato
indicando si se ha pasado o fallado el test. No existe la necesidad de leer un informe para

comparar los resultados.

e Los tests JUnit pueden componerse como un arbol de suites de tests.
Los tests JUnit se pueden organizar en suites de tests que contienen ejemplares de tests e incluso
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otras suites. EI comportamiento compuesto de los tests JUnit te permite ensamblar colecciones de
tests y autométicamente hacer un test regresivo de toda la suite de tests con un solo paso.
También puede ejecutar los tests de cualquier capa dentro del &rbol de suites.

Escribir tests JUnit no es costoso.

Utilizando el marco de trabajo JUnit, puedes escribir tests de forma barata y disfrutar de las
conveniencias ofrecidas por el marco de trabajo. Escribir tests es tan simple como escribir un
método que pruebe el codigo que se va a testear y definir el resultado esperado. ElI marco de
trabajo proporciona el contexto para ejecutar los tests automaticamente y como parte de una
coleccion de otros tests. Esta pequefia inversion en testear continuara beneficiando en tiempo y

calidad.

Los tests JUnit incrementan la estabilidad del software.
Cuanto menos tests se escriban, menos estable estara el cédigo. Los tests validan la estabilidad
del software y dan la confianza de que los cambios no causaran efectos negativos en el software.

Los tests forman el pegamento de la integridad estructural del software.

Los tests JUnit son tests del desarrollador.

Los tests JUnit son tests altamente localizados escritos para mejorar la productividad del
desarrollador y la calidad del codigo. Al contrario de los tests funcionales, que tratan al sistema
como una caja negra y aseguran que el software funciona como una totalidad. Las unidades de
tests estan escritas para probar los blogues de construccion béasicos del sistema desde dentro. Los
desarrolladores escriben y poseen los tests JUnit. Cuando se completa una iteracion de desarrollo,
los tests se convierten en parte y parcela del producto entregado como una forma de

comunicacion.

Los tests JUnit se escriben en Java.
Testear software Java utilizando tests Java forma una similitud entre el test y el codigo testeado. El
test se convierte en una extension del software general y el codigo se puede reconstruir partiendo

de los tests. El compilador Java ayuda al proceso de testeo realizando el chequeo de la sintaxis
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estatica de las unidades de testeo y asegurandose de que el contrato de interface del software se

esta obedeciendo.

Actualmente los IDEs como NetBeans y Eclipse cuentan con plug-ins que permiten que la generacién de
las plantillas necesarias para la creacion de las pruebas de una clase Java se realice autométicamente,
facilitando al programador enfocarse en la prueba y el resultado esperado, y dejando a la herramienta la

creacion de las clases que permiten coordinar las pruebas.

1.9 Estandares de Codificaciéon

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacion de codigo. Si bien
los programadores deben implementar un estdndar de forma prudente, este debe tender siempre a lo
practico [29]. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico programador
hubiera escrito todo el cddigo de una sola vez. Al comenzar un proyecto de software, es necesario
establecer un estandar de codificacion para asegurarse de que todos los programadores del proyecto
trabajen de forma coordinada. Cuando el proyecto de software incorpore cddigo fuente previo, o bien
cuando realice el mantenimiento de un sistema de software creado anteriormente, el estandar de

codificacion debera establecer como operar con la base de codigo existente.

La legibilidad del cédigo fuente repercute directamente en lo bien que un programador comprende un
sistema de software. La mantenibilidad del codigo es la facilidad con que el sistema de software puede
modificarse para afadirle nuevas caracteristicas, modificar las ya existentes, depurar errores, o mejorar €l
rendimiento. Aunque la legibilidad y la mantenibilidad son el resultado de muchos factores, una faceta del
desarrollo de software en la que todos los programadores influyen especialmente es en la técnica de
codificaciéon. El mejor método para asegurarse de que un equipo de programadores mantenga un cédigo
de calidad es establecer un estandar de codificacion sobre el que se efectuaran luego revisiones del

cédigo de rutinas.

Usar técnicas de codificacién sélidas y realizar buenas practicas de programacién con vistas a generar un
cbdigo de alta calidad es de gran importancia para la calidad del software y para obtener un buen
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rendimiento. Ademas, si se aplica de forma continuada un estandar de codificacion bien definido, se
utilizan técnicas de programacion apropiadas y, posteriormente, se efectlan revisiones del cddigo de
rutinas, caben muchas posibilidades de que un proyecto de software se convierta en un sistema de

software facil de comprender y de mantener.

Aunque el proposito principal para llevar a cabo revisiones del cédigo a lo largo de todo el desarrollo es
localizar defectos en el mismo, las revisiones también pueden afianzar los estandares de codificacion de
manera uniforme. La adopcién de un estandar de codificacién solo es viable si se sigue desde el principio
hasta el final del proyecto de software. No es practico, ni prudente, imponer un estandar de codificacion

una vez iniciado el trabajo.

Las técnicas de codificacion incorporan muchos aspectos del desarrollo del software. Aunque
generalmente no afectan la funcionalidad de la aplicacién, si contribuyen a una mejor compresion del
cddigo fuente. En esta fase se tienen en cuenta todos los tipos de cddigo fuente, incluidos los lenguajes
de programacioén, de marcado o de consulta.

En general, una técnica de codificaciébn no pretende formar un conjunto inflexible de estdndares de
codificacion. Mas bien intenta servir de guia en el desarrollo de un estandar de codificacion para un

proyecto especifico de software.

1.10 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio son soluciones estandares para un problema comudn de programacion, son
técnicas para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios y son ademas una manera mas

practica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un programa.

Hay patrones que abarcan las distintas etapas del desarrollo, desde el andlisis hasta el disefio y desde la

arquitectura hasta la implementacion.
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En 1994, aparece el libro "Design Patterns: Elements of Reusable Object Oriented Sofware" escrito por
los famosos Gang of Four (GoF, en espafiol, la pandilla de los cuatro) formada por Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. Ellos recopilaron y documentaron veintitrés patrones de disefio

aplicados usualmente por expertos disefiadores de software orientado a objetos. [30]

El grupo de GoF clasificaron los patrones en tres grandes categorias (Creacionales, Estructurales,
Comportamiento) basadas en su propoésito y en un segundo nivel clasificaron los patrones en 2 ambitos:

Clases y Objetos, obteniendo seis clasificaciones: [30]

e Creacionales: tratan con las formas de crear instancias de objetos. El objetivo de estos patrones
es de abstraer el proceso de instanciacion y ocultar los detalles de cémo los objetos son creados

o inicializados.

o Creacional de la Clase: usan la herencia como un mecanismo para lograr la instanciacion

de la clase. Por ejemplo, el método Factoria.

o Creacional del objeto: son méas escalables y dinamicos comparados con los patrones
creacionales de Clases. Por ejemplo, la Factoria abstracta y el patron Singleton.

e Estructurales: describen cémo las clases y objetos pueden ser combinados para formar grandes
estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. Estos objetos adicionados pueden ser incluso

objetos simples u objetos compuestos.

o Estructural de la Clase: usan la herencia para proporcionar interfaces mas utiles

combinando la funcionalidad de multiples clases. Por ejemplo, el patron Adaptador (Clase).

o Estructural de Objetos: crean objetos complejos agregando objetos individuales para
construir grandes estructuras. La composicién de este puede ser cambiada en tiempo de
ejecucion. El patron da flexibilidad adicional sobre los patrones estructurales de clases. Por

ejemplo, el Adaptador (Objeto), Facade, Bridge, Composite.
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e Comportamiento: ayudan a definir la comunicacion e iteracién entre los objetos de un sistema. El

propdsito de este patron es reducir el acoplamiento entre los objetos.

o Comportamiento de Clase: usan la herencia para distribuir el comportamiento entre

Clases. Por ejemplo, Interpreter.

o Comportamiento de Objeto: nos permite analizar los patrones de comunicacion entre
objetos interconectados, como objetos incluidos en un objeto complejo. Ejemplo, Iterator,
Observer, Visitor.

1.10.1 Patrones de Disefio para J2EE

Ademas de los patrones de disefio vistos anteriormente, existen otros patrones mas especificos
enfocados para la plataforma J2EE.

Segun el libro "J2EE PATTERNS Best Practices and Design Strategies", existen cinco capas en la

arquitectura J2EE:

e Cliente.

e Presentacion.
o Negocios.

e Integracion.

e Recurso.

El libro explica quince patrones J2EE que estan divididos en tres de las capas: presentacion, negocios e

integracion.

De estos se exponen los relacionados con la capa légica de negocio: [30]
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Business Delegate: Un objeto que reside en la capa de presentacion y en beneficio de los otros
componentes de la capa de presentacion llama a métodos remotos en los objetos de la capa de
negocios.

Value Object/ Data Transfer Object/ Replicate Object: Un objeto serializable para la

transferencia de datos sobre la red.

Session Facade/ Session Entity Facade/ Distributed Facade: El uso de un bean de sesion
como una fachada (facade) para encapsular la complejidad de las interacciones entre los objetos
de negocio y participantes en un flujo de trabajo. El Session Facade maneja los objetos de

negocio y proporciona un servicio de acceso uniforme a los clientes.

Aggregate Entity: Un bean entidad que es construido o es agregado a otros beans de entidad.

Value Object Assembler: Un objeto que reside en la capa de negocios y crea Value Objets

cuando es requerido.

Value List Handler/ Page-by-Page Iterator/ Paged List: Es un objeto que maneja la ejecuciéon
de consultas SQL, caché y procesamiento del resultado. Usualmente implementado como beans

de sesion.

Service Locator: Consiste en utilizar un objeto Service Locator para abstraer toda la utilizacion
JNDI y para ocultar las complejidades de la creacion del contexto inicial, de busqueda de objetos
home EJB y recreacion de objetos EJB. Varios clientes pueden reutilizar el objeto Service Locator
para reducir la complejidad del codigo, proporcionando un punto de control.
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1.11 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se realiz6 un estudio sobre los SGP, las metodologias de desarrollo de software,
paradigmas y lenguajes de programacion, plataformas de desarrollo, IDEs y frameworks para desarrollar
capas logicas de negocio; por lo cual se decide desarrollar el Proyecto CCV siguiendo la metodologia
RUP, utilizando la fusion de la POO y la POA como paradigmas, con la plataforma J2EE para el lenguaje
de programacion Java, el Framework Spring, para implementar la capa l6gica de negocio, JUnit para las
pruebas y el IDE Eclipse en el desarrollo.
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Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta

2.1 Introduccion

A lo largo de este capitulo se mostrara descriptivamente la solucion propuesta para lograr el objetivo
planteado en el disefio tedrico de la investigacion; se presentan las caracteristicas principales de la capa
l6gica de negocio, el estandar de codificacion empleado, los patrones de disefios enfocados a J2EE que
fueron utilizados, las configuraciones de los ficheros XML, el artefacto Modelo de Implementacién
generado durante el flujo de implementacién para cada uno de los mdédulos, asi como la implementacion
de las clases del disefio y los algoritmos y estructuras de datos empleados.

2.2 Capa Logicade Negocio

Para el desarrollo del proyecto se utilizdé una arquitectura separada por varias capas légicas con Spring
como framework arquitecténico base, sirviendo de guia su contenedor de objetos y su técnica de
inyeccién de instancias para enlazar la capa de presentacion y la capa de acceso a datos con la capa
l6gica de negocio, logrando el menor acoplamiento posible y haciendo uso de su médulo orientado a

aspectos para manejar las transacciones y la seguridad. Esta arquitectura se ilustra en la Figura 2.1.

En la capa l6gica de negocio radican los objetos de negocio 0 Business Objects. Los objetos de negocio

separan los datos y la logica de negocio usando un modelo de objetos.
Esta capa presenta las siguientes funcionalidades:

e LoOgica de negocio especifica de procesos de negocios: En ocasiones es mas oportuno para
los objetos de dominio contener I6gica de negocio aplicable a muchos casos de uso especificos.
En esta definicion de arquitectura los objetos de dominio no presentan ningun tipo de I6gica de
negocio, sino que esta responsabilidad recae sobre los objetos de negocio, permitiendo usar a los
objetos de dominio como objetos de transferencia que se mueven entre las capas arquitecténicas

de la aplicacion.
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Puntos de entrada muy bien definidos para las operaciones de negocio implementadas: Los

objetos de negocio brindan las interfaces usadas por la capa de presentacion.

Control de transacciones: Las politicas de transaccionales de la aplicacion son planteadas sobre

los objetos de negocio.

Ejecucion de restricciones de seguridad: Las restricciones de seguridad en esta capa se
realiza en los puntos de entradas a la capa media, es decir en los objetos de negocio.

Ejecucion de la auditoria: Sobre esta capa se lleva a cabo la auditoria sobre los métodos de

negocio.
Contenedor Spring MVC (JSP, TagLibs,
Web Tomecat | ficheros de configuracion) » Presentacion
(Clases Controller) B
Spring : :
Interfaz de Negocio
loC, AOP, _
Trgnsaccinnes, (Clases Java) » Negocio
Seguridad
° : — 4
Interfaz de Acceso a Datos | [~
{C!ases Java, ficheros de
mapeo y configuracion) . Acceso a Datos
Hibernate

% % I—- Datos (Postgres)

Figura 2.1: Arquitectura del proyecto CCV.
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Por cada médulo se define una o mas fachadas, en caso de que se requiera, que agrupen los métodos de
negocio implementados en los manejadores o Managers. La fachada de un modulo se basa en el patron
Facade para permitir una clara division entre las capas arquitectonicas. Los Managers son las clases que
se especializan en un conjunto de funcionalidades que representan el negocio sobre una o varias
entidades. Los Managers son las Unicas clases en la aplicacion que tienen logica de negocio mientras que

las fachadas se limitan solamente a agrupar las funcionalidades para ser expuestas a capas superiores.

En la Figura 2.2 se muestra como se encuentran estructurados los paquetes definidos previamente por el

arquitecto para la implementacion de los médulos Contratacion y Administracion-Configuracion:

Bl buszines

B dao

Bl notificaciones

B reportes
B trazas
o

B wech

Figura 2.2: Estructura de los paquetes de cada modulo para la implementacion.

De estos paquetes el que concierne a la investigacién es el paquete bussines, el cual corresponde con la
capa légica de negocio de cada modulo. En este se encuentran un conjunto de interfaces llamadas
services y otro paquete impl con las clases managers que implementan las interfaces, como se muestra

en la Figura 2.3:
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B impl

B CambiarPazswordS ervice

B FuenteFinanciamiento5 ervice
B GestionarEnteService

B GestionarMinisterio5 ervice
B GestionarPerzona$ervice

B GestionarRolService

B GestionarSectorService

B GestionarUsuarioS ervice

B HonorarioService

B ModalidadProyectoService
B TazaCambioService

B TipoRecursoHumanoS ervice
B TipoRecursoService

B TrazasService

B ViaticoService

B impl

B AprobarContratoM5S ervice
B AprobarContrato5TService
B BusquedaService

B ContractService

B CronogramService

B ElaborarContratoService

B FirmarContratoService

B ModificarCronogramaE FService
B ReponteContratacionService

Figura 2.3: Paquetes bussines de los mddulos Contratacion y Administracion-Configuracion.

La mayor parte de las interfaces contenidas en el paquete bussines heredan principalmente de dos
interfaces, ProcesoService y DocumentoService, contenidas dentro del paquete bussines del mdédulo
common, el cual se encarga de manejar un conjunto de clases comunes y genéricas de manera que los

modulos restantes puedan heredar de ellas para hacer uso de sus facilidades.

Estas dos interfaces son mostradas en las Figuras 2.4 y 2.5, respectivamente:

<<|nterface=>>
ProcesoS ervice

+siguenteFlupo(documento : DDocumento, tpoNivel: NTpo_Nivel op : int, parte : DParte) ...
+cargarDocume ntosProceso(d : DDocumento, p : DParte, tpoNivel : NTpo_Nivel, nivel : D...
+cargarDDocume nto_VisibidladProcesotpo_Documento : NTipo_Documento, paite : DPar...
+cargarDDocuemtoVisibilidadE stado(proceso : Object [], e stado : Object [], thoDocumento :...
+operaciones(documento : DDocumento, tpoNivel: NTipo_Nivel parte : DParte) : List<NOp...
+creamRechazo(rechazo : DRechazo) : voki

+destransaccionaldocumento : DDocumento, parte : DParte) : Integer

Figura 2.4: Interface ProcesoService.
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<<|nterface=>

DocumentoService
+cargarDDocume nto_Visibildad(d : DDocumento, p : DParte, tipoNivel : NTipo_Nivel, ni..
+cargarDDocume nto_Visibilkdad(tipo_Documento : NTpo_Documento, parte : DParte, ti..
+cargarDocume ntosE stado(d : DDocumento, p : DParte, tpoNivel : NTpo_Nivel, nombr...
+crearDocumento(d : DDocumento) : void
+modficarDocumento(d : DDocumento) : voii
+eliminarDocumento(d : DDocumento) : voxd
+docume ntoDadold(xd : int) - DDocumento
+rechazo sPorDocumento(id : int, pnmero : int, cantidad : int) : List=Object>
+cargarDocume ntosVisiblesReformularFicha Proyecto(proceso : NProce so, estado : NE...

Figura 2.5: Interface DocumentoService.

2.3 Estandar de Codificacion

Como se habia abordado, un estandar de codificacion comprende todos los aspectos de la generacion de
codigo. Anteriormente se exponia que los programadores deben implementar un estandar tendiendo
siempre a lo practico. Los estandares de codificaciones resultan esenciales para los programadores, pues
en la mayoria de las ocasiones quienes fabrican el software no son los que se encargaran de hacer que
funcione posteriormente; mejoran la lectura del software al permitir la interpretacion del codigo de manera
mas rapida y profunda [29]. Un cddigo fuente completo debe resultar un entorno familiar para cada
desarrollador, como si hubiese sido escrito por él mismo. El mejor método para asegurarse de que un
equipo de programadores mantenga un codigo de calidad es establecer un estandar de codificacion sobre

el que se efectuaran luego revisiones del cédigo de rutinas y su mantenimiento.
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En el caso especifico de este proyecto se decidio desarrollar la capa l6gica de negocio de los modulos de
Contratacion y Administracion-Configuracién siguiendo el estdndar de codificacion definido para el
lenguaje de programacién de Java:

e Nombres de ficheros.

e Organizacion de los ficheros.
e Indentacion.

e Comentarios.

e Declaraciones.

e Sentencias.

e Espacios en blanco.

La aplicacion mantiene un lenguaje comun y uniforme, pues se especifican convenciones de nombres y
estandares de cdodigo para los distintos recursos. Las clases Java adoptan convenciones estandares

presentadas en la Especificacién del Lenguaje Java por la compafiia Sun Microsystem.

No obstante, se tomaron una serie de acuerdos a raiz de nuevas proposiciones de reglas a cumplir
efectuadas por los desarrolladores con el fin de establecer un estandar de codificacion propio para
CCV. Seguidamente se brindan varios aspectos que resultaron muy convenientes y se tuvieron en cuenta

a la hora de enriquecer el estandar de codificacion que se ha utilizado:

e Asegurar que el tamafio de una variable no sea excesivamente grande (para conservar los
recursos es necesario ser selectivo en el tipo de dato).

e Mantener el tiempo de vida de las variables tan corto como sea posible.

e Mantener el scope de las variables tan corto como sea posible, lo cual evita confusiones y
mejora la mantenibilidad, ademas de minimizar la dependencia, es decir, si por algin motivo se
comete el error de borrar una variable es mas facil de encontrar el error si esta tiene un scope
mas pequefio.

e Utilizar los procedimientos y variables con un solo propésito, evitando asi crear procedimientos

multiproposito que lleven a cabo una variedad de funciones no relacionadas.
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e Dentro de una clase, evitar el uso de variables publicas, utilizar en cambio procedimientos y
propiedades que accedan a dichas variables (privadas), asi se provee una capa de
encapsulacion y se brinda la posibilidad de validar valores de cambio sobre las mismas, antes
de manipularlas directamente.

e Minimizar el scope y la duracion de las transacciones.

e Evitar el uso de conversion de tipos o casting, ya que esto puede generar resultados
imprevistos, sobre todo cuando dos variables estan involucradas en una sentencia, el cast se
debe utilizar solo en situaciones triviales.

e Usar siempre rutinas de manejo de excepciones.

e Especificar cuando se declaren objetos que puedan generar colision, por ejemplo, si se tienen
dos métodos con el mismo nombre en diferentes paquetes se deben escribir con el nombre
completo incluyendo el del paquete.

e Usar siempre sentencias Case o Switch en lugar de utilizar sentencias if-then repetitivas.

e Liberar explicitamente las referencias a objeto. (variable = null)

e Siempre que sea posible se debe utilizar polimorfismo en vez de clausulas Switch.

Las técnicas de codificacién que se estuvieron utilizando estan divididas en tres secciones:

e Nombrado.
e Documentacion Interna. (Comentarios)

e [Formato.

Nombrado

El esquema de nombres es una de las ayudas mas importantes para entender el flujo légico de la
aplicacion. Los nombres expresan més bien el "qué" que el "comao”, por lo tanto se utilizan nombres que
evitan referirse a la implementacion para de esta manera conservar la abstraccion de la estructura, ya que

la implementacion esta sujeta a cambios, asi se describe qué hace la estructura 'y no cémo lo hace.

Otra directiva que se utiliza es la de que los nombres sean tan largos como para que se entiendan pero a

la vez tan cortos como para que no den informacion irrelevante.
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+ Estructuras (paquetes, procedimientos, clases, interfaces y propiedades):

Los nombres de todas las estructuras de cédigo deben ser en espafiol.
Los paquetes deben empezar por el pais, la institucion donde se fabrica el software, el nombre
del proyecto seguido del nombre del médulo y la capa correspondiente:
cu.uci.ccv.contratacion.business
[pais].[institucion].[proyecto].[modalidad].[capa]
El nombre de la clase y el archivo fuente deben ser iguales.
Evitar nombres imprecisos que permitan interpretaciones subjetivas. Tales nombres
contribuyen mas a la ambigledad que a la abstraccion.
En la POO es redundante incluir nombres de clases en el nombre de las propiedades de
clases.
Utilizar la técnica verbo-sustantivo para nombrar procedimientos que ejecuten alguna operacion
en un determinado objeto, por ejemplo aceptarEnvio().
Terminar el nombre de las clases interfaces del Negocio con Service al final, pues cada una de
ellas constituyen un servicio, por ejemplo: BusquedaService.
Terminar el nombre de las clases implementadoras con el sufijo Impl, por ejemplo:
BusquedaServicelmpl.

[T ]

No utilizar el guion bajo “_” (con la excepcion de las variables privadas), y Io menos posible las

abreviaturas, pues causan confusiones.

+ Variables:

Es recomendado que las variable booleanas contengan una palabra que describa su estado:
puedeEliminarse(), existe(), etc. Y siempre se debe referir al estado verdadero.

Incluso para el caso de una variable de poco uso, que deba aparecer s6lo en unas cuantas
lineas de codigo, emplear un nombre descriptivo. Utilizar nombres de variables de una sola

letra, como i 6 j s6lo para indices (ciclos for).
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+ Parametros:

Los pardmetros siguen el mismo estandar de las variables.

+ Varios

Para términos largos o utilizados con frecuencia, se deben emplear abreviaturas que
mantengan las longitudes de los nombres dentro un limite razonable. En general, los nombres
de variables con mas de treinta y dos caracteres son dificiles de leer. Ademas, las abreviaturas
deben ser coherentes a lo largo de toda la aplicacion.

Minimizar el uso de abreviaturas, pero si se emplean, deben utilizarse coherentemente. Una
abreviatura sélo debe tener un significado y, del mismo modo, a cada palabra abreviada sélo
debe corresponder una abreviatura.

Los archivos y los nombres de carpetas, al igual que los nombres de los métodos, deben
describir claramente su finalidad.

No reutilizar nombres para elementos diferentes.

Evitar el uso de caracteres como “$” 0 “%”.

No usar nombres que sean dependientes del tipo de variable, control o clase, en cambio, se
debe utilizar, como ya se dijo, nombres que describan el propdsito de la variable, control o
propiedad.

Comentarios

En CCV existen dos tipos de documentacion: externa e interna. La documentacion externa, por ejemplo:
las especificaciones, los archivos de ayuday los documentos de disefio, se ha mantenido fuera del cédigo
fuente. La documentacién interna es a la que se le llama comentarios, y que los programadores han
escrito dentro del cédigo fuente durante la fase de desarrollo.

Uno de los problemas de los comentarios es garantizar que se mantengan y actualicen al mismo tiempo
gue el cbdigo fuente. Aunque unos buenos comentarios en el codigo fuente no tienen ningun valor en el
tiempo de ejecucion, resultan valiosisimos para un programador que tenga que mantener una parte de

software particularmente compleja.
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A la hora de desarrollar CCV se siguieron las siguientes pautas en sus comentarios:

Son en espafiol.

Se realizan al principio de algunas rutinas importantes y complejas que indican el propésito de la
misma, las suposiciones y las limitaciones, lo que consiste en una breve introduccion que explica
por qué existe y qué puede hacer.

Se evitan los comentarios recargados, como las lineas enteras de asteriscos. En su lugar, se
utilizan espacios para separar los comentarios y el codigo.

Se usan frases completas cuando se escriben y deben aclarar el codigo, no afiadirle ambigtiedad.
Se usan para explicar el proposito del codigo, no como si fueran traducciones literales.

Deben estar ortograficamente bien escritos.

Se evitan los comentarios que expliqguen cosas obvias, en la mayoria de las cosas el cédigo debe

ser autoexplicativo.

Formato

El formato de codigo en CCV hace que la organizacién logica del codigo sea mas clara, pues para

establecer el formato se tomaron los siguientes lineamientos:

Se evito albergar multiples clases en un solo archivo.

Se establecié un tamarfo estandar de sangria y se alinearon las secciones de codigo mediante la
sangria predeterminada.

Se declar6 una sola variable por linea.

Se aislaron las interfaces de la implementacion.

Se inicializaron las variables en el momento de la declaracién.

Adicionales

Las excepciones se trataron también siguiendo algunas premisas:

No se declard ninguna sentencia catch vacia.
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e Se evit6 anidar los blogues try/catch.
e Se ordend la captura de excepciones catch siempre en orden descendente desde la mas particular

hasta la mas genérica.

2.4 Configuraciones e Integracién

Las configuraciones XML de los beans de la capa logica de negocio se realizaron con el esquema
propuesto por el Framework Spring como se muestra en la Figura 2.7:

<?¥ml wversion="1.0" encoding="UTF-8" 2>

<heans xmlns="http:f/fwww.springframework. orgfschemafheans"
¥mlns:xai="http: ffwrr.w3.org/ 2001 /XML Schema-instance"
¥mlns:aop="http: ffwnr. springframewvork. orgfschemafaop"
¥ilns: lang="http: ffwrw . springframework. orgfschemaflang"
xmlns:tx="http: ffwrnw. springframework. orgfschemaftx"
¥mlns:util="http: f/wnr. springframework. orgfschemafutil”
¥2i:schemalocation="http: f fwww. springframework. orgfschema/beans
http: ffwmrw. springframework. org/schema/heans fspring-heans-2.0.xsd
http: ffwnnr . springframework. orgfschemafaop
http: ffwwnw. springframework. orgfschemafaopfspring-aop-2.0.xsd
http: ffwrw. springframework. org/schema/1ang
http: ffwmrw. springframework. org/schema/langfspring-lang-2.0.xsd
http: f e, springframework. orgfschema/tx
http: ffwnnr. springframework. orgfschemaftxfspring-tx-2.0.xsd
http: ffwrw. springframework. orgfschema/futil
http: ffwrw. springframework. orgfschema/util fspring-util-2.0.xsd" >

Figura 2.7: Esquema para los XML propuesto por el Framework Spring.

Las configuraciones e integraciones de las diferentes capas de los modulos se encuentran ubicadas en el
paquete conf dentro de la carpeta WEB-INF del WebContent; y se les localiza mediante el web.xml

como se muestra a continuacion:
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<COntext-—params:
<param-namwe>context Configlocation</ parsm—name:>
<paran-value:
FHEB-INF foconffadministracionfadministracion-applicationContext-dao.xml
FHEB-INF foconffadministracionfadministracion-applicationContext-notificaciones.xmlL
fHEB-INF fconffadministracionfadministracion-applicationContext-hussines.xml
fHEB-INF foconffadministracionfadministracion-applicationContext-remoteServer. xml

FHEB-INF foconf focontratacion/contratacion-applicationContext-dao.xml
FHEB-INF foconffocontratacion/contratacion-applicationContext-bussines.xml
fMEB-INF fconffocontratacionf/ocontratacion-applicationContext-reporte . xmlL
fHEB-INF foconf fcontratacionfcontratacion-applicationContext-remoteServer.xml
</ param—valuexr
</ contexXt-params

Figura 2.8: Configuracion de la ubicacién de los XML de cada médulo dentro del web.xml.

Integracién Capa Logica de Negocio/Capa Acceso a Datos

La integracion de las capas légica de negocio y acceso a datos se implementa mediante configuraciones
XML, en las cuales, mediante la inyeccion de dependencia brindada por el framework Spring, cada bean
de las clases Service referencia a través de una property a un bean que se encuentra en la configuracion
de XML de la capa de acceso a datos, siendo necesario tener en las clases del negocio un atributo con el
mismo nombre del cual se hace referencia en el bean, conjuntamente con su método Set() para poder

llevar a cabo la inyeccion de dependencias.

Las Figuras 2.9 y 2.10 muestran una parte del XML principal que integra la capa légica de negocio con la
capa de acceso a datos y evidencia lo explicado anteriormente:
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</heanx

<hean id="BusgquedaService"

clazssz="cu.uci.cor.contratacion.bussines. impl . BusgquedaServiceImpl” >
<property name="contratoDao" ref="contratoDao" />
<property hame="oronogramalao" ref="coronogramaDao" />
<property name="desembolsoInrDao" ref="desembolsoInvDao" />
<property hname="desemholsoTransflan" ref="desembholsoTransfDao" />
<property name="rechazoDao" ref="rechazolao"></property:>

</bean>

<bean id="ContractSerrice"
clazsz="cu.uci.cor.contratacion.bussines.impl. ContractServiceImpl”
parent="DocumentoServrice" >
<property name="contratoDao" ref="contratoDao" />

</bean>

<hean id="CronogramEFService"
class="cu.uci.cor.contratacion.bussines.impl. CronogramServiceImpl”
parent="DocumentoService" >
<property hame="oronogramalao" ref="coronogramaDao" />

</heanx>

Figura 2.9: Integracion de las capas logica de negocio y acceso a datos. (Médulo Contratacion)

<hean id="tipoRecursoService"

class="cu.uci.ccvr.administracion.bussines.impl.TipoRecursoServiceImpl" >
<property name="tipoRecurszolao' -

<ref bean="tipoDeRecursoDao" />
</propertys

</heanx

<hean id="viaticoService"

class="cu.ucli.ccevr.administracion.bussines.impl.ViaticoServiceImpl" >
<property hame="viaticoDao":>

<ref bean="viaticoDao"/>
</propercyr

Figura 2.10: Integracion de las capas légica de negocio y acceso a datos. (Médulo Administracion-Configuracion)
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Ademas los beans creados en la capa logica de negocio son referenciados por la capa de presentacién

de la misma forma.

Esta capa cuenta con otras configuraciones como la encargada de integrar la capa con las distintas
funcionalidades que ofrece el paradigma de Programacion Orientada a Aspectos (POA) también utilizado
para el desarrollo del sistema. En la Figura 2.11 se muestran partes de esta configuracion:

<hean id="transactionManager"
class="org.springframework.orm.hibernated.HibernateTransactionManager" -
<property name="sessionFactory":
<ref bean="sessionFactory" />
</ propercyr
<property name="nestedTransactionfAllowed" valus="true"/:>
</peans

<tx:iadvice id="txAdrice" tCransaction-manager="transactionManager":
frtEiattributess
<t¥imethod hawme="crear*" propagation="REQUIRED" />
<tx:imethod name="modificar*" propagation="REQUIRED" />
<tximethod name="comprobar*" propagation="REQUIRED" />
<tHimethod name="eliminar*" propadgation="REQUIRED" />
<tx:imethod name="aceptar*" propagation="REQUIRED" />
<tximethod nawe="rechazar*" propagation="HOT SUPFORTED" £
</txiattributes:
</tiradvicex

<aop:config:>-
<aop:advisor pointcut="execution{* cu.uci.ccv.administracion.bussines.® &{. . }}"
advice-ref="txhdvrice" />
<aop:advisor pointcut="execution{* cu.uci.ccrv.contratacion.bussines.*.*{..))}"
advice-ref="txAdrice" />
<aopradviszor pointcut="execution{* cu.uci.cocvr.contratacion.dao.®.%*{..}}"
advice-ref="txAdrice" />

</faop:configs

Figura 2.11: Configuracion de transacciones y AOP.
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2.5 Disefio de Clases

Un diagrama de clases del disefio modela las clases que contendra el sistema y sus relaciones. Ademas
se declaran sus atributos y métodos dependiendo siempre del lenguaje de programacion con el cual se
implementara el sistema. Precisamente el punto de entrada para una implementacion eficiente y eficaz en
la capa légica de negocio, es tener el disefio de clases previamente realizado por los disefiadores y
arquitectos, este suele ser un artefacto generado después de todo un ciclo de desarrollo por donde pasa
el software, comenzando desde la fase de inicio con el modelamiento del negocio, después por los
requerimientos y por ultimo la descripcion del andlisis. Para el desarrollo de estos diagramas se respetan
los patrones de disefio, previamente utilizados por el disefiador con la ayuda de los desarrolladores, como

son:

e Bajo acoplamiento, el cual se encarga de asignar las responsabilidades de modo que se mantenga

un bajo acople, o sea, el modo de dar soporte a poca dependencia y a una mayor reutilizacion.

e Facade, que consiste en proveer una interfaz Unica a un conjunto de interfaces en un subsistema,

o0 sea, define una interface a alto nivel que hace mas facil el uso del subsistema.

e Experto, el cual asigna una determinada responsabilidad a la clase que cuenta con la informacion
necesaria para cumplir con la responsabilidad.

e Alta cohesién, que se encarga de asignar las responsabilidades de modo que la cohesién siga
siendo alta, 0 sea, que las clases se caractericen por estar estrechamente relacionadas y que no
realicen un trabajo enorme.

El disefio de clases ademas proporciona a los programadores un mejor entendimiento de los problemas a

solucionar, ademas de brindar una visidbn mas clara de todos los casos de uso que se implementaran.

En la presente investigacion se muestran los diagramas de clases del disefio, especificamente de la capa
l6gica de negocio, no siendo estos los del sistema en general. Se ilustran estos diagramas para los

maddulos Contratacion y Administracién-Configuracién, respectivamente en las Figuras 2.12 'y 2.13
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2.5.2 Médulo Contratacién

<<Interface>>

+cargarD:

+cargarContratos(nombreFicha : String, idEnte - int, idMinisterio : int, idNivel : int, parte : i
+cargarContratosPorProcesos(nombreF icha : String, idEnte : int, idMinisterio : int, idNivel .
g hasPor ontrato : int) : List<Object>
+carg i int, int, parte : int, tipoNivel : int, idNivel : _
garFichasF i int, i io : int, parte : int, tipoNivel : int, idNivel : .
i ichasFi int, int, parte : int, tipoNivel - int, nivel : .
+cantidadContratos(nombreFicha : String, idEnte : int, idMinisterio : int, nivel : DNivel, mar.
+cantidad : String, idEnte : int, idMinisterio - i
+cargarCronogramas(nombreFicha : String, idEnte : int, idMinisterio : int, idNivel £
+cargarC asl icha : String, idEnte : int, idMinisterio - int, idN.
+cantidadCronogramas(nombreF icha : String, idEnte : int, idMinisterio : int, nivel : DNivel,
+cantidad : String, idEnte : int, idMinisterio - int,
+cargarDs - int) : List<DDesembolsolnv=

< int) : List<DD:

e
+cargarActividades(idFicha : Integer) : List<DActividad>

Transf>

i
ModificarCronogramaEF Service

+aceptarModificacion(cronograma :
+rechazarModificacion(cronograma : DC.
+enviarCronogramaEF(cronograma : DC.

DCr..

:DCronog...
+rechazarEnvio(cronograma - DCronogr.

+eliminarDe sembolsosActividad(acti : D ’e"‘”a'cmm’gmmaEF(c'°"°9'a’"a DEconog

+setearDesembolsosActividad(acti : DAc P 9! 1o

'DC al . i

+procesaroperacion(cronograma : DCronogra...

- DActivid.

+setearDesembolsosActividad(acti : DActivida.

______ +modificarCronogramaEF (cronograma : DCro.

Dao : Activ u‘!aﬂDau

[+ setC .
+setA ctividadDao(actividadDao : ActividadDao.

*aceptarModlﬂcaclon(cronograma : DCronogr...

cronogr

<<Interface>>
ice

+setNuli(ficha : DFicha_Proyecto) :
+replicarCronogramakF (ficha : DFicha

void |< -

ocu sin. 5 ~ind ‘cargarComralos(nomhreFlcha Strlng. idEnte : int, idMinisterio : int, idNive. .
+eliminarDesembolsosActividad(idA cti 2 iy icha : String, idEnte : int, idMinisteri...
= u:argarFucnasPnrcomma(mcnmrzm int) : List<Object=
garFicha : , parte : int, tipoNivel..
g fenasr i s int, i < int, parte : int, tipoNivel..
cronogramservic| i i i : o : int, parte : int, tipoNi
ElrmarC: +cantidadContratos(nombreFicha : String, idEnte - int,

= -

-cronogramaDao : CronogramabDao

+setCronogramaDao(cronogramaDano :
+setNuli(ficha : DFicha_Proyecto) : void
+replicarCronogramakF (ficha : DFicha_

+cargarFichasContratadasPorEnte(idEnte : int, parte : DParte) : List<Object> ==interface==
g t < int, parte : DParte) : List<Object> Rep. i ice
9 ntrato : “'") tbyte +reporteFichasContratadas(idMini...
int) : List<Object> P! ichasNo idM ..
' cargarDatosParaContratos(dContrato © int) : List<Object
u:argarMnntosPorFlcha(ldFl:ha int) : List<Object> L
(dContrato - int) - String o~ H
|
H '
' '
' I
T T
T mpl T
'
[ '
. '
<Simtertace> ModificarCrono gramat Senvicelmpl S ~contratoDao : GontratoDao

~nomenclador : Nomenclad...
+getContratoDao( : Contrat..
+setContratoDao(contratoD..
+reporteFichasContratadas(.

+reporteFichasNoContratad....

-contratoDao : ContratoDao
-cronogramabao : CronogramaDao

: a0
TransfDao : D ransfDao

|-rechazoDao : Rechaanao

Dao) : void
fsE(ConlraluDaU(cun\ratoDan  ContratoDao) : void
+setCronogramaDao(cronogramabDao : CronogramaDao) : void
+setD: Dao : Ds Dao,
+setD: TransfD ransfDao : D

to : int) : List<Object>

-contractService : ContractService

TransfDa...

Ministerio

) < void

t, nive

<<Interface=>
contractService

+setNullicontrato : DContrato) : void
+setNullAdendum(contrato : DContr.
+replicarContrato(contrato : DContra. |
+actualzarContrato(idFicha : int, idC. .
+documentoDadold(idContrato : int) ..
+actualzarEstadoProcesoF icha(idF i

int)..
int): Li..

+desactualizarContrato(idF icha
+cargarEntesFicha(idFicha
+reordenarfichasQ : void

icha : String, idEnte - int, idMinist.
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Figura 2.12: Diagrama de clases del diseno para la capa logica de negocio, del médulo Contratacion.
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2.5.3 M6édulo Administracién-Configuracion

]
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+verificarCorreoC(comeo : String) : b...|
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->

e

=
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<<Interface>>
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+huscarP ersonas(persona : DP ersona, pri...
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Figura 2.13: Diagrama de clases del disefio para la capa logica de negocio, del médulo Administracion-Configuracion.
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2.6 Modelo de Implementacion

El modelo de Implementacion esta compuesto principalmente por los diagramas de componentes, los
cuales describen como los artefactos, clases y otros elementos de bajo nivel, se integran para formar
componentes de alto nivel, asi como las conexiones entre ellos. En este epigrafe se muestra como estan
estructurados los diagramas de componentes para cada uno de los médulos a los cuales concierne la

investigacion.

El diagrama de componentes en ambos mdédulos queda estructurado como presentan las Figuras 2.14 y
2.16, respectivamente. En estas se evidencia como el paquete bussines correspondiente a la capa logica
de negocio contiene todas las interfaces, y los componentes services (managers) del paquete impl las
implementan. Ademas se hace necesario que el paquete bussines importe los paquetes DAO (Data
Access Object) y VO (Value Object) correspondientes a la capa de Acceso a Datos, y en el caso
especifico del moédulo de Contratacién se importa también del paguete COMMON que contiene todas las

clases comunes al resto del proyecto.
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2.6.1 Médulo Contratacién

Bussines
o .
CronogramService ModificarCronogramaEF Service
Impl

@) <<component=> @ <<component==
ContraciSasice ContractServicelmp! CronogramServicel

O <<component>> <<component==

ElnborsContialos ennce ElaborarContratoServicelm ModificarCronogramaEFServicel

@) <<component>>_
AprobarContratoMService R <<component=> %:]
BusquedaServicelmp
o <<component=>
AprobarContratoST Servicel
AprobarContratoST Service ettt it
<<components> $Z| <<component>> rrgl
FirmarContrato Servicelmp ReporteContratacionServicel
@) O O
FirmarContratoService ReporteContratacionService BusquedaService
1 1 |
| | |
: <<import=> : <<import>> : <<import==>
A" A\ AV
COMMON DAO VO

Figura 2.14: Diagrama de componentes para el médulo Contratacion.
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Seguidamente, en la Figura 2.15 se puede apreciar el diagrama de componentes de uno de los casos de
usos fundamentales del M6dulo de Contratacidn, pues se corresponde con el caso de uso de Gestionar

Contrato.

—

COMMON

N

| <<impoit>>
[
|

—

Bussines

Q

Contrac{Service

Imp

<<com ponent>>
<<service>>
ContractS ervicelmpl

\%

<<import=>

T
: <<import=>
V

=

DAO

VO

Figura 2.15: Diagrama de componentes para el CU Gestionar Contrato.
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2.6.2 MAdulo Administracién-Configuracion

DAO VO
N N
<<import>> : : <<import>>
l
Bussines
Mu:u.dQlMMc
Impl
<< Com ponent> > a << Com ponent>> a
G esti onarl suarioS ervicel mpl TipoR ecursol umanoS esvicelmpl
Gesti onarl suarioS ervice
O “:<mpon.rl>> a <<mw2>> a O

Figura 2.16: Diagrama de componentes para el médulo Administracion-Configuracion.
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A continuacion se muestran dos diagramas de componentes mas especificos, correspondientes a los

casos de uso, Gestionar Rol y Gestionar Usuario, Figuras 2.17 y 2.18, respectivamente:

==

=1

Bussines

Q

GestionarRolService

Irppl

<<com ponent=>
<<services>

G estionarlsuarioS ervicelmpl

2]

| ]
<<import=>t k<import=>
| |
\4 v
VO DAO

Figura 2.17: Diagrama de componentes para CU Gestionar Roles.
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]

Bussines

G estionarl sgarios ervice

A

Impl =<import=:= << Com panent>=
[ =<library==
org.acegisecurnty
<< COm ponent= = @
== sErvices=
G esti onarll suarioS ervicel mpl
! T
qﬁi|npnrt:=:+ %ﬂimpurt::::
' |
v %
WO DAD

Figura 2.18: Diagrama de componentes para CU Gestionar Usuario.

2.7 Implementacion y descripcion de las clases del disefio

En este epigrafe se pormenorizan las clases mas cardinales de la capa l6gica de negocio tocantes a cada

maodulo que involucra la presente investigacion.

Ademas durante la implementaciéon de los moédulos se emplearon algunos de los patrones

especificamente para J2EE, estudiados en el capitulo anterior, como son:
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e Business Delegate: En la mayoria de las clases implementadas en la capa de presentacién del
proyecto CCV, se incluye uno o varios objetos de la capa logica de negocios, los cuales se
encargan de llamar a las operaciones del negocio en beneficio de los componentes de la

presentacion.

e Value Object/ Data Transfer Object/ Replicate Object: Las clases persistentes VO (VALUE
OBJECTS) importan al java.io.Serializable para que estas puedan tener un contrato con la clase

Serializable, o sea, implementar esta para la transferencia de datos sobre la red.

e Session Facade/ Session Entity Facade/ Distributed Facade: Todas las clases de la capa
I6gica de negocio implementan una interfaz correspondiente para encapsular la complejidad de las
interacciones de los objetos del negocio, las cuales actian como una fachada (facade), y son las
gue se exponen a las clases de la capa de presentacion.

e Service Locator: Este patron viene implicito con el framework Spring, ademas de traer consigo la
utilizacién del patron de disefio Singleton, el cual es responsable de que una clase tenga solo una
instancia proporcionando un punto de acceso global a ella, ejemplo de su uso se evidencia en el
proyecto, en los XML -applicationContext-remoteClient y -applicationContext-remoteServer de

cada modulo, reduciendo asi la complejidad del codigo y proporcionando un punto de control.

2.7.2 M6dulo Contratacion

Las siguientes tablas describen las clases mas importantes dentro del paquete bussines/impl que

implementan a las interfaces referentes al médulo Contratacion.
En lo sucesivo se presentaran las descripciones de las clases mas relevantes con sus respectivos casos

de uso. Especificamente, la clase que se exhibe a continuacion, por su caracter especial, se utilizara en
casi todos los casos de uso del médulo correspondiente:
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Nombre de la Clase: BusquedaServicelmpl

Atributos

Nombre: Tipo:
contratoDao ContratoDao
cronogramabDao CronogramaDao
desembolsolnvDao DesembolsolnvDao
desembolsoTransfDao DesembolsoTransfDao
rechazoDao RechazoDao

Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

cargarDatosParaContratos(int idContrato):
List<Object[]>

Devuelve una lista con todos los objetos que
contiene un contrato en si.

cargarContratos(String nombreFicha, int idEnte,
int idMinisterio, int idNivel, int parte, int
tipoNivel, int primerResultado, int cantidad, int
marcoAprobacion): List<DContrato>

Carga los contratos con sus principales atributos
en forma de objetos por separado con el objetivo
de optimizar la consulta y arma el contrato como tal
en esta capa del negocio nuevamente
correspondiente al usuario logueado en el sistema.

cargarContratosPorProcesos(String
nombreFicha,int idEnte, int idMinisterio, int
idNivel, int parte,int tipoNivel, int idProceso, int
primerResultado, int cantidad,int
marcoAprobacion): List<DContrato>

Carga los contratos también con sus principales
atributos en forma de objetos con el objetivo de
obtener todos contratos que estan en un proceso
especifico y que tiene el usuario logueado en el
sistema.

cargarFichasPorContrato(int idContrato):
List<Object[]>

Devuelve una lista de fichas para el contrato.

cargarFichasFinanciadas(int idEnte,int
idMinisterio, int parte, int tipoNivel, int
idNivel,int[] idFichas, int primerResultado, int
cantidad,int marcoAprobacion):

Carga las fichas financiadas paséandole el arreglo
con los id de las cuales es necesario cargar y le
asigna a cada una de ellas un cronograma y un
documento con los datos que ellos necesitan de la
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List<DFicha_Proyecto>

ficha.

cargarFichasFinanciadas(int idEnte,int
idMinisterio, int parte, int tipoNivel, int idNivel,int
primerResultado, int cantidad, int
marcoAprobacion): List<DFicha_Proyecto>

Carga las fichas financiadas y le asigna a cada una
de ellas un cronograma y un documento con los
datos que ellos necesitan de la ficha.

cantidadFichasFinanciadas(int idEnte, int
idMinisterio,int parte, int tipoNivel, DNivel nivel,
int marcoAprobacion): int

Devuelve un nimero entero con la cantidad de
fichas financiadas que tiene el usuario logueado en
el sistema.

cantidadContratos(String nombreFicha, int
idEnte,int idMinisterio, DNivel nivel, int
MarcoAprobacion): int

Devuelve el numero entero con la cantidad de
contratos correspondiente al usuario logueado en
el sistema.

cantidadContratosPorProcesos(String
nombreFicha, int idEnte,int idMinisterio, int
idProceso, DNivel nivel, int marcoAprobacion):
int

Devuelve el numero entero con la cantidad de
contratos que estan en un proceso determinado
que le corresponden al usuario logueado en el
sistema.

cargarDocumentoAdjunto(int idContrato): byte][]

Devuelve un arreglo de bytes que contiene el
documento adjunto de un contrato determinado.

cargarModalidadesPorFicha(int idFicha):
List<Object[]>

Devuelve una lista de objetos que contiene las
modalidades de una ficha determinada.

nombreFile(int idContrato): String

Devuelve el nombre del fichero del documento
adjunto de un contrato especifico.

cargarCronogramas(String nombreFicha, int
idEnte,int idMinisterio, int idNivel, int parte, int
tipoNivel,int primerResultado, int cantidad, int
marcoAprobacion): List<Object[]>

Carga todos los cronogramas en forma de Lista de
objetos relacionados con el usuario logueado en el
sistema.

cargarCronogramasPorProcesos(String
NombreFicha, int idEnte, int idMinisterio, int
idNivel, int parte, int tipoNivel, int idProceso, int
primerResultado, int cantidad, int
marcoAprobacion): List<Object[]>

Carga todos los cronogramas que estan en un
proceso determinado en forma de Lista de objetos
relacionados con el usuario logueado en el
sistema.

cantidadCronogramas(String nombreFicha, int

Devuelve el nimero entero con la cantidad de
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idEnte,int idMinisterio, DNivel nivel, int
MarcoAprobacion): int

cronogramas correspondiente al usuario logueado
en el sistema.

cantidadCronogramasPorProcesos(String
nombreFicha, int idEnte,int idMinisterio, int
idProceso, DNivel nivel, int marcoAprobacion):
int

Devuelve el ndmero entero con la cantidad de
cronogramas que estan en un  proceso
determinado que le corresponden al usuario
logueado en el sistema.

cargarDesembolsolnvPorFicha(int idActividad):
List<DDesembolsolnv>

Carga una lista con los Desembolsos de Inversién
de una actividad determinada de una ficha de
proyecto.

cargarDesembolsoTransfPorFicha(int
idActividad): List<DDesembolsoTransf>

Carga una lista con los Desembolsos de
Transferencia de una actividad determinada de una
ficha de proyecto.

cargarActividades(Integer idFicha):
List<DActividad>

Carga una lista con las actividades que contiene
una ficha determinada.

cargarFichasContratadasPorEnte(int idEnte,
DParte parte): List<Object[]>

Carga las fichas incluidas en algun contrato que
tenga un ente determinado.

cargarFichasNoContratadasPorEnte(int idEnte,
DParte parte): List<Object[]>

Carga las fichas que no se encuentran incluidas en
ningun contrato de los que le pertenece a un ente
determinado.

cargarMontosPorFicha(int idFicha):
List<Object[]>

Carga en una lista de objetos los montos de una
ficha determinada.

cargarRechazoPorDocumento(int idDocumento,
int idEstado, int idProceso): List<Object[]>

Carga en una lista de objetos, para hacer la
consulta mas optima, todos los rechazos de un
documento determinado.

Tabla 1: Descripcién de la clase BusquedaServicelmpl.
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CU Gestionar Contrato

Nombre de la Clase: ContractServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
contratoDao ContratoDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

setNull(DContrato contrato): void

Este método restablece todos los valores de los
atributos del contrato y los pone en nulo.

setNullAdendum(DContrato contrato): void

Restablece todos los valores de los atributos pero
esta vez de un adendum perteneciente a un
contrato dado y los pone en nulo.

replicarContrato(DContrato contrato): DContrato

Devuelve un contrato clonado o replicado con
respecto al que se le pasa por parametros.

actualizarContrato(int idFicha, int idContrato):
void

Referencia una ficha dada a un contrato dado.

desactualizarContrato(int idFicha): void

Le borra a la ficha la referencia al contrato que
pertenece

documentoDadold(int idContrato): DContrato

Carga un contrato dado el id.

actualizarEstadoProcesoFicha(int idFicha, int
idEstado): void

Modifica el proceso en el que se encuentra una
ficha con un id dado y en un estado dado
perteneciente a un contrato.

replicarContratoAdendum(DContrato contrato):
DContrato

Devuelve un contrato clonado o replicado con
respecto al que se le pasa por parametros pero
esta vez crea también la referencia de los
adendum a dicho contrato.
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cargarEntesFicha(int idFicha): List<Object[]>

Carga los entes gue tienen las fichas que tiene el
contrato.

reordenarFichas():void

Reordena 0] redirecciona las fichas

referenciandolas nuevamente al contrato.

Tabla 2: Descripcion de la clase ContractServicelmpl.

Nombre de la Clase: ElaborarContratoServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
contractService ContractService
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

crearPropuesta(DContrato contrato, DParte
parte): void

Crea la propuesta de contrato poniéndolo desde ya
en el estado y el proceso correspondientes

aceptarPropuesta(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel,DParte parte): void

Acepta o aprueba la propuesta de contrato
anteriormente realizada Illamando al método
Procesar Operacion que a su vez llama al
Siguiente Flujo implementado en la clase padre
ProcesoServicelmpl.

rechazarPropuesta(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel,DRechazo rechazo, DParte
parte): void

Rechaza la propuesta de contrato anteriormente
realizada llamando al método Procesar Operacién
pero ademas crea un rechazo para ese documento
explicando el por qué.

enviarContrato(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel,DParte parte): void

Envia la propuesta de contrato anteriormente
realizada al proximo nivel llamando al meétodo
Procesar Operacion.

aceptarEnvio(DContrato contrato, NTipo_Nivel

Acepta el envio del contrato al préximo nivel
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tipoNivel,DParte parte): void

llamando al método Procesar Operacion.

rechazarEnvio(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel, DRechazo rechazo, DParte parte): void

Rechaza el envio del contrato llamando al método
Procesar Operacién pero ademas crea un rechazo
para ese documento explicando el por qué.

eliminarPropuesta(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Elimina la propuesta de contrato llamando al
método Procesar Operacion.

aceptarEliminacion(DContrato contrato): void

Acepta la eliminacion de la propuesta de contrato
anteriormente realizada llamando al método
Procesar Operacion.

rechazarEliminacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DRechazo rechazo,
DParte parte): void

Rechaza la eliminacion de la propuesta de contrato
anteriormente realizada Illamando al método
Procesar Operacion.

modificarContrato(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Modifica el contrato llamando al método Procesar
Operacion, pero como se debe guardar un anterior
Se crea un nuevo contrato con los nuevos atributos
modificados.

aceptarModificacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Acepta la modificacion del contrato actualizando
las referencia de las fichas al nuevo contrato
creado a las hora de modificar y se pone de
anterior el contrato del que se parti6é para hacer la
modificacion.

rechazarModificacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DRechazo rechazo,
DParte parte): void

Rechaza la modificaciéon del contrato actualizando
las referencia de las fichas al mismo que
referenciaban anteriormente y se pone de anterior
el contrato clonado o candidato a ser el modificado.

procesarOperacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, int operacion, DParte
parte): void

Procesa las operaciones llamando al método
Siguiente Flujo implementado en la clase padre
ProcesoServicelmpl el cual le cambia el estado y el
proceso a los documentos.

Tabla 3: Descripcion de la clase ElaborarContratoServicelmpl.
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CU Gestionar Cronograma

Nombre de la Clase: CronogramServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
cronogramabDao CronogramaDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

setNull(DFicha_Proyecto ficha): void

Restablece todos los valores de los atributos del
cronogramay los pone en nulo.

replicarCronogramaEF(DFicha_Proyecto ficha):
DFicha_Proyecto

Replica el Cronograma de Ejecucion Financiera
restableciendo los atributos de la ficha vy
poniéndolos en null y creandola nuevamente pues
el cronograma depende integramente de la ficha.

documentoDadold(int idCronograma):
DCronograma

Carga un cronograma dado el id.

eliminarDesembolsosActividad(int idActividad):
void

Elimina los desembolsos de wuna actividad
contenida por el cronograma.

Tabla 4: Descripcién de la clase CronogramServicelmpl.

Nombre de la Clase: ModificarCronogramaEFServicelmpl

Atributos

Nombre:

Tipo:

cronogramService

CronogramService
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actividadDao

ActividadDao

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

modificarCronogramaEF(DCronograma
cronograma, NTipo_Nivel tipoNivel, DParte
parte): void

Modifica el cronograma Illamando al método
Procesar Operacion, pero como se debe guardar
un anterior se crea un nuevo cronograma con los
nuevos atributos modificados.

aceptarModificacion(DCronograma cronograma,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Acepta la modificacién del cronograma y se pone
de anterior el contrato del que se partié para hacer
la modificacion.

rechazarModificacion(DCronograma
cronograma, NTipo_Nivel tipoNivel, DRechazo
rechazo, DParte parte): void

Rechaza la modificacion del cronograma y se pone
de anterior el cronograma clonado o candidato a
ser el maodificado.

procesarOperacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, int operacion, DParte
parte): void

Procesa las operaciones llamando al método
Siguiente Flujo implementado en la clase padre
ProcesoServicelmpl el cual le cambia el estado y el
proceso a los documentos.

eliminarDesembolsosActividad(DActividad acti):
void

Elimina todos los desembolsos de una actividad.

setearDesembolsosActividad(DActividad acti,
Set<DDesembolsolnv>invs,
Set<DDesembolsoTransf> tranfs): void

Le pasa nuevos desembolsos tanto de inversién
como de transferencia a una actividad.

Tabla 5: Descripcién de la clase ModificarCronogramaEFServicelmpl.

2.7.3 MAédulo Administracién-Configuracion

Las siguientes tablas describen las clases mas importantes dentro del paquete bussines/impl que

implementan a las interfaces referentes al médulo Administracion-Configuracion:
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CU Gestionar Usuario

Nombre de la Clase: GestionarUsuarioServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
daoUser GestionarUsuarioDao
cambiarPassDao CambiarPasswordDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

buscarTNiveles():List<NTipo_Nivel>

Devuelve una lista con todos los tipos de niveles
gue tienen los usuarios.

buscarPersonas (DPersona persona, int
primero, int cantidad):List<DPersona>

Devuelve una lista de personas con paginado,
filtrando por la persona pasada por parametro.

buscarUsuarios (DPersona persona, String
nombreUsuario, int nivel, int idMinisterio, int
idEnte, int primero, int cantidad, DUsuario
usuario): List<DUsuario>

Devuelve una lista de usuarios con paginado,
filtrando por determinados parametros como
persona, nombre de usuario, nivel, identificador del
ministerio, identificador del ente y usuario.

buscarUsuariosDePersona(int idPersona):
List<DUsuario>

Devuelve una lista de usuarios, filtrando por el
identificador de una persona.

cargarMinisterios (int idParte, int
idTNivelUsuario): List<DNivel>

Devuelve una lista de ministerios (DNivel) filtrando
por el identificador de la Parte y el identificador del
Nivel de Usuario.

cargarEntes(int idMiniaterio): List<DNivel>

Devuelve una lista de entes(DNivel) pertenecientes
a un Ministerio, dado su identificador.

cargarRoles(int idUsuario, int idTipoNivel):
List<NRol>

Devuelve una lista de roles, filtrando por un
identificador de usuario, y un identificador de tipo
de nivel.

buscarRolesSistema(int idParte, int

Devuelve una lista de roles, filtrando por un
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idTipoNivel): List<NRol>

identificador de Parte, y un identificador de tipo de
nivel.

crearUsuario(DUsuario user, int idNivel, int
idParte): void

Crea un usuario, con un determinado nivel vy
perteneciendo a una Parte.

eliminarUsuario(DUsuario user): void

Elimina un usuario pasado por parametro.

modificarUsuario(DUsuario usuario, int idNivel,
int idParte): void

Modifica un usuario pasado por parametro, ademas
de su nivel y Parte.

cantidadTotalUsuarios(DPersona persona,
String nombreUsuario, int nivel, DUsuario
usuario, int idMinisterio, int idEnte):int

Devuelve la cantidad total de usuarios dados una
persona, un nombre de usuario, un identificador de
nivel, un usuario, un identificador de ministerio y un
identificador de ente.

cantidadTotalPersonas(DPersona persona): int

Devuelve la cantidad total de personas dada una
persona pasada por parametro.

generarPassword(): String

Genera y devuelve un password.

verificarUsuarioCrear(String nombreUsuario):
Boolean

Verifica si existe un usuario para crearlo, filtrando
con el nombre de usuario pasado por parametro,
devuelve true en caso afirmativo y false en caso
contrario.

verificarUsuarioModificar(String
nombreUsuario, int idUsuario): Boolean

Verifica si existe un usuario para modificarlo,
filtrando con el nombre de usuario e identificador
pasado por parametro, devuelve true en caso
afirmativo y false en caso contrario.

cargarUsuario(int idUsuario):DUsuario

Carga un usuario dado el identificador de este
pasado por parametro.

cambiarContrasenaUsuario(DUsuario Usuario):
void

Cambia la contrasefia del usuario pasado por
parametro.

Tabla 6: Descripcidn de la clase GestionarUsuarioServicelmpl.
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CU Gestionar Roles

Nombre de la Clase: GestionarRolServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
dao GestionarRolDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

eliminarRol(NRol rol): String

Elimina un rol pasado por parametro, devuelve “si”
si se logra eliminar, y “no” en caso contrario.

cargarFuncionalidadesRol(int idRol):
Set<NFuncionalidad>

Devuelve una colecciéon de funcionalidades, dado
un identificador de rol.

cargarFuncionalidades(int idRol):
List<NFuncionalidad>

Devuelve una lista con las funcionalidades que no
posean el rol pasado por parametro.

cargarRoles(DUsuario usuario, int inicio, int
total): List<NRol>

Devuelve una lista de roles con paginado, filtrando
por un usuario pasado por parametro.

cargarTiposNivel(): List<NTipo_Nivel>

Devuelve una lista de los tipos de niveles.

modificarRol(NRol rol): Boolean

Modifica el rol, pasado por pardmetro.

crearRol(NRol rol): Boolean

Crea un rol, pasado por parametro.

cantidadTotalRoles (int idParte): int

Devuelve la cantidad total de roles que tiene una
determinada Parte.

cargarRol(int idRol): NRol

Devuelve un rol, dado su identificador.

Tabla 7: Descripcién de la clase GestionarRolServicelmpl.
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CU Gestionar Persona

Nombre de la Clase: GestionarPersonaServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
personaDao GestionarPersonaDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

buscarPersona(DPersona persona): DPersona

Devuelve un objeto persona, dado otro objeto
persona pasado por pardmetro con su identificador.

cantidadTotalPersonas(DPersona persona): int

Devuelve la cantidad total de personas dada una
persona pasada por parametro.

buscarPersonas(DPersona persona, int primero,
int cantidad): List<DPersona>

Devuelve una lista de personas con paginado dada
una persona pasada por parametro.

crearPersona(DPersona persona): void

Crea la persona pasada por pardmetro.

modificarPersona (DPersona persona): void

Modifica la persona pasada por parametro.

eliminarPersona(DPersona persona): Boolean

Elimina la persona pasada por parametro, devuelve
true si se elimina y false en caso contrario.

verificarCiC(String ci): Boolean

Verifica si existe un Cl dado este, devuelve true en
caso afirmativo y false en caso contrario.

verificarCorreoC(String correo): Boolean

Verifica si existe un correo dado este, devuelve
true en caso afirmativo y false en caso contrario.

verificarPasaporteC (String pasaporte): Boolean

Verifica si existe un pasaporte dado este, devuelve
true en caso afirmativo y false en caso contrario.

verificarCiM(String ci, int idPersona): Boolean

Verifica si existe una determinada persona dado su
identificador, que posea el Cl pasado por
parametro, devuelve true en caso afirmativo y false
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€n caso contrario.

verificarCorreoM(String correo, int idPersona):
Boolean

Verifica si existe una determinada persona dado su
identificador, que posea el correo pasado por
parametro, devuelve true en caso afirmativo y false
en caso contrario.

verificarPasaporteM(String pasaporte, int
idPersona): Boolean

Verifica si existe una determinada persona dado su
identificador, que posea el pasaporte pasado por
parametro, devuelve true en caso afirmativo y false
en caso contrario.

Tabla 8: Descripcion de la clase GestionarPersonaServicelmpl.

CU Gestionar Datos de Ministerios

Nombre de la Clase: GestionarMinisterioServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
ministerioDao GestionarMinisterioDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

buscarMinisterios(int idParte, String siglas,
String nombreMinisterio,int idSector, int
primero, int cantidad): List<DNivel>

Devuelve una lista de Ministerios (DNivel) con
paginado, filtrando por el identificador de la Parte,
las siglas, el nombre del Ministerio y el identificador
del Sector.

crearMinisterio(DNivel nivel):void

Crea un ministerio dado este.

eliminarMinisterio(DNivel nivel): Boolean

Elimina un ministerio dado este, devuelve true en
caso afirmativo y false en caso contrario.
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modificarMinisterio(DNivel nivel): void Modifica un ministerio dado este.

cantidadTotalM(int idparte, String siglas, String | Devuelve la cantidad total que existen de
nombreMinisterio ,int idsector): int Ministerios dado el identificador de la Parte, las
siglas, el nombre y el identificador del Sector.

cantidadTotalC(DPersona persona): int Devuelve la cantidad de coordinadores dada una
persona.
devolverSectores(int idParte): List<NSector> Devuelve una lista de Sectores dado el identificador

de una Parte.

Tabla 9: Descripcién de la clase GestionarMinisterioServicelmpl.

2.8 Algoritmos y Estructuras de Datos empleados

Con el objetivo de darle solucion efectiva a diferentes problemas presentados en el negocio del sistema
fue necesario la utilizacion de distintos algoritmos y estructuras de datos. Indudablemente de vital
importancia resulto el uso de las estructuras de datos List y ArrayList, pues casi todas las funcionalidades
dependen de estas estructuras debido a las facilidades que brindan para el almacenamiento y tratamiento
de datos en general, con las cuales se hace con mas calidad el trabajo, y ademas, son propias del
lenguaje Java obteniéndose con solo incluir en la implementacion los paquetes java.util.List y
java.util.ArrayList. Sin embargo, también tuvo gran aceptacion el uso del Set y del HashSet, otras
estructuras muy parecidas a las listas solo que permiten mas especificidades, ya que como son una
coleccién que no contiene elementos duplicados, esto posibilita obtener listas sin ninguno de los
elementos repetidos, viniendo con el Java también se puede contar con ellas al incluir los paquetes

java.util.Set y java.util.HashSet.

Con la necesidad de extrema seguridad en el sistema, se constato el imperativo de crear usuarios cuyas
contrasefias fueran generadas para que viajaran y fueran guardadas encriptadas en la base de datos a fin
de impedir el robo de claves a los distintos usuarios, sabida la importancia que tienen a la hora de

gestionar recursos. Por lo tanto, fue necesario utilizar un algoritmo para encriptar las contrasefias a SHA
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(lenguaje de encriptacién) que es muy usado y se obtiene a partir de la copia de un .jar que contiene las
clases para el cifrado. Se logra correctamente la encriptacion mediante el uso de la clase
ShaPasswordEncoder que provee un importante framework encargado de brindarle seguridad al

sistema, se trata del AcegiSecurity, el cual se vincula a Spring a través de distintas configuraciones.
Finalmente se utilizé en el algoritmo encargado de generar las contrasefias e implement6 de la siguiente

manera:

public String generarPassword()throws Exception {

Random rand = new Random() ;
String pass = "";

String alfabeto = "abcdefghijklmnopgrstuvwzryzABCDEFGHIJKIMNOPQRSTUVWNXYZ" ;
int size = alfabeto.length()-1;

int ran = 0;

for (int 1 = 0; 1 < 4; i++) {

pass += Integer.toString(rand.nextInt(2)):
ran = rand.nextInt(52):;

if ((ran + S) > size)

pass += alfabeto.substring(ran-1, ran):
else

pass += alfabeto.substring(ran, ran+l):;
}

ShaPasswordEncoder encripter = new ShaPasswordEncoder():

String contra = encripter.encodePassword(pass, null):;

return contra;

Figura 2.19: Implementacion del método generarPassword.
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En el Sistema CCV la informacién contiene datos redundantes o datos no muy relevantes para la
informacién que se necesita guardar, pues por ejemplo, se hace necesario archivar en la base de datos el
documento Word que constituye la preforma del contrato. Esto produce grandes cantidades de datos que
se transfieren entre el cliente y el servidor de aplicaciones. Un método para reducir el almacenamiento de
los datos irrelevantes y la transferencia de la informacion es a través de representaciones de los datos con
un codigo mas eficiente, precisamente a través de la compresion y descompresion de datos, usando el

paquete java.util.zip. [31]

Hay muchos beneficios con la compresion de los datos. No obstante, la ventaja principal es reducir
requisitos de almacenamiento. También, para comunicaciones de los datos, la transferencia de datos

comprimidos aumenta la cantidad de informacién transmitida.

Java proporciona el paquete java.util.zip para trabajar con archivos compatibles con el formato .zip. Este
paquete proporciona clases que permiten leer, crear, y modificar archivos con los formatos ZIP y GZIP,
pero ademas da la posibilidad de tratar datos comprimidos segun esos estandares. Utiliza el algoritmo de
compresion Deflate, el cual, al ser un algoritmo deflacion, es un sistema de compresion de datos sin
pérdidas que usa una combinacién del algoritmo LZ77 y la codificacion Huffman. También proporciona
clases para comprobar las sumas de control de flujos de entrada y puede ser usado para validar entradas
de datos. [32]

Este paquete en el sistema brinda la posibilidad de crear un archivo .zip con los documentos necesarios
para que funcione disminuyendo el tamafio del mismo. Otra razon por la que se us6 es que la compresion
de datos en informatica es un problema bastante complejo pues para estas operaciones se utilizan
algoritmos que se basan en el algebra de los nimeros. También ofrece la posibilidad de comprimir y
descomprimir estos datos, lo que contribuyé a reducir el trafico de la red y mejorar el desempefio de la
aplicacion cliente/servidor. Seguidamente se ilustra esta clase con sus dos métodos para comprimir y

descomprimir los archivos con el documento de la preforma de Contrato:
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import java.
import java.

import java

io.ByteArrayOutputStream;
util.zip.DataFormatException;

.util.zip.Deflater;
import java.

util.zip.Inflater;

public class Compresor

{

public byte [] ComprimirArchivo (byte[] value) {
ByteArrayOutputStream outputStream = new ByteArrayOutputStream() ;
byte[] buffer = new byte[i1024]:;
Deflater deflater = new Deflater(Deflater.BEST_ CCOMPRESSICN) ;
deflater.setInput (value) ;
deflater.finish():
int bytes = 0;
while((bytes = deflater.deflate(buffer)) > )

outputStream.write (buffer, C, bytes):

return ocutputStream.toBytelArray()

pubklic byte[] DescomprimirArchivo(byvte[] wvalue) throws DataFormatException f{
ByteArrayOutputStream outputStream = new ByteArrayOutputStream() ;
byte[] buffer = new byte[i024]:
Inflater inflater = new Inflater():
inflater.setInput (value) ;
int bytes = (;
while((bytes = inflater.inflate(buffer)) > )

outputStream.write (buffer, ©, bytes):

return outputStream.toBytelArray() :

Figura 2.20: Clase Compresor.

2.9 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se presentdé una propuesta para darle solucion a la capa logica de negocio de los

maédulos Contratacion y Administracion-Configuracién, donde, por supuesto, se mostré la estructura en

paquetes del sistema y especificamente de la capa del negocio, la cual también esta estructurada por
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paguetes. Conjuntamente se ilustré el estandar de codificaciéon y las razones por las cuales fue utilizado.
También se detallaron los patrones de disefio empleados, las configuraciones y la politica seguida para la
integracién con las otras capas de presentacion y acceso a datos. Ademas, se pudo apreciar el disefio de
las clases del negocio, el modelo de implementacion del negocio, y la implementacién llevada a cabo
mediante la descripcion de las clases del disefio del negocio de ambos mddulos. Por otro lado, se trataron

las estructuras de datos utilizadas, asi como algunos algoritmos empleados con sus fines especificos.

Después de haber desarrollado dicha propuesta de solucion se hace necesario llevar a cabo un conjunto
de pruebas para verificar y validar que la misma se puede ejecutar correctamente y de la manera mas
Optima, pero ademas que cumpla con los objetivos por los cuales se desarroll6.
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3.1 Introduccion

Capitulo 3. Validacion de la solucion propuesta

En el presente capitulo se efectla la validacion de la solucion propuesta en el capitulo 2, para ello se

realiza la descripcién de las clases de pruebas, asi como pruebas de unidad con el framework JUnit para

validar el codigo de los médulos Contratacion y Administracion-Configuracion.

3.2 Descripcion de las clases de pruebas

A continuacion se describen las clases de prueba mas importantes, separadas por casos de uso, que se

utilizaron para validar la implementacion de los modulos que concierne a la investigacion.

3.2.1 Médulo Contratacion

CU Gestionar Contrato

Caso de Prueba

cargarDatosParaContratosTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y deben existir contratos ya almacenados.

Clases Validas

Clases Invélidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idContrato=1

idContrato=null

- El contrato esta
almacenado en la
base de datos y se
espera que el
método de prueba
devuelva los datos

Clases Validas:

- Se devuelven los
datos que
pertenecen al
contrato.

En el caso de que
el identificador del
contrato sea nulo,
0 no coincida con
ningun id
almacenado, se
levanta una
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del mismo.

- En el caso de que
el contrato no
tenga los datos
que se piden, se
espera una lista
vacia.

Clases Invalidas:

- Se devuelve una
lista vacia.

excepcion y se
trata.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

cargarDocumentoAdjuntoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y deben existir contratos con sus respectivos documentos
adjuntos ya almacenados.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idContrato=1

idContrato=null

- El contrato esta
almacenado en la
base de datos con
su documento
adjunto y se
espera que el
método de prueba
cargue este
documento
adjunto.

- En el caso de que
el contrato no
tenga los datos
gue se piden, se
espera una lista
vacia.

Clases Validas:

- Se devuelve la
lista con los
ministerios
filtrados.

Clases Invéalidas:

- Se devuelve una
lista vacia.

En el caso de que
el identificador del
contrato sea nulo,
0 no coincida con
ningun id
almacenado, se
levanta una
excepcion y se
trata.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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Caso de Prueba

cargarFichasPorContratoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe tener contratos y fichas ya almacenados

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idContrato=1

idContrato=null

- El contrato y las
fichas estan
almacenadas en la
base de y se
espera que el
método de prueba
cargue todas las
fichas de ese
contrato.

- En el caso de que
el contrato no
tenga fichas, se
espera una lista
vacia.

Clases Validas:

- Se devuelve la
lista con las fichas
pertenecientes a
este contrato.

Clases Invalidas:

- Se devuelve una
lista vacia.

En el caso de que
el identificador del
contrato sea nulo,
0 no coincida con
ningun id
almacenado, se
levanta una
excepcion y se
trata.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

cantidadFichasFinanciadasTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y deben haber fichas financiadas almacenadas.

Clases Validas Clases Invélidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
idEnte=122 idEnte= null - Elentey el Clases Validas: En caso de que
ministerio se solo el ente sea

idMinisterio=24
parte=1

tipoNivel=2

idMinisterio= null
parte= null

tipoNivel= null

encuentran en la
base de datos y
coinciden con la
parte, el tipo de
nivel, el nivel y el

- Se pudo conocer
la cantidad de

fichas financiadas
gue contienen o el

ente o el ministerio.

null y todos los
demas parametros
estén bien, se
obtiene la cantidad
de fichas
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nivel=
NivelPrueba

marcoAprobacio
n=2

nivel= null

marcoAprobacion=
null

marco de
aprobacion, de
esta manera se
retorna la cantidad
de fichas
financiadas
elimina.

- En caso de que el
ente y el ministerio
no existan debe
retornar una
excepcion
anunciando el
problema.

Clases Invalidas:

- Se lanza una
excepcion.

financiadas del
ministerio en
cuestion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

replicarContratoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos contratos.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

contrato=
ContratoPrueba

contrato=null

- Se espera un
nuevo contrato
clonado e
insertado en la
base de datos, por
supuesto con casi
todos los atributos
iguales a los del
contrato por el cual
fue clonado.

- En caso de que el
contrato no pueda
ser clonado se
lanzaria una

Clases Validas:

- El contrato pudo
ser clonado o
replicado
correctamente

Clases Invalidas:

- El contrato no
pudo ser clonado o
replicado

En caso de que el
contrato sea null se
levanta una
excepciony no se
hace ninguna
verificacion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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excepcion.

Caso de Prueba

replicarContratoAdendumTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos contratos con sus

adendums.

Clases Validas

Resultado
Esperado

Clases Invalidas

Resultado de la
Prueba

Observaciones

contrato=
ContratoPrueba

contrato=null - Se espera un
nuevo contrato
clonado e
insertado en la
base de datos, por
supuesto con casi
todos los atributos,
especificamente él
o los adendums,
iguales a los del
contrato por el cual

fue clonado.

- En caso de que el
contrato no pueda
ser clonado se
lanzaria una
excepcion.

Clases Validas:

- El contrato pudo
ser clonado o
replicado con sus
adendums
correctamente.

Clases Invalidas:

- El contrato no
pudo ser clonado o
replicado con sus
adendums.

En caso de que el
contrato que se
pretende replicar
sea null se levanta
una excepcion y
no se hace
ninguna
verificacion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

crearPropuestaTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos contratos.

Clases Validas

Resultado
Esperado

Clases Invalidas

Resultado de la
Prueba

Observaciones
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contrato=
ContratoPrueba

parte=
PartePrueba

contrato= null

parte= null

- Se espera un
nuevo contrato
insertado en la
base de datos y
perteneciente a la
parte a la que
corresponde.

- En caso de que la
parte no se
corresponda el
contrato no podra
ser insertado en la
base de datos.

Clases Validas:

- Se inserta
correctamente la
propuesta de
contrato en la base
de datos.

Clases Invéalidas:

- No se puede
insertar el contrato.

En caso de que la
parte sea null
tampoco se podria
insertar el contrato.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

modificarContratoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos contratos al estos ser

modificados.
Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
contrato= contrato= null - Se espera el Clases Validas: En caso de que la
ContratoPrueba - contrato -~ parte y el tipoNivel
- tipoNivel=null | ogificado e - Se modifica e sean null tampoco
tipoNivel= _ insertado Inserta se podria modificar
TipoNivelPrueba parte= null correctamente el
P nuevamente en la ot el contrato.
contrato en la base
parte= ngtir?:c?ear:?es ;l la | de datos.
PartePrueba

parte a la que
corresponde.

- En caso de que la
parte y el tipo de
nivel no se
correspondan, pero
ademas si el

Clases Invalidas:

- No se puede
modificar el
contrato.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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contrato no tiene
valores, este no
podré ser
modificado.

CU Firmar Contrato

Caso de Prueba

firmarContratoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

contrato=
ContratoPrueba

tipoNivel=
TipoNivelPrueba

parte=
PartePrueba

contrato= null
tipoNivel= null

parte= null

- Se espera que el
contrato quede en
estado firmado y
sea de esta forma
modificado en la
base de datos
nuevamente en la
base de datos.

- En caso de que la
parte y el tipo de
nivel no se
correspondan, pero
ademas si el
contrato no tiene
valores, este no
podra ser firmado.

Clases Validas:

- Sefirmay se
modifica
correctamente el
contrato en la base
de datos.

Clases Invalidas:

- No se puede
modificar el
contrato.

En caso de que la

parte y el tipoNivel

sean null tampoco

se podria modificar
el contrato.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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CU Gestionar Cronograma

Caso de Prueba

replicarContratoTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos cronogramas.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

ficha=
FichaPrueba

ficha=null

- Se espera un
nuevo cronograma
clonado e insertado
en la base de datos,
a partir de replicar la
fichaala que
pertenece, y por
supuesto,
practicamente con
los mismos
atributos.

- En caso de que el
cronogramay la
ficha no puedan ser
clonados o
replicados se
lanzaria una
excepcion.

Clases Validas:

- El cronograma y
la ficha a la que
pertenece
pudieron ser
clonados o
replicados
correctamente.

Clases Invélidas:

- El cronograma 'y
la ficha no
pudieron ser
clonados o
replicados.

En caso de que la
ficha sea null se
levanta una
excepcion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

modificarCronogramaEFTest

Condiciones

modificados.

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y lista para almacenar nuevos cronogramas al estos ser

Clases Vélidas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones
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cronograma=
cronogramaPrueba

tipoNivel=
TipoNivelPrueba

parte=
PartePrueba

cronograma= null
tipoNivel= null

parte= null

- Se espera el
cronograma
modificado e
insertado
nuevamente en la
base de datos y
perteneciente a la
parte a la que
corresponde.

- En caso de que la
parte y el tipo de
nivel no se
correspondan, pero
ademas si el
cronograma no tiene
valores, este no
podré ser
modificado.

Clases Validas:

- Se modifica e
inserta
correctamente el
cronograma en la
base de datos.

Clases Invéalidas:

- No se puede
modificar el
cronograma.

En caso de que la

parte y el tipoNivel

sean null tampoco

se podria modificar
el cronograma.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

CU Gestionar Reportes

Caso de Prueba

reporteFichasContratadasTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y deben haber fichas contratadas almacenadas.

Clases Validas

Clases
Invalidas

Resultado Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idMinisterio=24
idEnte=122
idficha= 321

parte=

idMinisterio=null
idEnte=null
idficha= null

parte=null

-Elentey el
ministerio se
encuentran en la base
de datos y coinciden
con la parte, de esta
manera se retorna la
cantidad de fichas

Clases Validas:

- Se pudieron
cargar las fichas
contratadas que
contienen o el ente
o el ministerio.

En caso de que
solo el ente sea
null y todos los
demas parametros
estén bien, se
obtiene la cantidad
de fichas
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PartePrueba

contratadas.

- En caso de que el
ente y el ministerio no
existan debe retornar
una excepcion
anunciando el
problema.

Clases Invalidas:

- Se lanza una
excepcion.

contratadas del
ministerio en
cuestion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

3.2.2 MAédulo Administracién-Configuracion

CU Gestionar Usuario

Caso de Prueba

buscarUsuariosDePersonaTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base

de datos correspondiente y debe tener personas almacenadas.

Clases Validas

Clases Invéalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idPersona=1

idPersona=null

- La persona esta
almacenada en la
base de datos y se
espera que el
método de prueba
devuelva los
usuarios de esta.

- En el caso de que
la persona no
tenga usuarios, se
espera una lista
vacia.

Clases Validas:

- Se devuelve los
usuarios que tiene
la persona.

Clases Invalidas:

- Se devuelve una
lista vacia.

En el caso de que
el identificador de
la persona sea
nulo, se levanta
una excepcion y se
trata.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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Caso de Prueba

cargarMinisteriosTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe tener partes, ministerios y niveles de usuario

almacenados.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idParte=1

idTNivelUsuario=1

idParte=null

idTNivelUsuario=null

idParte=99

idTNivelUsuario=99

- Se cargan los
ministerios
correspondientes
al identificador de
la parte y al nivel
de usuario.

- En el caso de
gue no existan
ministerios que
coincidan con los
parametros, se
espera una lista
vacia.

Clases Validas:

- Se devuelve la
lista con los
ministerios
filtrados.

Clases Invalidas:

- Se devuelve una
lista vacia.

En el caso de que
algun parametro
de la prueba sea
nulo, se levanta
una excepcion y
no se cargan los
ministerios.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

eliminarUsuarioTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener algan usuario almacenado.

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
User="ybyanez” User=null - El usuario se Clases Validas: En caso de que el

encuentra en la
base de datos y se
elimina.

- En caso de que
no exista el usuario

- El usuario pudo
ser eliminado
correctamente

Clases Invalidas:

usuario sea null o
no exista no podra
ser eliminado

El resultado de la
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en la base de
datos, este no
podré ser
eliminado.

- El usuario no
pudo ser eliminado

prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

verificarUsuarioCrearTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener algan usuario almacenado.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

nombreUsuario=
”ybyanez”

nombreUsuario=
null

- Se chequea que
el nombre de
usuario pertenezca
a algun usuario de
la base de datos.

- En caso de que
no exista el usuario
con ese nombre de
usuario en la base
de datos, entonces
se devuelve false.

Clases Validas:

- El nombre de
usuario pudo ser
chequeado
correctamente

Clases Invalidas:

- El nombre de
usuario no pudo
ser chequeado

En caso de que el
nombre de usuario
sea null, se levanta
una excepcion y
no se hace la
verificacion.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

CU Gestionar Roles

Caso de Prueba

eliminarRolTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener algun rol almacenado.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado

Resultado de la

Observaciones
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Esperado

Prueba

Rol="coordinador”

Rol=null

- El rol se
encuentra en la
base de datos y se
elimina.

- En caso de que
no exista el rol en
la base de datos,
este no podra ser
eliminado.

Clases Validas:

- El rol pudo ser
eliminado
correctamente

Clases Invéalidas:

- El rol no pudo ser
eliminado

En caso de que el
rol sea null o no
exista no podra ser
eliminado

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

cargarFuncionalidadesTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener algun rol y sus funcionalidades

almacenados.
Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
idRol=1 idRol=null - El rol se Clases Validas: En caso de que el

encuentra en la
base de datos y
devuelve una lista
con todas las
funcionalidades
menos las de ese
rol.

- En caso de que
no exista el rol en
la base de datos,
se devuelve una
lista con todas las
funcionalidades.

- Se devuelve
correctamente la
lista con todas las
funcionalidades
menos las de ese
rol.

Clases Invalidas:

- Se devuelve una
lista con todas las
funcionalidades.

rol sea null o no
exista se lanza una
excepcion y se
trata devolviendo
una lista con todas
las
funcionalidades.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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Caso de Prueba

cantidadTotalRolesTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener alguna parte almacenada.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

idParte=1

idParte=null

- Se devuelve la
cantidad de roles
gue posee esa
determinada parte.

- En caso de que
no exista la parte o
no tenga roles en
la base de datos,
se devuelve valor
0.

Clases Validas:

- Se devuelve
correctamente la
cantidad de roles
gue posee esa
determinada patrte.

Clases Invalidas:

- Se devuelve valor
0.

En caso de que la
parte sea null o no
exista se devuelve
valor 0.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

modificarRolTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener algun rol almacenado.

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
Rol="coordinador” Rol=null - El rol se Clases Validas: En caso de que el

encuentra en la
base de datos y se
modifica

- En caso de que
no exista el rol en
la base de datos,
no se modifica.

- Se modifica
correctamente el
rol.

Clases Invalidas:

- No se modifica el
rol.

rol sea null o no
exista se lanza una
excepcion y se
trata.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.
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CU Gestionar Persona

Caso de Prueba buscarPersonaTest

Condiciones Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base

de datos correspondiente y debe de tener alguna persona almacenada.

Clases Validas Clases Invélidas Resultado Resultado de la Observaciones
Esperado Prueba
Persona="Yovany” Persona=null - Se encuentra y Clases Validas: En caso de que la
se devuelve la persona sea null
persona en la base | -~ S€encuentray | gq janza una
de datos. se devuelve excepcion y se
correctamente la trata.

- En caso de que persona.
no exista la _
persona en la base Clases Invalidas:
de datos se - No se encuentra
devuelve I.a la personay se El resultado de la
persona sin lO_S devuelve un objeto | prueba fue
datos _necesarlos persona sin los satisfactorio.
del objeto. datos necesarios

Caso de Prueba | crearPersonaTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

Persona="Yovany”

Persona=null

- Se crea la nueva
persona en la base
de datos

Clases Validas:

- Se creb
correctamente la
persona en la base

En caso de que la
persona sea null
se lanza una
excepcion y no se
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de datos.

Clases Invélidas:

- No se crea la
persona en la base
de datos.

ejecuta el método.

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

verificarCiMTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener alguna persona almacenada.

Clases Validas

Clases Invéalidas

Resultado
Esperado

Resultado de la
Prueba

Observaciones

Ci="86012106420"

idPersona="1"

Ci=null

idPersona=null

- Se verifica que la
persona con ese
identificador tenga
ese Ci.

- En caso de que
no exista o no
coincida la persona
conel Cienla
base de datos se
devuelve false.

Clases Validas:

- Se verifica
correctamente que
la persona con ese
identificador tiene
ese Ci.

Clases Invalidas:

- No se hace la
correspondiente
verificacion.

En caso de que
alguno de los
parametros sea
null se lanza una
excepcion y no se
hace la verificacion

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

Caso de Prueba

verificarPasaporteMTest

Condiciones

Para que esta prueba se cumpla satisfactoriamente debe estar configurada la base
de datos correspondiente y debe de tener alguna persona almacenada.

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado

Resultado de la

Observaciones
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Esperado

Prueba

Pasaporte=
’B4950881”

idPersona="1"

Pasaporte=null

idPersona=null

- Se verifica que la
persona con ese
identificador tenga
ese pasaporte.

- En caso de que
no exista o no
coincida la persona
con el pasaporte
en la base de
datos se devuelve
false.

Clases Validas:

- Se verifica
correctamente que
la persona con ese
identificador tiene
ese pasaporte.

Clases Invélidas:

- No se hace la
correspondiente
verificacion.

En caso de que
alguno de los
parametros sea
null se lanza una
excepcion y no se
hace la verificacion

El resultado de la
prueba fue
satisfactorio.

3.3 Pruebas unitarias de validacién con JUnit

Para llevar a cabo la validacion de la implementacion de los modulos correspondientes a la investigacion

se hizo necesario el uso del Framework JUnit, estudiado en el Capitulo 1, con el objetivo de realizar las

pruebas unitarias correspondientes, guiadas por los casos de pruebas. Estas pruebas unitarias son una

via de probar la implementacion de cada modulo por separado y mas que eso, delimitados por las

diferentes capas.

Con el uso de JUnit, se hace mas facil realizar los casos de prueba, pues este permite que sean

ejecutados devolviendo visualmente al programador los resultados que se esperan, y en caso de que

existan errores, devuelve una traza con los detalles de estos.

A continuacién se muestra para cada uno de los modulos algunos de los ejemplos de realizacién de los

casos de prueba usando JUnit:
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3.3.1 Médulo Contratacion

Con el fin de lograr la validacion de los métodos se pusieron en practica los casos de prueba
anteriormente especificados. A continuacién en la Figura 3.1 se muestra el resultado de probar el método
crearPropuesta() cuando primeramente se prueba con las clases vélidas, o sea pasandole los pardmetros
gue necesita. Sin embargo, en la Figura 3.2 se prueba el mismo método pero con las clases invalidas, por
lo que se efectla la prueba con los parametros cuyos valores son nulos. Seguidamente se constataron
resultados satisfactorios, pues en sendos casos fueron los esperados:

BTest _A_l!;';l [
public void crearPropuesta()throws BOException { ‘

//Parsmetros

DDocunento documento=new DDocumentol()

docuento.setIdDocumento (1) ;

DContrato contrato=new DContratoi():;

contrato.setIdContrato (1) ;

contrato.setDocunento (documento) ;

DParte parte=new DParte():

parte.setIdParte(l);

NProceso proceso = new NProcesol():
proceso.setIdProceso (10) ;
contrato.getDocuweento () .setProceso (proceso) ;
NEstado estadoContrato = new NEstado():
if (parte.getIdParte() == 1) {
estadoContrato.setIdEstado (100)
contrato.getDocuento () .setEstado (estadoContrato) ;
} else {
estadoContrato.setIdEstado (101) ;
contrato.getDocuento () .setEstado (estadoContrato) ;
i

contractService.crearDocumento (contrato.getDocuento () ) 2
’ 1
gl dunie 23 ® 58 QR = -Y =0
Finished after 04'078 seconds |
Runs: 11 BErors: 0 B Faiures: 0 |

= Failure Trace

— .
WO cu.uci.cov

.administracion, test. GestionarlsuarioServiceImplTest [Runner: JUnit 4]

Figura 3.1: Ejecucion exitosa del método crearPropuesta validandose con JUnit.
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BTest Alm
public void crearPropuesta() throws BOException {

//Parametros

DDocumento documento=new DDocwmentol();

documento.setIdDocumento (1) ;

DContrato contrato=null;

contrato.setDocumento (docwento)

DParte parte=null;

NProceso proceso = new NProceso():
proceso.setIdProceso (10)
contrato.getDocuwento () .setProceso (proceso)
NEstado estadoContrato = new NEstado():
if (parte.getIdParte() == 1) {
estadoContrato.setIdEstado (100) ;
contrato.getDocuwento () .setEstado (estadoContrato) ;
} else {
estadoContrato.setIdEstado(101);
contrato.getDocumento () .setEstado (estadoContrato) ;
¥

contract3ervice.crearDocunento (contrato.getDocumento () ) ;
}

g Junit. £3 O BB QR m - 70|
[Finished after 0,078 seconds |
Runs: 1/1 B Errors: 1 8 Failres: 0 |

75‘5{] cu.uci.ccv.administracion.Eeisf:6estionarUsuarioServii:;ihBIfééf tﬁunner: JUr;t;EI = Failure Trace e

ﬂ crearPropuesta

B liava,lang. NullPointerException

Figura 3.2: Ejecucion fallida del método crearPropuesta validandose con JUnit.

También se efectuaron pruebas para cuando se ejecutan métodos del negocio, que dependen de un
método de la capa de acceso a datos y este Ultimo no funciona. Seguidamente se muestra en la Figura
3.3 un ejemplo de esta prueba al ejecutar el método cargarCronogramasPorProcesos() el cual llama al
método del dao sin este Ultimo estar implementado, no obstante, también se obtuvo el resultado esperado
al lanzarse una excepcion:

105



Capitulo 3 | UG

e @Test alm
public void cargarCronogramasPorProcesos() throws Exception {
R e L O g o e e R R S S RS S S S S S S S SRS SRS R R sss
String norbreFicha="fichaPrueba"; int idEnte=1;
int idMinisterio=1; int idNivel=1;
int parte=1; int tipoNivel=1:
int idProceso=1; int primerResultado=1;
int cantidad=1; int marcoldprobacion=1;
L e e e ——————————————————
wh List<Object[]> lista=new ArrayList<Object[]>():
try {
idNivel = (tipoNiwvel == 3] ? -1 : idNivel;
if (parte == 1)

lista= cronogramalao.cargarCronogramasPorProceso (nombreFicha,
idEnte, idMinisterio, 2, tipoNivel, idProceso,
primerResultado, cantidad, idNivel, marcoldprobacion):
else
lista= cronogramalao.cargarCronogramasPorProceso (nombreFicha,
idEnte, idMinisterio, 1, tipoNivel, idProceso,
primerResultado, cantidad, idNivel, marcolprobacion):
} catch (DAOException e) {
throw new BOExceptionie.getMessage()):

237» C oA mE-~ =0

Finished after 0, 078 seconds

Runsi 1/1 B Erors: 1 B Faiures: 0 e —

EE cu.uci.ccv, administracion, test. GestionarlsuarioServiceImplTest [Runner: JUnit 4] = Failure Trace !:::E =
b3 cargarCronogramasPo 5 71 java.lang.Exception: Mat yet Implemented =3
| «| »

Figura 3.3: Ejecucion fallida del método cargarCronogramasPorProcesos validandose con JUnit.

3.3.2 Médulo Administracion-Configuracién

La Figura 3.4 muestra el ejemplo del método generarPassword, el cual al no recibir parametros esta

operacion generalmente va a resultar exitosa:
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= @Test

public void generarPassword()

{
Random rand = new Random();
String pass = "";
String alfabeto = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWEYZ™;
int size = alfabeto.lengthi)-1;
int ran = 0;

for (int i = 0; i < 4; i++) {

pass += Integer.toString(rand.nextInt(9)):
ran = rand.nextInt (52);

if ((ran + 5) > size)

pass += alfabeto.substring(ran-1, ran):
else

pass += alfabeto.substring(ran, ran+l):
i

ShaPasswordEncoder encripter = new ShaPasswordEncoderi():

String contra = encripter.encodePasswordipass, null):;

‘o BB QR ® E-Y =0

Finished after 62 seconds

Runs: 11 8 Errors: 0 8 Faiures: 0 EESSTTTeT———
cu.uci,ccv . administracion, test, GestionarUsuarioServiceImplTest [Runner: JUnit 4] = Failure Trace :es &

g generarPassword

Figura 3.4: Ejecucion exitosa del método generarPassword validandose con JUnit.

Existen otros casos como el que se muestra en la Figura 3.5, en el que el método resulta fallido, pues al
no estar configurada la base de datos correctamente, cuando se invocan las operaciones del acceso a

datos no se ejecuta correctamente:
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public void cargarFuncionalidades () throws Exception { :]ﬂ:
//Parametros
int idRol=1;
fpssssssssc }
if (idRol == -1)

{

this.dao.Funcionalidades ()’ !
3 |
else |
( |

Set<NFuncionalidad> funcionalidadesRol = new Hash3et<NFuncionalidad>():’

funcionalidadesRol = rolService.cargarFuncionalidadesRol (idRol);

List<NFuncionalidad> funcionalidadesSistema = new ArrayList<NFuncionalidad>{);
funcionalidadesSistema = this.dao.Funcionalidades():

for (Iterator i = funcionalidadesRol.iterator(); i.hasNext():)
{
NFuncionalidad element = (NFuncionalidad) i.next():

for (int j = 0; j < funcionalidadesSistema.size():; J++)
{

if (element.getIdFuncionalidad() == funcionalidadesSistema.get(]j).getIdFuncionalidad()) |

gudnit 22 S 0RO ®WE-Y"0
Finished after 0,073 seconds

Runsi 11 B Enors: 1 B Failres: 0 |

s o e
= 'EE cu.uci.ccv.administracion. test, GestionarUsuarioServiceImplTest [Runner: JUnit 4] = Failure Trace \ ::E
E_] cargarFuncionalidades JQ java.lang.MullPointerException ﬂ
= at cu.uci.ccv.administracion.bussines.impl. GestionarRolServiceImpl. cargarFuncionalidades ¥
«| v

Figura 3.5: Ejecucion fallida del método cargarFuncionalidades validandose con JUnit.

Seguidamente se muestra el ejemplo de un método, a los cuales primero se les pasan parametros de
clases validas (Figura 3.6), como las definidas en los casos de prueba, y después en una segunda prueba
se le pasan los parametros de clases invalidas (Figura 3.7), en este caso null, obteniendo en ambos
casos los resultados esperados:
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@Test
public void verificarPass()throws Exception {
{//Parametros

int idUsuario=1;
String lastPass="adwin";

ShaPassvordEncoder encripter = new ShaPasswordEncoder():
String contra = encripter.encodePassword(lastPass, null);

this.cambiarPassDao.verificarPassvord(idUsuario, contra);

Finished after 0,062 seconds

Runs: 11 B Erors: 0 B Failres: 0 |

= Failure Trace

eImplTest [Runner: JUnit 4]

cu.uci
g verificarPass

Figura 3.6: Ejecucion exitosa del método verificarPass validandose con JUnit.

@Test

public void verificarPass()throws Exception {
//Parswetros
Integer idUsuario=null;
String lastPass=null;

ShaPasswordEncoder encripter = new ShaPasswordEncoder():

String contra = encripter.encodePassword(lastPass, null):;

this.cambiarPassDao.verificarPassvord(idUsuario, contra);
¥

e o PR %0 .

Finished after 0,078 seconds

Runs: 11 8 Errors: 1 H Failures: 0 |
=

cu.uci.ccv. administracion.test. GestionarUsuarioServiceImplTest [Runner: JUnit 4] = Failure Trace 3EE

"9 java.lang.NullPointerException
= at cu.uci.ccy. administracion. test. GestionarUsuarioServiceImplTest. verificarPass(GestionarUsy

«| | »

Figura 3.7: Ejecucion fallida del método verificarPass validandose con JUnit.
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3. 4 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realiz6 una evaluacion de la solucién propuesta en el capitulo anterior, para esto se
llevaron a cabo pruebas unitarias mediante el framework JUnit y guiadas por casos de pruebas, con miras
a validar la implementacion de los casos de uso de la capa logica de negocio en los modulos de
Contratacion y Administracion-Configuracion.

La realizacion de estas validaciones vislumbré la robustez y solidez de la implementaciéon de la capa
l6gica de negocio en estos modulos, permitiendo que se integre a las restantes capas de presentacion y
acceso a datos con un alto grado de confiabilidad.
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Conclusiones Generales

Al culminar el presente trabajo se ha dado cumplimiento a los objetivos y tareas que se propusieron:

e Se llevé a cabo un estudio del estado del arte de los Sistemas de Gestion de Proyectos,
profundizando en la I6gica de negocio, brindando esta investigacion una vision mas clara de los

procesos de negocio que se llevan a cabo en los SGP.

e Se adopt6 un estandar de codificacion para la elaboracién del sistema CCV.

e Se utilizaron patrones de disefio enfocados a J2EE garantizando que la solucion cumpliera con

los estandares de Java y de la plataforma J2EE.
e Se implement6 un conjunto de clases reutilizables que automatizaron los procesos del negocio
requeridos, facilitaron el mantenimiento del sistema y proporcionaron la adecuada integracion con

las restantes capas de presentacion y acceso a datos.

e Se validé la solucion propuesta través de las pruebas de unidad obteniéndose resultados

satisfactorios, la liberacion por parte de Calidad UCI y la aceptacion por parte del cliente.
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Recomendaciones

A partir del trabajo realizado se hacen las siguientes recomendaciones:

e Llevar a cabo una programacién mas genérica con el fin, precisamente, de lograr un producto

genérico que se pueda utilizar en otros escenarios semejantes.

e Programar las mismas funcionalidades de enviar, aceptar y rechazar los cronogramas para que
sean revisados y evaluados por todos los niveles como sucede con los contratos. Es valido
aclarar que en cierta ocasion esto estaba programado pero se elimind a pedido de los clientes.

e Hacer un uso mas amplio de la Programacion Orientada a Aspectos (POA).

e Considerar las especificaciones tecnologicas puestas en practica en este trabajo como

plataforma o modelo para investigaciones afines.
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Anexos
Anexo 1. Actade Finiquito

ACTA DE FINIQUITO

Entre la Republica Bolivariana de Venezuela, actuando por organc del Ministerio del Poder
Popular para la Energia y Petrdleo de la Republica Bolivariana de Venezuela, representado en
este acto por el ciudadano Ammar Jabour, venezolano, mayor de edad, de este domicilio, titular
de la Cédula de Identidad No. 9962729, quien actia en su condicion de Coordinador General del
Convenio Integral de Cooperacion Cuba-Venezuela, suficientemente facultado para este acto y
debidamente designado para ejercer tal condicidén conforme a lo establecido en CONTRATO
E08-001-000 SOLUCION TECNOLOGICA INTEGRAL PARA EL DESARROLLO DEL
SISTEMA DE GESTION PARA SEGUIMIENTO DE LOS PROYECTOS DEL CONVENIO
INTEGRAL DE COOPERACION CUBA VENEZUELA, que en lo sucesivo se denominara la
“Parte Venezolana®, por una parte; y por la otra, la sociedad mercanti ALBET, Ingenieria y
Sistemas, S.A., socledad mercantil cubana constituida mediante Escritura 271 de fecha 7 de
Noviembre de 2005, autorizada por la Notario Lic. Isabel Cnistina Martinez Alfonso con sede en
Notarfa Especial del Ministerio de Justicia de Ciudad de la Habana, inscrita en el Registro
Mercantil de esta ciudad con fecha 14 de Noviembre del afo 2005, al Tomo XVIII, Folio 120,
Hoja 11, Seccion SM, con N° de inscripcion 1 con domicilio social en Centro de Negocios de
Miramar, Edificio Barcelona, Oficina 322, Avenida 5ta entre 76 y 78, Miramar, Municipio Playa,
Ciudad de La Habana, Repiblica de Cuba, representada en este acto por ¢l ciudadano cubano
Ibrahim Népoles Albanés, mayor de edad, portador de camé de identidad N® 62032504808 en
su condicién de Coordinador General, suficientemente facultado para este acto segin lo
dispuesto en CONTRATO E08-001-000 SOLUCION TECNOLOGICA INTEGRAL PARA EL
DESARROLLO DEL SISTEMA DE GESTION PARA SEGUIMIENTO DE LOS PROYECTOS
DEL CONVENIO INTEGRAL DE COOPERACION CUBA VENEZUELA, que en lo sucesivo se
denominara “Parte Cubana”, al tenor de las siguientes declaraciones y cldusulas:

CONSIDERANDO

Primero: Consta de decumento privado suscrito en fecha 18 de marzo de 2008, que ambas
partes celebraron un CONTRATO DE SOLUCION TECNOLOGICA INTEGRAL PARA EL
DESARROLLO DEL SISTEMA DE GESTION PARA SEGUIMIENTO DE LOS PROYECTOS
DEL CONVENIO INTEGRAL DE COOPERACION CUBA VENEZUELA, el cual fue celebrado al
Amparo del Convenio Integral de Cooperacion, suscrito el 30 de octubre del 2000 y su
Addendum; de la Declaracion Conjunta y el Acuerdo suscrito entre ambas Replblicas, para la
aplicacion de la Alternativa Bolivariana para las Américas, firmados en diciembre del 2004 y de
los Acuerdos y las Condiciones Generales firmados en el Acta de la Reunion de la Comision
Mixta Cuba-Venezuela, celebrada en La Habana, Cuba, cuyos contenidos se dan aqui
enteramente por reproducidos.

Segundo: Consta que la Parte Cubana ha cumplido a entera satisfaccion de la Parte
Venezolana con el objeto, alcance y actividades previstas en el Contrato ya mencionado, asi
como con sus Anexos y Suplementos, cumpliendo por fanto con todos sus deberes y
obligaciones por lo que se considera que fa Solucion ha sido implementada en las condiciones
previstas y bajos los requisitos y especificaciones técnicas pactadas entres Las Partes.

Tercero: Consta que la Parte Cubana ha hecho entrega del Informe Técnico Final, de conjunto
a toda la documentacién que avala y soporta lo descrito en el Segundo de los
CONSIDERANDOS, debidamente firmada y aceplada por los especialistas de la Parte
Venezolana.
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LAS PARTES CONVIENEN:

Primero: Dar por terminada la relacién contractual derivada del CONTRATO DE SOLUCION
TECNOLOGICA INTEGRAL PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA DE GESTION PARA
SEGUIMIENTO DE LOS PROYECTOS DEL CONVENIO INTEGRAL DE COOPERACION
CUBA VENEZUELA de fecha 16 de marzo de 2008.

Segundo: Las Partes se otorgan el finiquito mas amplio que en derecho preceda, no
reservandese accion o derecho que ejercitar con posterioridad,

Leida que les fue la presenta Acta, las partes se ratificaron en su contenido, para constancia
firman en cuatro (4) ejemplares de igual tenor en la Ciudad de Caracas el dia 17 del mes de
diciembre del 2008,

Por la PARTE VENEZOLANA Por la PARTE CUBANA
\Q "]I
: 7 il
Ammar Japour Ibrahim Napoles Albanés
Ceordi neral Coordinador General

Acta.l Acta de Finiquito
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Anexo 2. Acta de Aceptacién

albet

INGENIERIA Y SISTEMAS

Acta de Aceptacion

L

Producto: Sistema de Gestion para el seguimiento de los Proyectos del Convenio Integral de Cocperacidn
Cuba Venezuela (CCV)

Categoria de las pruebas: Revision de Mddulos Presentacion, Administracién y Configuracién del CCV versién
1.0.

Fecha de conciliacién: 20 de agosto de 2008

Involucradoes en el proceso:

Por la parte del Cliente (CCV): Sandra Cortés

Por la parte desarrolladora (ALBET): Ing. Nahuel Massdn Padilla

Observador independiente (CALISOFT): Ing. Dayami Rodriguez Beito

Obsaervador independiente (CALISOFT): Ing, Roig Calzadilla Diaz

Observaciones del proceso:

Durante el proceso de pruebas de aceptacion se identificaron un conjunto de cambios y mejoras necesarias que
quedaron registrados adecuadamente en el correspondiente documento de Respuestas a las No
Conformidades detectadas, con sus respeclivas observaciones. Teniendo en cuenta que las No Conformidades
han sido debidamente respondidas, ejecutadas por el Equipo de Desarrollo y validada la eficacia de los mismos
por los clientes, se ha tomado el acuerdo de aceptar el “Sistema de Gestidn para el seguimiento de los
Proyectos del Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela™ para la version 1.0, con fecha 20 de
agosto de 2008, el cual se anexa a esta Acta, estableciendo de esta forma |la condicidn necesaria y suficiente
para su despliegue.

Para que conste la aceptacidén de los resultados de las pruebas y por tanto la aceplacion del “Sistema de
Gestion para el seguimiento de los Proyectos del Convenio Integral de Cooperaciéon Cuba Venezuela",
dando fe del acuerdo firman la presente los principales representantes de las partes,

Sl (U /.

{
" Sandra Cortés Ing. Nahyél Masstn Padilla
(Por Ia parte del Cliente) (Por la parte Cubana - ALBET)

S

2\
D

L) / 7;‘ :‘

Ing. Roig Calzadilla'Diggz™
{Observador

IndependienteCALISOFT)

A\

.ﬁ4

Acta.2 Acta de Aceptacion
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Anexo 3. Actade Aceptacién. CU Médulo de Contratacidon

£ albet

ISGENIERID, ¥ S5TERAS

PROYECTOS

ACTA DE ACEPTACION

Producto: Sistema de Gestion para Seguimients da ks Proyectas dal
Comwvenio integral de Gooperacion Cuba-Venssuala,

Categoria: Aceptacidn G Madulo de Conlrataciin,
Fecha de la conciliacion: 30072008,

Invelucrados en el proceso:

Paor la parte del Cliente (MENPET): Sandra Cortés
Par la parte del Suministrador (ALBET): Ing. Nzhusl Massdn

QObservaciones del proceso:

Par acuerdo erire las parles imvolucradas en el proceso sa Acapta ef Documendo U
del Modida de CGonbrafacion de la versidn w20 del Sistema de Geshdn para
Eeguimients de los Proyactos dal Gonvenio Integral de Cooperacion Cuba-Venezusla,
can fecha 3 da julic de 2308

Para que conste la aceptacion de la descripcidn de los U y requerimientos del
Moduly de Contratacidn, danda ¢ al aceesdo, firman la presente los principalas
reprasantantes de s Parles.

%ﬂh Gr!rr‘la — ﬁ
rig./Mahuel Massdn

“Bandra Gortés
Representante MENPET Fepreserants ALBET

Fraferoncia: CV-EW-GE-H) ALBET, 5.A.
Corasy ok Wegoood Meamer, Bl
B e, Orioing 55 Regnids B ' G
¥ T Ve, Fiove, Cliudad Habana,
Gt
T Fae: 453 {T) B57 2407
E-mail: afbeliDalserey

Acta.3 Acta de Aceptacion. CU Mdodulo de Contratacion.
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Anexo 4. Actade Aceptacién. CU Médulo de Administracidn

Calbet,. .

ACTA DE ACEPTACION

Producto: Sisterna de Gesbién para Seguimiento de los Proyvesios del
Conwenio Integral de Cooperacidn Cuba-Venszuela,

Categoria: Aceplacidn CLU Médulo de Administracian.
Fecha de la conciliacidn: 28/07:2008
nvelucrados en ol proceso:

Por la parte del Cliente (MENPET): Sandra Cortéds

Por la parte del Suministrador (ALBET): Ing. Mabuel Massan
Observaciones del proceso:
Par acvardo enfra las partes involucradas en el preseso se Acepta ol Documente GU
del Moduke de Adminisirecidn de la versidn w0 dol Sistema de Geslion para

Saquimianio de los Proyecios del Convanlo Integral de Conperacitn Cuba-Venezuala,
con fegha 28 de julio de 2008,

Para que consle R aceplacion de la descripeion da los GU y requerimientos del
Mbcuwio de Adminsiracidn, dando fe al acuerdo, firman la presente hos pringipales
representantes de das Pares,

%wémclﬂ-'t- yj

Sandra Cortas Ingfftxahuﬁl Rassan
Reprasentante MEMPET Feprasantanta ALBET
Refrens a: G3-GW-00 006 ALBET, 5.A.

Comes da Riprecias Wi 7ofay
Barceiora, Cficine T2 Aversds Sosd 7
1 TA Mivarmar, Plays, Sisciad Iladars
b

TeliFax: +3d |73 837 207

E-mail: abskiabedl ru

Acta.4 Acta de Aceptacién. CU Médulo de Administracion.
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Anexo 5. Acta de Aceptacién. CU Médulo de Configuracidn

Calbet| ...

ACTA DE ACERTACICH

Producto: Sistema de Gestidn para Seguimiznto de los Proyectos de
Convenio Integral de Cooperacidn Cuba-Venezuela,

Categoria: Aceptacidn CLU Médula de Configuracion.
Fecha de la conclliaclén: 28/07/2008
Involucrados en el proceso:

Par la parte dal Cliente (MENPET): Sandra Cortés
Por la parte del Suministrador (ALBET): Ing. Mahuel Massdn

Observaciones del proceso:

For acuardo endre las partes Invoiucradas en ¢ proceso se Acepta &) Documento SU
del Module de Confguracion de la wessidn v,1.0 del Sislema de Gestién para
Heguimienio 3¢ las Proyecios del Corvenlo Iriegral de Conperaciin Cuba-Venezuela,
oot fecng 28 de julic de 2008,

Fara gque conste kb aceptackan de la descripciSn de los CUF ¥ requerimienios del
Médul ge Contigwaciin, dando fe al acwerda. firman la presenis las principales
rapresenianias de las Pares,

ondee Qo 4

Sandra Corés Iﬁ"g}Ir Nahuel Masson
Reprasarante MENFET Reprasentarie ALBET
Risiprarn: (V- SW-C0-010 ALBET, S.A.

Camim i Negooing Mesmar, Solvan
Bavoakina, Chora 335 SAverats S o' M
F B Khydran. Plapa, Cidsd Habaas,
Teta

TelFax: +53 (7;£37 2417
Eamall: alberkiaioe o

Acta.5 Acta de Aceptacién. CU Médulo de Configuracion.
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Anexo 6. Descripcion de las clases de negocio

Las siguientes tablas describen el resto de las clases dentro del paquete bussines/impl que implementan

a las interfaces referentes a los modulos de Contratacion y Administracion-Configuracion.

Moédulo Contratacion

CU Aprobar Contrato a Nivel de Ministerio

Nombre de la Clase: AprobarContratoMServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
contractService ContractService
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

aceptarContrato(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Este método llama al método procesarOperacion()
pasandole 1 con el objetivo de aceptar el envio del
contrato.

rechazarContrato(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DRechazo rechazo,
DParte parte): void

Llama al método procesarOperacion() pasandole 2
con el objetivo de rechazar el envio del contrato al
mismo tiempo que crea un rechazo para dar su
explicacion.

enviarContrato(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel, DParte parte): void

Llama al método procesarOperacion() pasandole 7
con el objetivo de enviar el contrato hacia el nivel
superior .

aceptarEnvio(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel, DParte parte): void

Llama al método procesarOperacion() pasandole 1
con el objetivo de aceptar el envio del contrato.

rechazarEnvio(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel, DRechazo rechazo, DParte parte): void

Llama al método procesarOperacion() pasandole 2
con el objetivo de rechazar el envio del contrato al
mismo tiempo que crea un rechazo con la

122




Anexos | UG

explicacién pertinente.

modificarContrato(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Modifica el contrato llamando al
procesarOperacion() creando un nuevo contrato
con los datos ya modificados y el contrato del que
se partio se pone inactivo y de anterior del nuevo.

aceptarModificacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Acepta la modificacion del contrato borrando las
fichas y el contrato anterior, ademas de poner en

nulo el atributo referenciald de las fichas
contenidas por el nuevo contrato.
rechazarModificacion(DContrato contrato, Rechaza la  madificacion del contrato

NTipo_Nivel tipoNivel,DRechazo rechazo, DParte
parte): void

actualizandolo con los atributos que tenia el
anterior y creando el rechazo con la explicacion.

procesarOperacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, int operacion, DParte
parte): void

Procesa las operaciones llamando al método
Siguiente Flujo implementado en la clase padre
ProcesoServicelmpl el cual le cambia el estado y el
proceso a los documentos.

Tabla a.1: Descripcion de la clase AprobarContratoMServicelmpl.

CU Aprobar Contrato a Nivel de Secretaria

Nombre de la Clase: AprobarContratoSTServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
contractService ContractService
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

aceptarContrato(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, DParte parte): void

Este método llama al método procesarOperacion()
pasandole 1 con el objetivo de aceptar el envio del
contrato.

rechazarContrato(DContrato contrato,

Llama al método procesarOperacion() pasandole 2
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NTipo_Nivel tipoNivel, DRechazo rechazo,
DParte parte): void

con el objetivo de rechazar el envio del contrato al
mismo tiempo que crea un rechazo para dar su
explicacion.

procesarOperacion(DContrato contrato,
NTipo_Nivel tipoNivel, int operacion, DParte
parte): void

Procesa las operaciones llamando al método
Siguiente Flujo implementado en la clase padre
ProcesoServicelmpl el cual le cambia el estado y el
proceso a los documentos.

Tabla a.2: Descripcion de la clase AprobarContratoSTServicelmpl.

CU Obtener Reportes

Nombre de la Clase: ReporteContratacionServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
contratoDao ContratoDao
nomenclador NomencladorService
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

reporteFichasContratadas(Integer idMinisterio,
Integer idEnte, Integer idFicha, DParte parte):
List<Object[]>

Este método devuelve una lista de objetos donde
cada uno de ellos es un atributo de las fichas
contratadas necesario para realizar los reportes a
nivel de ente, ministerio y secretaria.

reporteFichasNoContratadas(Integer
idMinisterio, Integer idEnte, Integer idFicha,
DParte parte): List<Object[]>

Este método devuelve una lista de objetos donde
cada uno de ellos es un atributo, en este caso de
las fichas no contratadas, necesario para realizar
los reportes a nivel de ente, ministerio y secretaria.

Tabla a.3: Descripcién de la clase ReporteContratacionServicelmpl.

CU Firmar Contrato

Nombre de la Clase: FirmarContratoServicelmpl
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Atributos

Nombre: Tipo:
contratoDao ContratoDao
contractService ContractService
cronogramsService CronogramService
cronogramabDao CronogramaDao
fichaService FichaService

Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

firmarContrato(DContrato contrato, NTipo_Nivel
tipoNivel,DParte parte): void

Este método elimina todos lo rechazos anteriores
del contrato, llama directamente a método
siguiente flujo para que se maodifique su estado y
Su proceso y por ultimo se modifica o actualiza en
la base de datos.

estadoCronogramaParaFirmarContrato (int
idContrato): boolean

Devuelve verdadero o falso en caso de que los
cronogramas que contiene un contrato estén o no
en el estado indicado para que le contrato pueda
ser firmado.

eliminarRechazosDocumentos(DContrato
contrato): void

Elimina todos los rechazos pertenecientes a un
contrato determinado.

Tabla a.4: Descripcion de la clase FirmarContratoServicelmpl.
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Modulo Administracion-Configuracion

CU Configurar Tipos de Recurso Humano

Nombre de la Clase: TipoRecursoHumanoServicelmpl

Atributos

Nombre:

Tipo:

tipoRecursoHumanoDao

ConfigurarTipoRecursoHumanoDao

honorarioDao

ConfigurarHonorariosDao

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

buscarTiposRecursoHumano():List<NCategoria>

Devuelve una lista de categorias de recursos
humanos.

crearTipoRecursoHumano(String nombre, String
descripcion, String desde, String hasta): void

Crea una nueva categoria de recurso humano con
el nombre, descripcion, y los valores desde y hasta
de su tasa de honorario.

modificarTipoRecursoHumano(int TipoRecurso,
int idTasaHonorario, String nombre,String
descripcion, String desde, String hasta): void

Modifica una categoria de recurso humano filtrando
por su identificador de tipo de recurso humano y
por el de su tasa de honorario, modificando el
nombre, descripcion y los valores desde y hasta de
su tasa de honorario.

eliminarTipoRecursoHumano(int
idTipoRecurso): void

Elimina una categoria de recurso humano filtrando
por su identificador de tipo de recurso humano.

Tabla a.5: Descripcion de la clase TipoRecursoHumanoServicelmpl.

CU Configurar Fuentes de Financiamiento

Nombre de la Clase: FuenteFinanciamientoServicelmpl

126




Anexos | UG

Atributos

Nombre:

Tipo:

fuenteFinanciamientoDao

ConfigurarFuenteFinanciamientoDao

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

buscarFuenteFinanciamiento():
List<NFuente_Financiamiento>

Devuelve una lista de las fuentes de

financiamiento.

crearFuenteFinanciamiento(String nombre,
String descripcion): void

Crea una nueva fuente de financiamiento con el
nombre y descripcion.

modificarFuenteFinanciamiento(int
idFuenteFinanciamiento,String nombre, String
descripcion): void

Modifica una fuente de financiamiento filtrando por
su identificador, modificando el nombre y la
descripcion.

eliminarFuenteFinanciamiento(int
idFuenteFinanciamiento): void

Elimina una fuente de financiamiento filtrando por
su identificador.

Tabla a.6: Descripcion de la clase FuenteFinanciamientoServicelmpl.

CU Configurar Viaticos

Nombre de la Clase: ViaticoServicelmpl

Atributos

Nombre:

Tipo:

viaticoDao

ConfigurarViaticoDao

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

buscarViatico():List<NConfiguracion_Viaticos>

Devuelve una lista de los viaticos.

crearViatico(BigDecimal monto, int desde, int

Crea un nuevo viatico con el monto, el dia desde,
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hasta, int pparte): void el dia hastay a la Parte a la que le corresponde.
modificarViatico(int idViatico, BigDecimal Modifica un viatico filtrando por su identificador,
monto, int desde, int hasta, int pparte): void modificando el monto, el dia desde, el dia hastay a

la Parte a la que le corresponde.

eliminarViatico(int idViatico): void Elimina un viatico filtrando por su identificador.

Tabla a.7: Descripcion de la clase ViaticoServicelmpl.

CU Configurar Modalidad de Proyecto

Nombre de la Clase: ModalidadProyectoServicelmpl

Atributos

Nombre: Tipo:

modalidadProyectoDao ConfigurarModalidadProyectoDao

Responsabilidades

Nombre: Descripcion:

buscarModalidadProyecto():List<NModalidad> Devuelve una lista de las modalidades de proyecto.

crearModalidadProyecto(String nombre, String Crea una nueva modalidad de proyecto con el

descripcion): void nombre y la descripcion.
modificarModalidadProyecto(int Modifica una modalidad de proyecto filtrando por
idModalidadProyecto, String nombre, String su identificador, modificando el nombre y la
descripcion): void descripcion.

eliminarModalidadProyecto(int Elimina una modalidad de proyecto filtrando por su
idModalidadProyecto): void identificador.

Tabla a.8: Descripcion de la clase ModalidadProyectoServicelmpl.
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CU Configurar Tipo de Recurso

Nombre de la Clase: TipoRecursoServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
tipoRecursoDao ConfigurarTipoRecursoDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

buscarTiposRecurso():List<NTipo_Recurso>

Devuelve una lista de los tipos de recursos.

crearTipoRecurso(String nombre, String
descripcion): void

Crea un nuevo tipo de recurso con el nombre y la
descripcion.

modificarTipoRecurso(int idTipoRecurso, String
nombre, String descripcion): void

Modifica un tipo de recurso filtrando por su
identificador, modificando el nombre vy Ila
descripcion.

eliminarTipoRecurso(int idTipoRecurso): void

Elimina un tipo de
identificador.

recurso filtrando por su

Tabla a.9: Descripcion de la clase TipoRecursoServicelmpl.

CU Gestionar Datos de Entes Ejecutores

Nombre de la Clase: GestionarEnteServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
enteDao GestionarEnteDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:
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buscarMinisterios(int idParte): List<DNivel>

Devuelve una lista de ministerios dado el
identificador de una Parte.

buscarEntes(int idParte, String siglas, String
nombreEnte, int primero, int cantidad, int
idMinisterio): List<DNivel>

Devuelve una lista de entes con paginado, filtrando
por determinados parametros como el identificador
de la Parte, las siglas, el nombre del ente y el
identificador del ministerio.

crearEnte(DNivel nivel): void

Crea un nuevo ente.

modificarEnte(DNivel nivel): void

Modifica un ente.

eliminarEnte(DNivel nivel): boolean

Elimina un ente, devuelve true si puede ser
eliminado y false en caso contrario.

cantidadEntes(int idParte, String siglas, String
nombreEnte, int idMinisterio): int

Devuelve la cantidad de entes que tiene un
determinado ministerio de una determinada Parte.

Tabla a.10: Descripcion de la clase GestionarEnteServicelmpl.

CU Modificar Contrasefa

Nombre de la Clase: CambiarPasswordServicelmpl

Atributos
Nombre: Tipo:
cambiarPassDao CambiarPasswordDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

cambiarPassword(int idUsuario, String pass):
void

Cambia el password de un determinado usuario.

verificarPass(int idUsuario, String lastPass):
boolean

Verifica si un determinado usuario tiene un
determinado password, devuelve true en caso de
gue coincida con ese password y false en caso
contrario.
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encriptarPassword(String password): String

Encripta una cadena de caracteres pasada por
parametro y la devuelve.

Tabla a.11: Descripcion de la clase CambiarPasswordServicelmpl.

CU Gestionar Datos de Ministerios

Nombre de la Clase: GestionarSectorServicelmpl

Atributos

Nombre:

Tipo:

gestionarSectorDao

GestionarSectorDao

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

buscarSectores(int idparte): List<NSector>

Devuelve una lista de los sectores dado el
identificador de una Parte.

crearSector(NSector sector): void

Crea un nuevo sector.

modificarSector(NSector sector): void

Modifica un sector.

eliminarSector(NSector sector): void

Elimina un sector.

Tabla a.12: Descripcion de la clase GestionarSectorServicelmpl.

CU Configurar Tasa de Cambio

Nombre de la Clase: TazaCambioServicelmpl

Atributos

Nombre:

Tipo:

tazaCambioDao

ConfigurarTazaCambioDao
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Responsabilidades

Nombre: Descripcion:
buscarTazaCambio():double Devuelve la tasa de cambio.
crearTazaCambio(String valor): void Crea una taza de cambio con un determinado

valor.

Tabla a.13: Descripcion de la clase TazaCambioServicelmpl.

CU Configurar Honorarios

Nombre de la Clase: HonorarioServicelmpl

Atributos

Nombre: Tipo:

honorarioDao ConfigurarHonorariosDao

Responsabilidades

Nombre: Descripcion:

buscarHonorarios():List<NCategoria> Devuelve una lista de las categorias de los tipos de
recursos humanos.

modificarHonorario(List<NCategoria> Modifica los honorarios dada una lista de
honorarios): void categorias.

Tabla a.14: Descripcion de la clase HonorarioServicelmpl.

Trazas

Esta clase es util para obtener las trazas de las operaciones que realizan los usuarios, no pertenece a
ningun caso de uso en particular.

Nombre de la Clase: TrazasServicelmpl
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Atributos
Nombre: Tipo:
trazasDao TrazasDao
Responsabilidades
Nombre: Descripcion:

buscarTrazas(String usuario, String persona,
Date desde, Date hasta, boolean error, int
primero, int cantidad): List<DTrazas>

Devuelve una lista de trazas con paginado filtrando
por usuario, nombre de la persona, fecha desde,
fecha hasta y si son trazas de error.

totalTrazas(String usuario, String persona, Date
desde, Date hasta, boolean error): int

Devuelve un total de trazas que posee un usuario,
fitrando por nombre de la persona, fecha desde,
fecha hasta y si son trazas de error.

Tabla a.15: Descripcion de la clase TrazasServicelmpl.
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Glosario de Términos

Capa de Negocio o Capa Légica de Negocio: La programacion por capas es un estilo de programacién
en el que el objetivo primordial es la separacion de la I6gica de negocios de la légica de disefio, un
ejemplo basico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario. La
ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y, en caso de
que sobrevenga algun cambio, s6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre codigo
mezclado, pues esto permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacién por niveles, de este modo,
cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de los niveles. Especificamente, en esta capa es
donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envian las
respuestas tras el proceso. Se denomina Capa de Negocio (e incluso de Légica del Negocio) porque es
aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la Capa de
Presentacién, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la Capa de Acceso a Datos,
para solicitar al gestor de base de datos con el objetivo de almacenar o recuperar datos de él. También se
consideran aqui los programas de aplicacion. El tener una arquitectura n-capas bien definida reducira los
hoyos de vulnerabilidad que evidentemente se dan cuando no desarrollamos con esta arquitectura.
Dentro de esta arquitectura la capa intermedia o la capa lI6gica de negocios ocupa un lugar cimero en la
construccion de una infraestructura de software que permitira el crecimiento y la extension de servicios

para todas las aplicaciones existentes y futuras.

Framework: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un Framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y
un lenguaje interpretado, entre otros, software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes

de un proyecto.

Framework Spring: Es un Framework de codigo abierto de desarrollo de aplicaciones para la plataforma
Java. A pesar de que el Framework Spring no obliga a usar un modelo de programacion en particular, se
ha popularizado en la comunidad de programadores en Java al considerarsele una alternativa y sustituto
del modelo de Enterprise JavaBean. Por su disefio ofrece mucha libertad a los desarrolladores en Java y

soluciones muy bien documentadas y faciles de usar para las practicas comunes en la industria.
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Open Source: Significa cédigo abierto (en espafiol) y es el término con el que se conoce al software

distribuido y desarrollado libremente.

Estandar de Codificacion: (también llamado estandares de cédigo o convencion de cédigo) es un
término que describe convenciones para escribir codigo fuente en ciertos lenguajes de programacion. Es
frecuentemente dependiente del lenguaje de programacion que se haya elegido para escribir. Por ejemplo:

el estilo del lenguaje de programacion C variara con respecto al del lenguaje BASIC.

Patron de disefio: Son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el desarrollo de
software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces. Es una solucion a un problema

de disefio. Para que una solucion sea considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas:
1. Debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores.

2. Debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias.

Pruebas de unidad: En informatica, es una forma de probar el correcto funcionamiento de un mdédulo de

cédigo. Sirve para asegurar que cada uno de los mdodulos funcione correctamente por separado.

Action: Accion, evento lanzado en el Framework Spring y en la Programacion Orientada a Objetos, en

general, para que un sistema cumpla con determinadas funcionalidades.

Servlet: Es un objeto que corre dentro del contexto de un contenedor de servlets (gj: Tomcat) y extiende
su funcionalidad. También podria correr dentro de un servidor de aplicaciones (ej: OC4J Oracle), que,
ademas de contenedor para servlet, tendra contenedor para objetos mas avanzados, como son los EJB.
El uso mas comun de los servlets es generar paginas web de forma dinamica a partir de los parametros
de la peticion que envie el navegador web.

Herramientas CASE: Segun sus siglas, Computer Aided Software Engineering, en espafiol, Ingenieria de

Software Asistida por Ordenador; son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
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productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de
dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacion

de parte del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacion automética, documentacion o

deteccion de errores, entre otras.
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