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RESUMEN

RESUMEN

El Sistema de Gestion para la Atencién a la Poblacién constituye una aplicacion web
desarrollada en el Centro de Gobierno Electronico de la Universidad de las Ciencias
Informéticasque tiene como objetivo crear un expediente Unico para cada persona que
promueve un escrito de queja en un ministerio o institucion publica. Una vez que el escrito
es registrado, este pasa por un grupo de estados hasta que sea cerrado. Cada uno de los
usuarios del sistema requiere ser notificado sobre los escritos que le sean asignados para
ser procesados.En la actualidad, el sistema no brinda la posibilidad de notificarle a sus
usuarios sobre la asignacién de escritos. Tampoco alerta sobre los escritos que se
encuentran pasados de término.Ademas, no existe una via de comunicacién entre los
usuarios a través del propio sistema. La presente investigacion tiene como objetivo
desarrollar tres componentes para la gestion de alertas, mensajes y notificaciones en este
software, que facilite el trabajo y la comunicacién de los usuarios. El desarrollo de la
solucién esta guiado por el uso de la metodologia de desarrollo de software Proceso
Unificado Agil en su variacion para la Universidad de Ciencias Informaticas y la utilizacion
de tecnologias de codigo abierto. El resultado de la investigacion fue validado aplicando
pruebas de software. Ademas, se verifica el cumplimiento del objetivo general de la
investigacion a partir de la definicion de un conjunto de indicadores que permiten evaluar
la relacion causa-efecto de la variable independiente sobre las variables dependientes de

la investigacion.

PALABRAS CLAVES: alerta, escrito, mensaje, notificacion, usuario
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Los ministerios e instituciones de la administracion publica en Cuba, tienen entre sus
funciones brindar atencion a los planteamientos que realiza la poblacion a través de
escritos clasificados como quejas, denuncias, sugerencias o de otro tipo. En la actualidad,
la via mediante la cual los planteamientos llegan es diversa, asi como las causas y forma
de tramitacion de estos. Todo lo anterior dificulta el proceso de atencién a la poblacién en

cada una de las instituciones.

En el afio 2018 el Centro de Gobierno Electronico (CEGEL) de la Facultad 3 de la
Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) asumio la tarea de desarrollar un sistema
informatico. Este software es capaz de gestionar el proceso de atencién a la poblacién en
las instituciones cubanas, denomino Sistema de Gestion para la Atencién a la Poblacién
(SIGAP). Este se concibi6 a través de los elementos comunes que tiene el proceso de
atencion a la poblacién en los ministerios e instituciones de la administracion publica en
Cuba. También se tuvo en cuenta laNorma Cubana ISO 10002: Directrices para el
tratamiento de las Quejas en las Organizaciones, norma en la cual se describe la

metodologia a seguir para desarrollar el proceso de atencion a la poblacion en Cuba.

El SIGAP permite crear un expediente Unico para cada persona que promueve un escrito
de queja. Una vez que el escrito es registrado en el sistema y asociado a su respectivo
expediente, este pasa por un grupo de estados hasta que sea cerrado. En las
instituciones y ministerios donde se utilice el SIGAP, varias personas pueden interactuar
con este, en correspondencia con los diferentes estados por los que puede transitar un
escrito. Por tal motivo cada uno de los usuarios del sistema requiere ser notificado sobre

los escritos que le sean asignados para ser procesados.

En la actualidad, el SIGAP no brinda la posibilidad de notificarle a sus usuarios sobre la
asignacion de escritos para ser procesados. Cada usuario debe revisar en el sistema si
tiene algun escrito pendiente. Por tal motivo, si existen escritos con un corto periodo de
tiempo, corren el riesgo de no ser vistos antes de su fecha de cumplimiento por la persona
responsable de tramitarlo. De igual forma, el sistema no brinda la posibilidad de alertar a
los usuarios sobre los escritos que se encuentran atrasados. Todo esto provoca tardanzas

e incumplimientos en el area.

Por otra parte, los usuarios del sistema necesitan estar comunicados entre si. En la

actualidad esta comunicacion la logran a través de via telefonica o por correo electrénico.
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Lo anterior implica que cuando los usuarios estan trabajando en el SIGAP y necesitan
consultar alguna informacion con otros usuarios, tengan que acudir a un correo
electronico o un teléfono; pues el SIGAP no brinda la posibilidad de establecer esta
comunicacion a través del mismo. Todo lo antes descrito provoca atrasos en el proceso
de atenciobn a la poblacion, pues en el momento de necesitar establecerse una
comunicacion entre usuarios, los teléfonos pueden estar ocupados o averiados, o también
se corre el riesgo de no existir un correo electronico en la entidad donde se esté usando el

sistema.

A partir de la problemética antes descrita se genera la necesidad de resolver el siguiente
problema de investigacién: ¢Como gestionar alertas, mensajes y notificacionesen el
Sistema de Gestion para la Atencion a la Poblacion de forma tal que se contribuya a la

celeridad en el proceso?

Objeto de estudio: proceso de gestion de alertas, mensajes y notificacionesen sistemas

informaticos.

Objetivo general:desarrollar los componentes para la gestiéon de alertas, mensajes y
notificaciones en el Sistema de Gestion para la Atencion a la Poblacién, de forma tal que

contribuya a la celeridad en el proceso.

Campo de accion: Proceso de gestidn de alertas, mensajes y notificacionesen el Sistema

de Gestion de Atencion a la Poblacion.

Definiéndose como idea a defender: si sedesarrollan los componentes para la gestiéon de
alertas, mensajes y notificaciones en el Sistema de Gestion para la Atencién a la

Poblacion, se contribuye a la celeridad en el proceso.
Objetivos especificos:

e Elaborar el marco tetrico de la investigacion mediante un estudio de los referentes
tedricos sobre el desarrollo de soluciones informaticas dirigidas a gestionar alertas,

mensajes y notificaciones.

e Realizar la identificacion de los requisitos, analisis, disefio e implementacion de los

componentes propuestos.

e Validar el disefio y el funcionamiento de los componentes propuestos aplicando

métricas y pruebas de software respectivamente.
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o Verificar el cumplimiento de la relacion causa-efecto de la variable independiente sobre
las variables dependientes de la investigacion.

Métodos Teodricos:
Histérico-LAgico:

Permitio realizar estudios sobre las distintas tendencias en cuanto a la implementacién de
soluciones informaticas para la atencién a la poblacién que incluyan componentes o
funcionalidades para la gestiéon de alertas, mensajes y notificaciones. La investigacion
realizada permitié conocer las caracteristicas de estos sistemas, asi como el momento en
que fueron desarrollados, ayudando a establecer una relacién cronoldgica entre las

distintas propuestas y estudiar la evolucion de estos a través del tiempo.
Analitico-Sintético:

Permitié la realizacion del disefio teérico de la investigacion, extrayéndose los elementos
mas importantes relacionados con la gestién de alertas, mensajes y notificaciones, asi
como de las herramientas, tecnologias y buenas practicas utilizadas en la propuesta de

solucion durante el andlisis de la bibliografia estudiada.
Modelacion:

Facilitd la representacion de los distintos procesos y esquemas que intervinieron en el
desarrollo de los componentes propuestos. A través de diagramas se representaron los
distintos elementos del disefio, facilitando asi el proceso en si mismo al ofrecer una

representacion de alto nivel de cada etapa o nivel de los distintos componentes.

Métodos Empiricos:

Medicion:

Permiti6 medir la calidad de la especificacién de los requisitos y el grado de ambigliedad
de estos, ademas de obtener una medida de la calidad del disefio para su validacion.
Entrevista:

En la presente investigacion se realizé una entrevista estructurada dirigida al cliente. Con
el propositodecomprender el negocio del SIGAP, asi como los procesos que debian

generar alertas y notificaciones. En el Anexo 2, se encuentra la guia de preguntas

utilizada en el desarrollo de la entrevista.
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El contenido de este trabajo consta de tres capitulos, definidos de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica. En este capitulo se describen los conceptos
relacionados con el objeto de estudio de la presente investigacion, asi como las
caracteristicas fundamentales de los sistemas para la gestion de atencion a la poblacién
gue existen en diversas regiones del mundo incluyendo Cuba. Ademas, se describe la
metodologia seleccionada para guiar el proceso de desarrollo de la presente
investigacion, junto a los lenguajes y herramientas utilizadas, asi como los patrones de

disefio.

Capitulo 2: Analisis, disefio e implementacién de la solucion propuesta. En este
capitulo se realiza una descripciéon de las principales caracteristicas de loscomponentes
para la generacion de alertas, mensajes y notificacionesen el SIGAP. En el mismo se
describe el disefio de la solucién propuesta, a partir de las disciplinas de la metodologia
definida para guiar el desarrollo de esta. Entre los contenidos analizados se encuentra el
proceso de captura de los requisitos funcionales (RF) y no funcionales (RnF) con los que
deben cumplir los componentes propuestos. Ademas, se describe la arquitectura de la
solucion, el diagrama de clases del disefio, el modelo de datos y los patrones de disefio
utilizados. Por otra parte, se exponen los estandares de codificacion empleados en la
disciplina de implementacion y se realiza una descripcion de las principales interfaces de

la solucién obtenida.

Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta. En el capitulo se muestran los
resultados obtenidos luego de aplicar las técnicas de validacién de requisitos, asi como
las métricas para la validacion del disefio de la solucion propuesta. En cada caso se
documentan los resultados obtenidos. Por otra parte, se define la estrategia de prueba
aplicada a partir de las disciplinas establecidas para la etapa de pruebas por la
metodologia AUP (por sus siglas en inglés, AgilUnifiedProcess) variacién UCI. En la
estrategia se define realizar pruebas a nivel de unidad con la aplicacién del método de

caja blanca y la técnicacamino basico.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1.Introduccién

En este capitulo se describen los conceptos relacionados con el objeto de estudio de la
presente investigacion, asi como las caracteristicas fundamentales de los sistemas para
la gestion de atencion a la poblacion que existen en el &mbito nacional e internacional.
Ademas, se describe la metodologia seleccionada para guiar el proceso de desarrollo de
la presente investigacion, junto a los lenguajes y herramientas utilizadas, asi como los

patrones de disefio.

1.2.Definicion de los principales conceptos relacionados con la investigacion

Con el objetivo de lograr un entendimiento del contenido a tratar en la presente

investigacion, se requiere del andlisis de los siguientes conceptos:

Alerta:las alertas son mensajes enviados un determinado usuario sobre eventos que van
a ocurrir en un sistema y que necesitan ser informados. Esta informacion debe ser
chequeada, en tiempo real, porque esta encaminada a mejorar la situacién advertida. Las
mismas deben persistir en el sistema hasta tanto no se le dé solucién. Estas hacen

referencia a una situacion de vigilancia o atencién(1028-4788, 2019).

Notificacion: es la accién y efecto de notificar un verbo que procede del latin y que
significa comunicar formalmente una resoluciéon o dar una noticia con propésito cierto. La
nocion de notificacién, por lo tanto, esta vinculada a una comunicacién o un aviso. Al
enviar una notificaciébn, una empresa, una organizacion o una persona pretende dejar
asentada determinada resolucion que se ha tomado o que se tomara en un futuro
(Gardey, 2013).

Mensaje: un mensaje es, de manera general, el objeto de comunicacién que circula entre
un emisor y un receptor, a través de un canal de comunicacion establecido. Los sistemas
digitales actuales utilizan una implementacion de este concepto utilizando las tecnologias
para hacer mas inmediata esta comunicacion, dando lugar al concepto de mensaje
instantaneo. En el ambito de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones un
mensaje instantaneo es una forma de comunicacion en tiempo real entre dos o mas
personas basada en texto, el cual es enviado entre dispositivos conectados entre si a

través de una red(Bembibre, 2009).


https://definicion.de/noticia/
https://definicion.de/comunicacion/
https://definicion.de/aviso/
https://definicion.de/empresa
https://definicion.de/organizacion
https://definicion.de/persona
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1.3.Tendencias actuales

Los sistemas para la gestion de alertas, mensajes y notificaciones tienen como objetivo

establecer la comunicacion con los usuarios.Las alertas tienen la capacidad de avisar a

un usuario sobrela existencia informacién relevante relacionada con el vencimiento de

términos, procesos pendientes o la ocurrencia una accién con las que el usuario esté

relacionado. Las notificaciones son generadas por la ocurrencia de eventos en un sistema

o aplicacion informatica. Actualmente son diversos los sistemas que aplican estas

funcionalidades. Ejemplos de estosen el ambito foraneo son:

Sistema de Gestidén de quejas y denuncias ciudadanas para la alcaldia municipal
de Santa Tecla situada en el Salvador: este sistema le permite a la poblacién
adjuntar fotografias que evidencien la queja reportada y capturar su posicion
automaticamente desde el Sistema de Posicionamiento Global (GPS, por sus
siglas en inglés, Global PositioningSystem) del teléfono o indicandose desde un
mapa online del municipio de Santa Tecla. Ademas, este sistema brinda la
posibilidad de que el personal de la alcaldia pueda ubicar en un mapa digital las
guejas reportadas por los ciudadanos, registrarlas, y que las posibles respuestas
sean notificadas al correo electrénico del ciudadano(L6pez de Jiménez, 2015).
Sistema para la Gestidén de quejas ciudadanas en Pastaza(Ecuador): el sistema le
permite al personal de la alcaldia la posibilidad de ubicar las quejas reportadas por
los ciudadanos segun la gerencia asociada a dicha queja, asi como la posibilidad
de natificar la llegada de una nueva queja a tratar(Gallegos, 2017).

APROWERB:es una aplicacion web facil de usar para la recepcion y seguimiento de
guejas. Esta solucién tiene como desventaja que posee licencia propietaria. Entre
sus principales funcionalidades se destacan que el sistema puede importar y
notificar las quejas al sistema por medio del correo electrénico, ademas recuerda
via correo electrénico al personal asignado que existen acciones pendientes a
realizar(APROWERB, 2020).

En cuanto a Cuba se tienen referencias de algunos sistemas como los siguientes:

Sistema de Gestion para la Atencién a la Poblacion (SIGAP): este sistema permite
crear un expediente por cada ciudadano que se dirija a una instituciébn para
presentar un escrito de queja, denuncia, solicitud o sugerencia. En este expediente
se archivan todos los escritos que en lo adelante la persona presente. El SIGAP

también brinda la posibilidad a los usuarios de tener un control sobre el estado de
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los expedientes y escritos, asi como de las respuestas recibidas desde los
destinatarios a los cuales han sido dirigidos (Rojas , 2018).

e Sistema de Gestion de Quejas y Reportes del hotel “BreezesBella Costa”
(SISGQR): es un sistema basado en software libre, el cual brinda la posibilidad de
almacenar y notificar toda la inconformidad que pueda tener el cliente en relacion
con uno o varios de los servicios que brinda el hotel. Este sistema constituye la
primera aplicacion web cubana para la gestion de informacion de quejas y reportes
de un hotel, que favorece una mayor organizacion y rendimiento en dicha
area(Garcia, Betancourt, & Gonzélez , 2008).

e Sistema de Gestion de Quejas en la direccion municipal de la vivienda en Isla de la
Juventud: es un sistema basado en software libre, el cual brinda entre sus
principales funciones la posibilidad de almacenar las quejas y de notificar via

correo electrénico al cliente las respuestas a estas (Rodriguez, 2016)

En la siguiente tabla se realiza una comparaciéon entre cada uno de los sistemas antes
descritos, teniendo en cuenta las funcionalidades definidas para los componentes

propuestos por los autores de la presente investigacion:

Tabla 1. Tabla comparativa de las soluciones estudiadas.

Caracteristicas | SIGAST | SiGPOS | APROWEB | SISGQR | SIGAP | SiGVIJ
Permite

gestionar No No No No No No
mensajes

Permite

gestionar Si Si Si Si No Si
notificaciones

Permite No No Si No No No
gestionar alertas

Software Libre Si Si No Si Si Si

Fuente:elaboracién propia.

Una vez comparadas las soluciones informaticasse concluyen que todos estos sistemas
carecen de las funcionalidades que dieron origen a la investigacion. Por ejemplo, el
sistema Aproweb cumple con la mayoria de las funcionalidades, pero es un software
privativo, por tanto, incumple con la politica de soberania tecnolégica que aplica Cuba.
Por otra parte, Sistema de Gestion de Quejas en la direccion municipal de la vivienda en
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Isla de la Juventudno posibilita la gestién de alertas y mensajes. Sin embargo, el quemas
se adecla a las caracteristicas del contexto en andlisis es el SIGAP, por tal motivo es
necesario desarrollar los componentes propuestos para luego integrarlos al SIGAP.

1.4. Metodologia de Desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,
herramientas y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un

sistema informatico(Ruiz, Palacin, & Flores , 2017).

Las metodologias se clasifican en tradicionales y agiles. Estas Ultimas se basan en dos
aspectos puntuales, el retrasar las decisiones y la planificacién adaptativa, permitiendo
potenciar ain mas el desarrollo de software a gran escala. Dentro de las metodologias
agiles destaca el Proceso Unificado Agil (AUP), la cual consiste en una version
simplificada de la metodologia de desarrollo tradicional: Proceso Racional Unificado
(RUP, por sus siglas en inglés, RationalUnifiedProcess). AUP describe la forma de
desarrollar aplicaciones de software de manera facil de entender, usando técnicas agiles y

conceptos que aun se mantienen validos en RUP(Rodriguez S. T., 2015).

La metodologia AUP propone organizar el proceso de desarrollo de software en cuatro
fases (Inicio, Elaboracion, Construccién, Transicion). En el caso de la adaptacién de esta
metodologia para los proyectos de la UCI se decide mantener la fase de inicio, pero
modificando su objetivo, las tres restantes fases se unifican, quedando una sola
denominada ejecucion y se agrega una fase de cierre(Rodriguez S. T., 2015). A

continuacion de describen cada unas de estas tres fases:

Inicio: durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las actividades relacionadas con la
planeacion de este. En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacién cliente,
obteniéndose informacién acerca del alcance del proyecto, estimaciones de tiempo,
esfuerzo y costo. Todo este estudio permite decidir si se ejecuta o no el
proyecto(Rodriguez S. T., 2015).

Ejecucién: en esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el
software, incluyendo el ajuste de los planes del proyecto. Durante el desarrollo se modela
el negocio, obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio. Ademas, se
implementa el software y se le aplican pruebas. Durante esta fase el producto es

transferido al ambiente de los usuarios finales o entregado al cliente. Asimismo, en la



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

transicion se capacita a los usuarios finales sobre la utilizacion del software (Rodriguez S.
T., 2015).

Cierre: en esta fase se analizan los resultados del proyecto relacionados con su ejecucién

y se realizan las actividades formales de cierre del proyecto(Rodriguez S. T., 2015).
Disciplinas de variacion de AUP-UCI

AUP propone siete disciplinas (Modelo, Implementacion, Prueba, Despliegue, Gestion de
configuracion, Gestién de proyecto y Entorno). Para el ciclo de vida de los proyectos de la
UCI se decide utilizar igual nimero de disciplinas, pero a un nivel mas atémico. Los flujos
de trabajos: modelado de negocio, requisitos y andlisis y disefio en AUP estan unidos en
la disciplina modelo. En la variacion AUP para la UCI estos flujos de trabajo se consideran
disciplinas independientes, ademas se mantiene la disciplina implementacion. En el caso
de las pruebas, estas se desagregan en tres disciplinas: pruebas internas, pruebas de
liberacién y pruebas de aceptacion. Las disciplinas de AUP asociadas a la gestion de
proyecto, en la variacién UCI se cubren con las areas de procesos que define CMMI-DEV
v1.3 para el nivel 2 (gestion de la configuracion, planeacion de proyecto y monitoreo y
control)(Rodriguez S. T., 2015).

Escenarios para la disciplina Requisitos

A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos
(Caso de Uso del Negocio (CUN), Diagrama de Proceso del Negocio (DPN) y Modelo
Conceptual (MC)). Existen tres formas de encapsular los requisitos (Caso de Uso del
Sistema (CUS), Historias de Usuarios (HU), Diagrama de Requisitos por Proceso (DRP)),
surgen cuatro escenarios para modelar el sistema en los proyectos, manteniendo en dos

de ellos el MC, quedando de la siguiente forma:

e Escenario No 1: proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar
el sistema con CUS.
Se aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan que puedan modelar una serie de interacciones entre los
trabajadores del negocio/actores del sistema (usuario), similar a una llamada y
respuesta respectivamente, donde la atencién se centra en cédmo el usuario va a
utilizar el sistema. Es necesario que se tenga claro por el proyecto que los CUN
muestran como los procesos son llevados a cabo por personas Yy los activos de la

organizacién(Rodriguez S. T., 2015).
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Escenario No 2: proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar
el sistema con CUS.

Se aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan que no sea necesario incluir las responsabilidades de las
personas que ejecutan las actividades, de esta forma modelarian exclusivamente
los conceptos fundamentales del negocio. Se recomienda este escenario para
proyectos donde el objetivo primario es la gestion y presentacion de
informacion(Rodriguez S. T., 2015).

Escenario No 3:proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar
el sistema con DRP.

Se aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan un negocio con procesos muy complejos, independientes de
las personas que los manejan y ejecutan, proporcionando objetividad, solidez, y su
continuidad. Se debe tener presente que este escenario es muy conveniente si se
desea representar una gran cantidad de niveles de detalles y la relaciones entre
los procesos identificados(Rodriguez S. T., 2015).

Escenario No 4: proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el
sistema con HU.

Se aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estara siempre
acompafando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y
asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda en proyectos no
muy extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada informacion(Rodriguez
S. T., 2015).

La aplicacién de la variacion de AUP en la UCI permite estandarizar el proceso de
desarrollo de software en la universidad, dando cumplimiento a las buenas practicas que
define CMMI-DEV v1.3. Estas disciplinas se desarrollan en la fase de ejecucién y pueden

estar organizadas en iteraciones, con el propdsito de obtener resultados incrementales.

A patrtir del analisis realizado sobre la variacion de la metodologia AUP para la UCI, los
autores de la presente investigacion deciden organizar el proceso de desarrollo de los
componentes propuestos a partir de las fases y disciplinas definidas en esta variacion de

la metodologia. Esta decision es adoptada teniendo en cuenta quela solucién propuesta
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forma parte de uno de los proyectos de la red de centros productivos de la universidad,
red que tiene definido el uso de la metodologia AUP para la UCI.

El escenario a utilizar es el No.4, ya que aplica a los proyectos que hayan evaluado el
negocio a informatizar y como resultado obtengan un negocio muy bien definido. Estas
caracteristicas se adaptan a la solucion propuesta.

1.5 Herramientas de Modelado

Las herramientas CASE (por sus siglas en inglés, ComputerAided Software
Engineering)estan destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo del software
reduciendo el coste del mismo 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 disefio de proyectos, célculo de costos, implementacién de parte del
cédigo a partir del disefio dado, compilacién automatica y documentacion o deteccién de

errores (Visual-Paradigm, 2019).

A continuacion, se describe la herramienta CASE utilizada en las tareas ingenieriles de la
presente investigacion.

1.5.1.Visual Paradigm 8.0

Es una herramienta UML(por sus siglas en inglés, UnifiedModelingLanguage) profesional
gue soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio
orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite modelar todos los tipos
de diagramas de clases, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La
herramienta agiliza la construccion de aplicaciones con calidad y a un menor coste de
tiempo. Posibilita la generacién de bases de datos, transformacion de diagramas de
Entidad-Relacion en tablas de base de datos, asi como obtener ingenieria inversa de

bases de datos (Visual Paradigm, 2020).

1.6.Lenguajes de programacion

De los lenguajes de programacion gue existen para desarrollar aplicaciones orientadas a
la web se encuentran dos grupos fundamentales, la programacion del lado del servidor y
la programacion del lado del cliente. Esta dltima incluye aquellos lenguajes que son
interpretados por una aplicacion cliente como el navegador web, entre ellos se encuentra

HTML (por sus siglas en inglés, HyperTextMarkupLanguage). Los lenguajes de
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programacion del lado del servidor son reconocidos, ejecutados e interpretados por el
propio servidor, el que se encarga de brindar informacién al cliente en un formato
comprensible para él. Para el desarrollo de la solucién propuesta se hace necesario
utilizar los lenguajes que a continuacion se describen, teniendo en cuenta que responden

a las tecnologias y lenguajes en que se desarrolla el sistema.
1.6.1. Java SE11

Java (desarrollado por Sun Microsystems y posteriormente adquirida por la
compariia Oracle) es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente,
orientado a objetos y multiplataforma que fue disefiado especificamente para tener tan
pocas dependencias de implementacion como fuera posible. EI mismo permite desarrollar
e implementar aplicaciones Java en equipos de escritorio y servidores. Proporciona una
coleccién de clases para su uso en aplicaciones de red, que permite establecer y aceptar
conexiones con servidores o clientes remotos, facilitando asi la creacién de aplicaciones
distribuidas (Oracle, 2020).

1.6.2. JavaScript ES6

Es un lenguaje de programacion ligero, interpretado por la mayoria de los navegadores y
gue les proporciona a las paginas web, efectos y funciones complementarias a las
consideradas como estandar HTML. Este tipo de lenguaje de programacion es de codigo
abierto, por lo que cualquier persona puede utilizarlo sin comprar una licencia. Con
frecuencia son empleados en los sitios web, para realizar acciones en el lado del cliente,

estando centrado en el codigo fuente de la pagina web (Mozilla, 2020).
1.6.3.TypeScript 2.9

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado por Microsoft, el cual
cuenta con herramientas de programacion orientada a objetos, muy favorable si se tienen
proyectos grandes. Typescript convierte su cdédigo en Javascript comun. Es llamado
también superset de Javascript, o que significa que, si el navegador esta basado en
Javascript, este nunca llegard a comprender que el cédigo original fue realizado con

Typescript y ejecutara el Javascript como lenguaje original(Typescript, Microsoft, 2019).
1.6.4. HTML 5.0

HTML es el lenguaje que se utiliza para crear las paginas web de internet. Es reconocido
universalmente y permite publicar informacién de forma global. Define una estructura

basica y un cddigo HTML para la definicion de contenido de una pagina web, como texto,
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imagenes, entre otros y se basa en la referenciacion por hipertextos o enlaces entre

paginas(Mozilla, 2019).
1.6.5. CSS 3.0

CSS (por sus siglas en inglés, Cascading Style Sheets) es un lenguaje para controlar la
presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML y XHTML(por sus siglas
en inglés, ExtensibleHyperTextMarkupLanguage). CSS es la mejor forma de separar los
contenidos de su presentacion y es imprescindible para la creacion de paginas web
complejas.Mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su
mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos
diferentes.Se utiliza para definir el aspecto de todos los contenidos, como: el color,
tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacion entre titulares y parrafos, la
tabulacion con la que se muestran los elementos de una lista. Esta forma de descripcion
de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus
documentos. Funciona a base de reglas para las declaraciones sobre el estilo de uno o

mas elementos(Mozilla, 2019).

1.7.Marcos de trabajo

Desde el punto de vista del desarrollo de software, un marco de trabajo es una estructura
de soporte definida, en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado (Alegsa, 2020).

1.7.1. Angular 8

Es un marco de trabajo de JavaScript y TypeScript de cédigo abierto desarrollado por
Google. Contiene un conjunto de librerias Utiles para el desarrollo de aplicaciones web y
propone una serie de patrones de disefio para levarlas a cabo. Ademas, contiene todas
las herramientas que los creadores ofrecen para que los desarrolladores sean capaces de
crear un HTML enriquecido. La palabra clave que permite dicho HTML enriquecido en
Angular es "directiva", que no es otra cosa que cdodigo JavaScript que mejora el HTML.
También promueve y usa patrones de disefio de software basicamente en el patron
Modelo Vista Controlador(Angular, 2020).

1.7.2. Spring Boot 1.5.6

Es un sub-proyecto de Spring, el mismo facilita la creacién de proyectos con el marco de

trabajo Spring, eliminando la necesidad de crear largos archivos de configuracion XML
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(por sus siglas en inglés,Extensible MarkupLanguage). Ademas, provee configuraciones
por defecto para Spring y otras librerias, también provee un modelo de programacion
parecido a las aplicaciones java tradicionales que se inician en el método main(Spring,
2020).

1.7.3.Bootstrap 4.3.1

Es una libreria multiplataforma dirigida al disefio y desarrollo de interfaces graficas del
lado del cliente, de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio predefinidas
con diversos elementos como botones, formularios, cuadros,mends de navegacion y otros
elementos basados en HTML y CSS.También contiene extensiones adicionales de
Javascript(Bootstrap, 2020).

Los autores de la presente investigacion deciden utilizar estos marcos de trabajo con el
proposito de lograr la compatibilidad del componente con el SIGAP. Sistema que también

esta desarrollado sobre esta tecnologia.

1.8.Entornos de Desarrollos Integrados

Un IDE(por sus siglas en inglés, IntegratedDevelopmentEnvironment), es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir,
consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
gréfica. Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes

de programacion (Martin Olivera & Zamora Sanchez, 2016).

Para el desarrollo de la solucion propuesta, se utilizan como IDE las herramientas IntelliJ
IDEAen su versién 2019.2 para la comunidad y WebStorm en su version 2019.2, teniendo
en cuenta que ambas son libres, de cbddigo abierto y se integran perfectamente alos
lenguajes de programacién a utilizar. Ademas, el componente propuesto debe ser
integrado sobre una solucién que también estd implementada sobre estos entornos de

desarrollo.
1.8.1. IntelliJ IDEA 2019.2

Es un IDE desarrollado por JetBrains y esta disponible en dos ediciones: una edicién para
la comunidad (codigo abierto) y una edicién comercial (de pago). Es soportado por varios
sistemas operativos: Windows, Linux o Mac OS. Su versién gratuita soporta lenguajes
como Java, Groovy, XML/XSL, Kotlin y Python, Clojure, Dart, Erlang, Go, Haxe, Perl,

Scala, Haskell, Lua, estos ultimos via plugin. La versién de pago ademas de soportar
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todos los lenguajes antes mencionados soporta:JavaScript, HTML, CSS, SQL, Ruby, asi
como PHP via plugin(JetBrains, 2020).

1.8.2. WebStorm 2019.2

Es un entorno de desarrollo inteligente, entiende el proyecto y ayuda a producir codigo de
alta calidad de manera mas eficiente, gracias al completamiento de cédigo, se detectan
errores sobre la marcha, la navegacion y refactorizaciones automatizadas. Da soporte a
las recientes tecnologias, funcionando de la mejor manera con las mas modernas y
populares para el desarrollo web, asi como AngularJS, ECMAScript 6 y Compass. Es
multiplataforma, funciona en Windows, MacOS o Linux con una Unica clave de licencia.
WebStorm agiliza el flujo de trabajo mediante la integraciéon con todo lo necesario para el
desarrollo productivo. Ademas, desde el IDE se pueden utilizar varias herramientas como

el depurador y terminales (JetBrains, 2020).

1.9.Sistema Gestor de Bases de Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de programas no visibles
gue administran y gestionan la informacion que contiene una base de datos. A través de
€l se maneja todo acceso a la base de datos con el objetivo de servir de interfaz entre
ésta, el usuario y las aplicaciones(Rouse M. , TeachTarget, 2019).Para el desarrollo de la
solucion propuesta se hace necesario utilizar el PostgreSQL como sistema gestor de

bases de datos teniendo en cuenta la compatibilidad de este con el software SIGAP.
1.9.1. PostgreSQL 9.6

Es un potente sistema de base de datos objeto-relacional de cédigo abierto. Cuenta con
mas de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada con una alta fiabilidad e
integridad de datos. Se ejecuta en los principales sistemas operativos que existen en la
actualidad como Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, MacOSX, Solaris, Tru64) y
Windows(PostgreSQL, 2020).

1.10.0tras tecnologias

Para el desarrollo de la solucién propuesta fue necesario utilizar otras tecnologias como el
caso de Kafka. Apache Kafka es una plataforma distribuida de transmisién continua o
sistema de registro de confirmacion continua. Est4 construido como un sistema de
mensajeria bajo el modelo Publicador/Subscriptor, ofreciendo una API (por sus siglas en

inglés, AplicationProgramming Interface) limpia y concisa para implementar sistemas
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distribuidos. Su disefio est4 orientado a resolver principalmente los problemas de
complejidad e integracién que presentan otras plataformas similares como Hadoop o
Spark, siendo sus principales caracteristicas la escalabilidad, durabilidad y tolerancia a
fallos de su disefio. Apache Kafka permite almacenar en el sistema de archivos un
registro inmutable y permanente de cada operacion que se realice durante la ejecucion de
la aplicacion, siendo ideal para la programacion de arquitecturas orientadas a
eventos(Stopford, 2018).

1.11.Patrones de disefo

Los patrones de disefios son un conjunto de soluciones a problemas de disefio que
ocurren una y otra vez en el desarrollo de software. Funcionan como una plantilla de
soluciéon donde una solucién abstracta es adaptada por el usuario a su problema.
Ademas, los patrones de disefio proveen un idioma comun entre distintos lenguajes de
programacion que permite a arquitectos y desarrolladores comunicarse de manera comuin

y abordar problemas sin importar el lenguaje de programacion utilizado (Rocha, 2018).
Objetivos de estospatrones:

e Proporcionar catadlogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

e Evitar la reiteracién en la basqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.

e Formalizar un vocabulario comuan entre disefiadores.

e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando

conocimiento ya existente.
Asi mismo, no pretenden:

e Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.
¢ Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.
¢ No es obligatorio utilizar los patrones siempre, sélo en el caso de tener el mismo
problema o similar que soluciona el patrén, siempre teniendo en cuenta que en un
caso particular puede no ser aplicable. Abusar o forzar el uso de los patrones
puede ser un error (Rouse M. , Tech Target, 2020).
En el capitulo 2 los autores describen el uso de los patrones utilizados en el disefio e

implementacién de los componentes propuestos.

16



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.12.Pruebas

Uno de los elementos principales para certificar la calidad de una aplicacion informatica lo
constituye el resultado de las pruebas que se practican. Un control y una gestién de
calidad implementados de forma adecuada, especialmente durante el proceso de
desarrollo del software, aumentan la calidad del sistema final, reducen los costos de
avance y acortan el tiempo necesario para el desarrollo. Para determinar el nivel de
calidad se deben efectuar medidas o pruebas que permitan comprobar el grado de
cumplimiento respecto a las especificaciones principales del sistema(Pressman R. ,
2010). Teniendo en cuenta lo anterior a continuacion de define el concepto de pruebas de

software.

Pruebas de software: comprenden el conjunto de actividades que se realizan para
identificar posibles fallos de funcionamiento, configuracién o usabilidad de un programa o
aplicacion, por medio de pruebas sobre el comportamiento del mismo(Pressman R. ,
2010).

Las pruebas de software se caracterizan por niveles o etapas.A continuacién, se muestra

una breve descripcién de cada nivel o etapade prueba:

e Pruebas modulares o a nivel de unidad: este tipo de pruebas son ejecutadas
normalmente por el equipo de desarrollo, consisten en la ejecucién de actividades
que le permitan verificar al desarrollador que los componentes unitarios estan
codificados bajo condiciones de robustez, esto es, soportando el ingreso de datos
erréneos o inesperados y demostrando asi la capacidad de tratar errores de
manera controlada. Adicionalmente, las pruebas sobre componentes unitarios,
suelen denominarse pruebas de moédulos o pruebas de clases, siendo la
convencion definida.

e Pruebas de Integracion:este tipo de pruebas son ejecutas por el equipo de
desarrollo y consisten en la comprobacion de que elementos del software que
interactian entre si, funcionan de manera correcta (Londofio, 2005).

¢ Pruebas de Sistema:este tipo de pruebas deben ser ejecutadas idealmente por un
equipo de pruebas ajeno al equipo de desarrollo, una buena practica en este punto
corresponde a la tercerizacion de esta responsabilidad. La obligacién de este

equipo, consiste en la ejecucion de actividades de prueba en donde se debe
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verificar que la funcionalidad total de un sistema fue implementada de acuerdo a
los documentos de especificacion definidos en el proyecto. Los casos de prueba a
disefiar en este nivel de pruebas, deben cubrir los aspectos funcionales y no
funcionales del sistema. Para el disefio de los casos de prueba en este nivel, el
equipo debe utilizar como bases de prueba entregables tales como:
requerimientos iniciales, casos de uso, HU, disefios, manuales técnicos y de
usuario final (Londofio Abad, 2005).

e Pruebas de Aceptacion:independientemente de que se haya tercerizado el
proceso de pruebas y asi la firma responsable de estas actividades haya emitido
un certificado de calidad sobre el sistema objeto de prueba, es indispensable, que
el cliente designe a personal que haga parte de los procesos de negocio para la
ejecucion de pruebas de aceptacion, es incluso recomendable, que los usuarios
finales que participen en este proceso, sean independientes al personal que apoy6

el proceso de desarrollo (Londofio Abad, 2005).

Teniendo en cuenta la metodologia seleccionada para guiar el desarrollo del componente
propuesto por la presente investigacion, a continuacion, se describen las disciplinas de

pruebas de software que esta plantea:

e Pruebas Internas:son realizadas por sus propios desarrolladores, verificando el
resultado de la implementacién, probando cada construccién segin sea hecesario,
asi como las versiones finales a ser liberadas. Los artefactos necesarios para la
realizacibn de estas pruebas son los casos de pruebas (Rodriguez Sanchéz,
2015).

e Pruebas de Liberacién:son disefiadas y ejecutadas por una entidad certificadora
de la calidad externa, a todos los entregables de los proyectos antes de ser
entregados al cliente para su aceptacién (Rodriguez Sanchéz, 2015).

e Pruebas de Aceptacién: son las Unicas pruebas que son realizadas por los
clientes. Consiste en comprobar si el producto esta listo para ser implantado para

el uso operativo en el entorno del usuario(Rodriguez Sanchéz, 2015).

Para el desarrollo de la solucién propuesta se adopta como estrategia de prueba aplicar
los cuatro niveles y realizando pruebas funcionales con las técnicas que estas incluyen.
En el capitulo 3 se realiza una descripcion mas amplia de la estrategia de prueba definida

por los autores de la presente investigacion.
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1.13.Conclusiones parciales

El estudio de los conceptos asociados a los términos de alerta, notificaciones y mensajes,
propician un mejor entendimiento del objeto de estudio de la presente investigacion. Por
otra parte, el uso de métodos cientificos, tanto teéricos como empiricos fue fundamental
para la profundizacién del contenido del presente trabajo. El estudio de sistemas
homologos de gestion de atencién a la poblacion, tanto nacionales como internacionales,
constituyd un importante punto de referencia para conocer en mayor detalle las
caracteristicas de estos sistemas. También se contribuyé a la definicion de algunas
funcionalidades delos componentes propuestos y se demostré la necesidad de desarrollar
la solucion propuesta.La decision de utilizar la metodologia AUP para la UCI en su
escenario numero 4,asi como el mismoentorno de desarrolloutilizado en el proyecto
XABAL SIGAP 1.0 al cual responde la presente investigacion, permite que los autores de
los componentes propuestos disminuyan la curva de aprendizaje en el trabajo con la

metodologia, tecnologias y herramientas empleadas.
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CAPITULO 2: ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1. Introduccién

Este capitulo provee una descripcion general de la propuesta de solucion. Se realiza la
definicion de RF y RnF, validandose cada uno de estos mediante la aplicacion de técnicas
como: creacion de prototipos, generacion de casos de prueba y revisiones formales de los
requisitos. Igualmente se describen las HU. En la etapa de analisis y disefio se modela y
caracteriza la arquitectura de los componentes propuestos, a través de los diagramas
correspondientes, especificandose cada uno de los componentes que la integran y cdmo estos
interactian entre si. De igual manera se describen y ejemplifican los patrones de disefio
utilizados. Por ultimo, se definen los estandares de codificacibn empleados durante la

implementacion de la solucioén.

2.2. Descripcion del negocio

El SIGAP surge en el afio 2018 como resultado de un acuerdo de colaboracién entre la UCI y
la Asamblea Nacional del Poder Popular, proyecto asumido por un equipo de desarrolladores
del CEGEL. Una vez concluido su desarrollo, se decidié convertirlo en un producto y otras
instituciones cubanas como la Contraloria General de la Republica, el Ministerio de Comercio
Interior y el Comité Central del Partido Comunista de Cuba se han interesado por la utilizacion
de esta solucién informética encargada de gestionar el proceso de atencién a la poblacién en

una institucion.

Este software permite crear un expediente Unico para cada persona que promueve un escrito
de queja, denuncia o sugerencia. Una vez que el escrito es registrado en el sistema y
asociado a su respectivo expediente, este pasa por un grupo de estados hasta ser cerrado, lo

cual garantiza un correcto seguimiento del proceso de atencién a la poblacion.

Con el propésito de lograr un cumplimiento adecuado de las tareas realizadas en el sistema,
los usuarios necesitan ser notificados acerca de eventos que tienen lugar en el mismo, como
la asignacién al usuario de escritos para ser procesados. De igual manera necesitan ser
alertados acerca de eventos de mayor prioridad como escritos que se encuentran atrasados
por estar pasados del término reglamentado. Por otra parte, los usuarios del sistema necesitan
estar comunicados entre si, lo cual da lugar a la necesidad de poder enviar mensajes a otros

usuarios a través de sistema y de manera eficiente.
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Una notificacion puede ser enviada a un usuario por diversas razones, siendo algunas de las
mas importantes la asignacion de un escrito para ser procesado, la recepcion de un mensaje
enviado por otro usuario, el cambio en el estado de un escrito, o la reasignacion de un escrito
para ser procesado. De esta manera el usuario recibe informacion en tiempo real de la

ocurrencia de tales eventos en el sistema.

De manera similar una alerta es generada ante la ocurrencia de eventos, ejemplos: el
vencimiento del término reglamentado, la proximidad de un escrito al fin del plazo establecido
para ser procesado oel vencimiento del plazo establecido para darle cumplimiento a una tarea.
En general cualquier suceso en el sistema que demande una accién inmediata por parte del

usuario.

Por otro lado, el envio de mensajes es una funcionalidad presente en muchos sistemas. En el
caso de la solucion propuesta, cada usuario puede comunicarse directamente con el resto de

los usuarios a través del sistema, enviando mensajes en formato texto a uno 0 mas usuarios.

Teniendo en cuenta el negocio antes descrito, a continuacion, se describen los requisitos
funcionales y no funcionales definidospara el desarrollo de los componentes para la gestion de

alertas, mensajes y notificaciones en el Sistema de Gestion para la Atencion a la Poblacion.

2.3. Requisitos

La tarea principal de la disciplina Requisitos es desarrollar un modelo del sistema gque se va a
construir. Esta disciplina comprende la administracién y gestion de los requisitos funcionales y

no funcionales del producto(Rodriguez Sanchéz, 2015).

En la ingenieria de software, un requisito es una necesidad documentada sobre el contenido,
forma o funcionalidad de un producto o servicio, o sea, una condicién o capacidad que debe
ser conformada por el sistema. En la ingenieria clasica, estos se utilizan como datos de

entrada en la etapa de disefio del producto(Pressman R. , 2010).

A continuacién, se describen las técnicas empleadas en la obtencion de los requisitos de la

propuesta de solucién:

e Tormenta de ideas:es una técnica de reuniones en grupo cuyo objetivo es la generacion
de ideas en un ambiente libre de criticas o juicio(Pressman R. , 2010). Esta técnica se
evidencia durante las reuniones con el cliente donde, luego de un dialogo entre ambas

partes, se obtuvo como resultado un conjunto de acuerdos con el fin de refinar las
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necesidades del cliente. En el Anexo 1 del presente documento se relacionan los acuerdos
tomados durante la tormenta de ideas.

e Entrevista:la entrevista es de gran utilidad para obtener informaciéon cualitativa como
opiniones, o descripciones subjetivas de actividades. Es una técnica muy utilizada, y
requiere una mayor preparacion y experiencia por parte del analista(Sommerville I. , 2011).
Esta técnica se evidencia durante el levantamiento de informacion realizado en las
reuniones realizadas con el cliente, donde se formularon un conjunto de preguntas con el
objetivo de entender las necesidades del mismo y concebir un lenguaje comun entre el
cliente y el equipo de desarrollo de la solucién propuesta. En el Anexo 2 del presente

documento se muestra la entrevista que se le aplico al cliente.
2.3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales (RF) de un sistema, son aquellos que describen cualquier actividad
gue este deba realizar, en otras palabras, el comportamiento o funcién particular de un
sistema o software cuando se cumplen ciertas condiciones. Por lo general, estos deben incluir
funciones desempefiadas por pantallas especificas, descripciones de los flujos de trabajo a

ser desempefados por el sistema y otros requerimientos de negocio(Pressman R. , 2010).

Luego de obtener la informacién necesaria e identificar las necesidades del cliente, se
definieron un total de 16 requisitos funcionales. En la Tabla 2 se describen cada uno de los

requisitos funcionales definidos.

Tabla 2. Descripcion de los requisitos identificados.

No. Nombre Descripcion

RF1 Generar alerta Permite que el sistema sea capaz de observar indicadores

y si sobrepasan sus limites lanzar una alerta.

RF2 Cambiar estado Permite leer una alerta y cambiar del estado de no leida al

de la alerta estado de leida.

RF3 Listar alerta Permite mostrar un listado de las alertas correspondientes
al usuario autenticadoen el sistema.

RF4 Eliminar alerta Permite eliminar una alerta recibida, removiéndola del
panel de alertas.

RF5 Generar Permite notificar a los implicados cuando sucede un
notificacion evento en el sistema.
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RF6 Cambiar estado Permite leer una notificacién y cambiar del estado de no

de la notificacion | leida al estado de leida.

RF7 Listar notificacion | Permite mostrar un listado de las
notificacionescorrespondientes al usuario autenticado en
el sistema.

RF8 Eliminar Permite eliminar una alerta recibida, removiéndola del

notificacion panel de alertas.

RF9 Enviar mensaje Permite enviar un mensaje a un usuario en el sistema.

RF10 | Cambiar estado Permite leer un mensaje y cambiar del estado de no leido

del mensaje al estado de leido.

RF11 | Eliminar mensaje | Permite eliminar un mensaje.

RF12 | Reenviar Permite que un mensaje se pueda reenviar a otro usuario.

mensaje

RF13 | Listar mensaje Permite mostrar un listado de los mensajes
correspondientes al usuario autenticado en el sistema.

RF14 | Crear Permite crear una conversacion entre dos usuarios.

conversacion

RF15 | Listar Permite mostrar un listado de las conversaciones

conversacion correspondientes al usuario autenticado en el sistema.

RF16 | Eliminar Permite eliminar una conversacion.

conversacion

Fuente: elaboracién propia.

2.3.2. Requisitos no funcionales

CAPITULO 2: ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Los requisitos no funcionales (RnF) representan caracteristicas generales y restricciones de la

aplicacion o sistema que se esté desarrollando. Suelen presentar dificultades en su definicién

dado que su conformidad o no conformidad podria ser sujeto de libre interpretacion, por lo cual

es recomendable acompafar su definicibn con criterios de aceptacidbn que se puedan

medir(Pressman R. , 2010). A continuacién, se listan los requisitos no funcionales definidos

para el desarrollo de la solucién propuesta:

Usabilidad

RnF1:los mensajes visualizados en el sistema deben ser en idioma espafiol.

RnF2: la tipografia debe ser uniforme, de un tamafio adecuado.
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RnF3: el sistema debe ofrecer una interfaz con un disefio sencillo y amigable, facil de operar.
Eficiencia
RnF4. Requisito de eficiencia 1

Los procesos del sistema que se implementan con transacciones donde se modifica la base
de datos, deben tener tiempos de respuesta no mayores a los 5 segundos. En el caso de la
obtencion de informacion a través de transacciones que involucran consultas a la base de
datos, el tiempo esta dado por el volumen de la misma, por lo cual se implementara en todo
momento buscando simplificar, al maximo, los datos que se consulten, de manera que la cifra

no exceda los 30 segundos.
Restricciones del disefio y la implementacion
RnF5:la PC cliente del sistema debe poseer resolucion de 1024 por 768 pixeles o superior.

RnF6: el sistema se debe desarrollar utilizando el marco de trabajo del lado del servidor:
Spring Boot en su version 1.5.6 o superior, mientras que como marco de trabajo del lado del
cliente se debe usar Angular en su version 5.2 o superior, ademas se debe hace uso de otras

tecnologias como HTML5, CSS, Typescript y Javascript.
Interfaz de usuario

RnF7:las listas se mostraran en tablas, las mismas se paginaran de 10 elementos por paginas
siempre del lado del servidor, las acciones en lotes y demdas acciones generales sobre los
elementos de la misma, iran ubicadas al lado superior izquierdo de la tabla, las acciones
individuales sobre los elementos se ubicaran en cada una de las filas, siempre al final, en la

ultima columna, en forma de botones.

RnF8:los botones tienen dos tonalidades de colores, los de acciones primarias, que son
aquellas acciones que terminan o completan una accion, son los que llamen la atencién a la
vista y los secundarios, gue son las acciones que puede hacer el usuario entre el inicio y fin de

una accion, son de un color mas claro.
2.3.3. Validacioén de los requisitos

La validacion de requisitos examina las especificaciones para asegurar que todos los
requisitos del sistema han sido establecidos sin ambigledad, sin inconsistencias, sin
omisiones, que los errores detectados hayan sido corregidos, y que el resultado del trabajo se
ajusta a los estandares establecidos para el proceso, el proyecto y el producto (Pressman R. ,
2010).
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Para la validacion de los requisitos se tuvieron en cuenta las técnicas de:

Creacion de prototipos: en esta aproximacion a la validacion, se muestra un modelo
ejecutable del sistema en cuestion a los usuarios finales y clientes. Asi, ellos podran
experimentar con este modelo para constatar si cubre sus necesidades
reales(Sommerville 1. , 2011). En la presente investigacion se realiz6 un modelo
ejecutable utilizando el componente para que los clientes interactuaran con él y asi poder
determinar si cumple sus necesidades.

Generacion de casos de prueba: los requerimientos deben ser comprobables. Si las
pruebas para los requerimientos se disefian como parte del proceso de validacion, esto
revela con frecuencia problemas en los requerimientos. Si una prueba es dificil o
imposible de disefiar, esto generalmente significa que los requerimientos seran dificiles de
implementar, por lo que deberian reconsiderarse. El desarrollo de pruebas a partir de los
requerimientos del usuario antes de escribir cualquier codigo es una pieza integral de la
programacion extrema (Sommerville 1. , 2011).

Revisiones formales de los requisitos: se realizaron revisiones de cada requisito,
comprobando que los mismos no presenten errores e inconsistencia. Esta técnica fue
ejecutada por un equipo de personas, validando la homogeneidad en la interpretacion de
cada una de las descripciones, y que no presenten errores u omisiones, permitiendo asi

evaluar la calidad de la especificacionde cada uno de los miembros del equipo.

Para medir la calidad de la especificacion de los requisitos de software se aplicé la métrica

Calidad de la especificacion (CE). El empleo de esta métrica permite obtener un alto nivel de
entendimiento y precision de los requisitos, para llegar a ello, se debe primeramente calcular

el total de requisitos de software como se muestra a continuacion:

Nr: total de requisitos de software.

Nf: cantidad de requisitos funcionales.

Nnf: cantidad de requisitos no funcionales.

Nr = Nf + Nnf

Sustituyendo los valores en la ecuacién, se obtiene:

Nr =16+8

Nr =24

25



CAPITULO 2: ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Finalmente, para calcular la especificidad de los requisitos (ER) se tuvo en cuenta la ausencia
de ambigiiedad en los mismos de forma tal que se obtuviera una sola interpretacion, lo que
requiere que cada uno sea descrito utilizando un término Unico, para ello se realiza la

siguiente operacion:

Nui: ndamero de requisitos para los cuales todos los revisores tuvieron interpretaciones

idénticas.
Q1 = Nui / Nr

Para sustituir los valores de las variables en la ecuacion se tuvo en cuenta que, todos los
requisitos se obtuvieron a través de interpretaciones idénticas del problema. Por tanto, la

variable Q1 obtiene el siguiente valor:
Ql=24/24
Ql1=1

Es importante aclarar que mientras mas cerca de 1 esta el valor de Q1, menor es la
ambigiiedad. Teniendo en cuenta el resultado anterior, igual a 1, se concluye que el 100% de

los requisitos se obtuvieron a través de una sola interpretacion.

2.4. Historias de usuario

Las HU son descripciones, siempre muy cortas y esquematicas, que resumen la necesidad
concreta al desarrollar un producto o servicio. Es por eso que se conocen, ademas, como una
representacion de un requisito escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del
usuario(Solving Ad Hoc, 2017).

Para el desarrollo de la solucién propuesta se disefiaron 14HU. A continuacion, en la Tabla 3
se describe la HU “Enviar mensaje”, de prioridad alta, teniendo en cuenta el impacto que tiene
en el desarrollo de la solucién propuesta. En el Anexo 3, se pueden consultar el resto de las

HU que responden en los RF de la presente investigacion.

Tabla 3. Historia de usuario Enviar mensaje.
Historias de Usuario

Numero: 9 Nombre de la HU: Enviar mensaje

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracion asignada: 1
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Prioridad: alta

Tiempo estimado: 9 dias

Riesgo en desarrollo: alto

Tiempo real: 9 dias

Descripcion: permite a un usuario autenticado en el sistema, enviar un mensaje de texto
a otro usuario registrado en el sistema. De esta manera permite al sistema registrar y
almacenar estos mensajes en la base de datos, asi como los datos vinculados a los

mismos.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Notificaciones
Alertas

Mensajes

Plantilla SIGAP =n H=h ="
KABAL 2 = o .
& SIGAP i e - IY=E,
Inicio / Mensajes / Enviar
| Atencién a la Poblacidn | | Enviar Mensaje |
Expedientes
Fromoventes @ Usuario
Escritos
Asuntos ~
Investigacion Usuario: Texto del mensaje recibido E E
Respuesta
(i Ti: Texto mensaje enviado E E
Reportes

Texto del mensaje

Enviar

Leyenda: E Eliminar E Reenviar

Cancelar

Fuente: elaboracion propia.
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2.5. Arquitectura de software

La arquitectura de un software o sistema de coOmputo, es la estructura que comprende a los
componentes del mismo, sus propiedades externas visibles y las relaciones entre ellos. Es
una representacion que permite: analizar la efectividad del disefio para cumplir los
requerimientos establecidos, considerar alternativas arquitectonicas en una etapa en la que
hacer cambios al disefio todavia es relativamente facil y reducir los riesgos asociados con la
construccion del software (Pressman R., 2010).

La solucion propuesta sigue una arquitectura orientada a servicios, especificamente a
servicios REST (por sus siglas en inglés, RepresentationalState Transfer). Esta arquitectura se
compone por dos partes fundamentales, una aplicacion del lado del cliente o frontend', y una
aplicacion del lado del servidor o backend’en la forma de una REST-API. El frontendes la
parte del software que permite al usuario interactuar con la aplicacién a través de una interfaz
de usuario. Desde el frontendel usuario puede, producto de su interaccion con el mismo,
enviar informacion a la aplicacién servidor, el backend. El backend a su vez procesa la
informacion recibida desde el frontendy devuelve al mismo nueva informacion para ser

procesada en el lado del cliente en funcidn de los requerimientos de la interfaz de usuario.

El intercambio de datos entre el cliente y el servidor se lleva a cabo a través del protocolo de
transferencia de datos HTTP (por sus siglas en inglés, Hypertext Transfer Protocol), y el
formato en el cual tiene lugar este intercambio es JSON (por sus siglas en
inglésJavascriptObjectNotation). En la figura 1 se observa la arquitectura de la solucion

propuesta.

! parte de la aplicacion del lado cliente.
? Parte de la aplicacion del lado servidor.
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Backend

REST-API

Frontend

Seguridad

Widgets de
Angular

Css/Estilos Bootstrap Servicios Prefabricados Controlador

-)

Dominio
Disposicién de

plantillas IEEELECECE Hitp / REST Servicios Web

Modelo

Librerias comunes Persistencia de datos

-

Servicios

Cliente Modelo Vista Controlador de Angular
Framework

Acceso a datos

Componentes del marco de
Servicios en tiempo de ejecucién trabajo

Aplicacién Servidor

Figura 1. Arquitectura del backend y el frontend de la solucién propuesta.
Fuente:elaboracion propia.

Angular implementa el patrén Modelo Vista Controlador (MVC,por sus siglas en inglés, Model
View Controller). El patron Modelo Vista Controlador es uno de los patrones arquitectonicos
mas usados en el desarrollo de software, tanto en la implementacion de diversas aplicaciones
como en el disefio de diversos marcos de trabajo. Este patron consiste en separar la l6gica del
negocio de la interfaz de usuario, facilitando la evolucién por separado de la flexibilidad y la
reutilizacion del cddigo. El flujo de control de este patron comienza cuando el usuario realiza
una accion en la interfaz, produciendo un evento. Luego el controlador trata el evento ocurrido
y notifica al modelo la accién del usuario, lo que puede implicar un cambio en el estado del
modelo. Seguidamente se genera una vista, que a su vez utiliza los datos del modelo. De esta
manera se repite el ciclo cada vez que el usuario realice una accion en la interfaz (UA,
2019)(ASP.NET, 2017).

En la figura 2 se observa en detalle como se pone de manifiesto este patrén en la arquitectura
del frontend de la solucion propuesta, tomando como ejemplo el RF “Enviar Mensaje”,
teniendo en cuenta que este es uno de los RF que implementa una interfaz de usuario sobre

la cual se puede ejemplificar el uso del patron arquitectdnico antes descrito.
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B Modelo
<<oomponent=> gl <<com ponent>=> g
mensaje.componanthtml mensaje.modal. ts
A : A
1 |
: 1 |
i ! :
1
| |
<<use > muestra <<use>7 interactia <<use=>manipula
! | .
' 1 |
' 1 |
AI—‘ | :
\I”‘ 1
Controlador
<<oomponent=> El <<com ponent>> El
mensaje.componantts mensaje.service.ts

Figura 2. Arquitectura del frontend para el RF_Enviar Mensaje.
Fuente: elaboracion propia.

En la figura 2 se observan los tres componentes principales que forman la arquitectura Modelo
Vista Controlador del frontend de la solucién propuesta. EI modelo esta compuesto por el
archivo mensaje.model.ts, el cual contiene la informacién y atributos que necesita el sistema
sobre los mensajes, para enviar o recibir los mismos. Por otra parte, la vista se compone por
el archivo mensaje.component.html, este representa la informacion que se muestra al usuario
en la interfaz e interactia con funciones especificas del controlador. El controlador esta
compuesto por el archivo mensaje.component.ts, encargado de interactuar con el modelo y

mostrar la informacion a la vista.

De igual manera, Spring Boot implementa el patrén N-Capas. Este patrén se enfoca
principalmente en el agrupamiento de funcionalidades relacionadas dentro de una aplicacion
en distintas capas que son colocadas verticalmente una encima de otra. La funcionalidad
dentro de cada capa se relaciona con un rol o responsabilidad especifica. En una aplicaciéon
con una capa légica, una capa de servicios y una capa de acceso a datos, la responsabilidad
de la capa de la légica del negocio es la de hacer cumplir las reglas del negocio o
requerimientos de la aplicacion. La capa de servicio se encarga de implementar la manera en

gue se realizan operaciones de transaccion de datos con la base de datos.

Por otra parte, la responsabilidad de la capa de acceso a datos es la de recuperar y modificar
directamente los datos desde su origen. La principal caracteristica de este tipo de arquitectura

es que los servicios que ofrece una capa N determinada solo son utilizados por la capa N+1, y
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en consecuencia la responsabilidad de cada capa es brindar sus servicios exclusivamente a la
capa inmediata superior. De esta manera se eliminan las dependencias directas entre
capas(Serafin, 2018).

En la figura 3 se observa en detalle como se pone de manifiesto este patrén en la arquitectura
del backend de la solucién propuesta, para el RF “Enviar Mensaje”, teniendo en cuenta que
este es uno de los requisitos funcionales que implementa una interfaz de usuario sobre la cual

se puede ejemplificar el uso del patrén arquitecténico antes descrito.

Dorminice Controlador
s << COM ponent= =
<<components> E -———u—__> MensajeControlador E'
Mensaje
Servicios
ccuse>> <<COomponent== g << Components >
_______ > MensajeDominie MensajeDTO
Repositorios
STUSE > << COMmponent>>
________ MensajeRepositorio

Figura 3. Arquitectura del backend para el RF_Enviar Mensaje.
Fuente: elaboracién propia

En la figura 3 se observa como se delegan distintas responsabilidades a cada capa de la
arquitectura del backend de la solucion propuesta. Por una parte, el componente
MensajeControladorde la capa Controlador contiene la légica del negocio relacionada con el
flujo de informacion entre la aplicacion cliente y el lado del servidor, y utiliza ademas el
componente MensajeDominio de la capa Servicios. La capa Servicios contiene a los
componentes que definen la l6gica del negocio relacionada con la recuperacién de datos. El
componente MensajeDominio contiene la informacion que necesita el sistema acerca de las
entidades necesarias para realizar la transaccion de datos entre la aplicacion y la base de
datos, relacionadas con el envio de mensajes. La capa Repositorios o capa de Acceso a
Datos contiene el componente MensajeRepositorio, el cual se encarga de manejar las
operaciones atoémicas de recuperacién de datos entre la aplicacién y la base de datos. A su

vez la capa Dominio o capa de dominio actia como contenedor de todas aquellos
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componentes que representan entidades en el negocio, y que son utilizados a su vez por las

capas antes mencionadas.
2.6. Andlisis y disefio

En esta disciplina se modela el sistema y su forma (incluida su arquitectura) para que soporte
todos los requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales(Pressman R. , 2010). Esta etapa
de desarrollo del software representa el enlace entre los requisitos y la implementacion del
sistema teniendo como base los patrones de disefio definidos por parte del equipo de
arquitectura del proyecto en el que se enmarca la soluciéon propuesta. A continuacion, se

describen estos patrones:
2.6.1. Patrones de disefio GRASP

Patron Controlador:el objetivo de este patron es asignar la responsabilidad de controlar el
flujo de eventos del sistema, a clases especificas. Delega la responsabilidad en otras clases
con las que mantiene un modelo de alta cohesion. Sirve como intermediario entre una
determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que recibe los
datos del usuario y la que los envia a las distintas clases segun el método llamado(Larman,
2016). En la solucion propuesta este patrén es utilizado a través de las clases controladoras
ubicadas en la aplicacion del lado del servidor, las cuales, a través de métodos permiten a la
aplicacion del lado del cliente acceder a distintas funcionalidades. En la figura 4se muestra un
fragmento de cddigo de la clase MensajeControlador.java donde se evidencia el uso de este

patrén en la solucién propuesta.

aCrossOrigin(origins = "%")
ARestController("/mensaje")
public class MensajeControlador {

MAutowired
MensajeService mensajeService;

aGetMapping("/listar/conversacion/{id}")

public List<Mensaje> listarMensajesPorConversacion(gPathvariable("id") Long idConversacion) {
mensajeService.cambiarEstadoMensajesPorConversacion(idConversacion);
List<Mensaje> mensajes = mensajeService.listarMensajesPorConversacion(idConversacion);
return mensajes;

Figura 4. Aplicacion del patrén controlador en la clase MensajeControlador.java
Fuente: elaboracién propia
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Patron Experto: este patrén define la clase experta en informacion, dado que esta es la que
contiene toda la informacién para cumplir con la responsabilidad. De este modo se obtendra
un disefio con mayor cohesion y asi la informacion se mantiene encapsulada(Larman, 2016).
En la solucién propuesta este patrén se evidencia en las entidades de la aplicacion, las cuales
en el caso de la aplicacién backend, son clases de extension .java, que contienen la
informacion necesaria para cumplir con su funcion. En la figura 5 se muestra un fragmento de

la clase Mensaje.java, que constituye una entidad del sistema.

aData
aEntity
public class Mensaje {

nld

fGeneratedvalue(strategy = GenerationType.AUTO)

private Long id;

private Long idReceptor;

private Long idCreador;

oNotEmpty(message = "EL contenido del mensaje no debe ser vacio")

mSize(max = 500, message = "ELl contenido del mensaje no debe exceder los 500 caracteres")
private String contenido;

private Date fechaCreacion;

Figura 5. Aplicacion del patron experto en la clase Mensaje.java
Fuente: elaboracién propia

Patron Creador:permite identificar quién debe ser el responsable de la creacién (o
instanciacion) de nuevos objetos o clases(Larman C. , 2016). En la solucion propuesta este
patrén se hace evidente en las clases creadoras, sufijadas con la palabra “Factory”, y cuyos
métodos y funcionalidades tienen el proposito de crear una instancia de un objeto determinado
a partir de un conjunto de datos o un objeto externo a la clase. En la figura 6se muestra un
fragmento de codigo de la clase MensajeFactory.java, donde se evidencia el uso de este

patrén en el backend.

aComponent
public class MensajeFactory {
public Mensaje createFromDTO(MensajeDTO mensajeDTO) {
return Mensaje.builder()

.idCreador(mensajeDT0.getIdCreador())
.idReceptor(mensajeDTO.getIdReceptor())
.nombreCreador(mensajeDTO.getNombreCreador())
.nombreReceptor(mensajeDTO.getNombreReceptor())
.contenido(mensajeDT0.getContenido())
.leido(false)
Lbuild()

Figura 6. Aplicacion del patrén creador en la clase MensajeFactory.java
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Fuente: elaboracion propia.

Patron bajo acoplamiento: este patrén plantea la baja dependencia que debe existir entre las
clases y esté estrechamente relacionado con los patrones Experto o Alta Cohesion(Larman C.
, 2016).

En la presente investigacion el uso de este patrén se evidencia en el 30 % de las clases del
disefio, las cuales tienen una baja dependencia una de otras, tal y como se demuestra en el
Capitulo 3 con los resultados de la validacion del disefio a partir de la aplicacion de métricas.

Patron alta cohesidn: este patron permite asignar responsabilidades de manera que la
cohesion siga siendo alta (Larman C. , 2016)

En la presente investigacion el uso de este patron se evidencia en el 30 % de las clases del
disefio, las cuales tienen una baja sobrecarga de responsabilidades, tal y como se demuestra
en el Capitulo 3 con los resultados de la validacion del disefio a partir de la aplicacién de

métricas.

2.6.2. Patrones de disefio GoF

Patron decorador:permite afiadir responsabilidades a objetos concretos de manera dinamica
y transparente sin afectar a otros objetos. Este patrén brinda mas flexibilidad que la herencia
estitica y evita que las clases mas altas en la jerarquia estén demasiado cargadas de
funcionalidad y sean complejas(Larman, 2016). En el caso de la presente investigacion el uso
este patron se evidencia mayormente en la utilizacion de anotaciones provistas por el marco
de trabajo Spring Boot. En la figura 7se muestra un fragmento de cédigo donde se evidencia
este patrén en el backend. En el ejemplo se pone de manifiesto como a través de la anotacion
@Service se logra que la clase MensajeServiciolmpl.java sea reconocida por el contexto de la

aplicacion como un componente Unico.

mService

public class MensajeServicioImpl implements MensajeService {

mAutowired

MensajeRepository mensajeRepository;
mAutowired

MensajeService mensajeService;

aAutowired

ConversacionRepository conversacionRepository;
@Autowired

ConversacionService conversacionService;
DAutowired

MensajeFactory mensajeFactory;

Figura 7. Aplicacion del patrén decorador a través del uso de la anotacion @Service.
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Fuente: elaboracion propia

Patron observador:permite observar los cambios producidos por un objeto, de esta forma,
cada cambio que afecte el estado del objeto observado lanzara una notificacion a los
observadores; a esto se le conoce como Publicador-Suscriptor(Larman C. , 2016). En la
solucidn propuesta este patrén se evidencia en el uso de la clase SystemEventListener.java, a
través de la cual se detecta el acceso de determinados objetos al contexto de la aplicacion y
se publica un objeto en respuesta a dicho evento. En la figura 8 se muestra un fragmento de
codigo donde se evidencia el uso de este patron.

aService
public class SystemEventListener implements ApplicationEventPublisherAware {
@Autowired
private ApplicationEventPublisher publisher;
mAutowired
private SystemEventAdapter systemEventAdapter;
@EventListener
public void listen(SystemEvent systemEvent) {

NotificacionDTO notificacionDTO = systemEventAdapter.convert(systemEvent);
publisher.publishEvent(notificacionDT0);

Figura 8. Aplicacion del patron observador en la clase SystemEventListener.java.
Fuente: elaboracién propia

2.6.3. Otros patrones

Patron inyeccion de dependencias:es un patrén de disefio usado en la programacién
orientada a objetos, que trata de solucionar las necesidades de creacién de los objetos de una
manera practica, Gtil, escalable y con una alta versatilidad del codigo. Mediante el uso de este
patrén se puede, desde cualquier parte de la aplicacion, utilizar instancias de objetos sin la
necesidad de instanciarlos directamente en dicho lugar(Larman C. , 2016). Tanto Angular
como Spring Boot tienen su propia implementacién de la inyeccion de dependencias, haciendo
uso de técnicas propias acordes al contexto y lenguaje de cada una de estas tecnologias.En
Angular esto significa que se pueden requerir servicios u objetos que alguna de las clases
necesita, ya sean componentes, directivas o servicios, sin la necesidad de instanciar estas
dependencias. En Spring Bootse puede observar como a través de la anotacion @Autowired
sobre la declaracién de una variable, se obtiene acceso de esta variable como una instancia
de la clase de la que hereda, sin necesidad de instanciarla manualmente. En la figura 9se
muestra un fragmento de cbédigo donde se expone, a través de la clase

WebSocketMensajeControlador.java, el uso de este patrén en la solucion propuesta.
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@Controller
public class WebSocketMensajeControlador {

@Autowired

MensajeService mensajeService;
aAutowired

ConversacionService conversacionService;
mAutowired

ConversacionRepository conversacionRepository;

Figura 9. Aplicacion del patron inyeccion de dependencias en la clase
WebSocketMensajeControlador.java.
Fuente: elaboracion propia
2.7. Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de
software y las interfaces que participan en el sistema con sus relaciones estructurales y de
herencia. Los diagramas de este tipo contienen las definiciones de las entidades del software
en vez de conceptos del mundo real y son utilizados durante el proceso de analisis y disefio
de los sistemas, donde se crea una vista l6gica de la informacion que se maneja en el
sistema, los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro
(Larman C. , 2016).

En el diagrama de clases de la figura 10 se muestra la estructura de las clases que intervienen
en la HU Enviar mensaje. En la figura se pueden observar las distintas clases, componentes y
su interaccion entre si cuando se envia un mensaje en el sistema. En la vista se observa como
el archivo mensaje.service.ts es el encargado de establecer una conexién, y/o hacer una
peticion a la clase controladora en el backend, WebSocketMensajeControlador.java, a través
del protocolo websocket’y utilizando el formato de intercambio de texto JSON. Una vez
arribada la peticion al backend, la clase controladora se nutre tanto del modelo como los

servicios y repositorios representados en la figura para ejecutar la funcionalidad deseada.

% Tecnologia que proporciona un canal de comunicacion bidireccional.
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Figura 10. Diagrama de clases del disefio para la HU_Enviar mensaje.
Fuente: elaboracion propia.

2.8. Modelo de Datos

El modelo de datos se utiliza para describir la estructura l6gica y fisica de la informacién
persistente gestionada por el sistema. Se utiliza para definir la correlacion entre las clases de

disefio persistentes y las estructuras de datos persistentes, y para definir las estructuras de
datos persistentes (Lucid_Software_Inc, 2019).

En la figura 11se muestra el modelo de datos que define la estructura de la informacion en la
solucion propuesta
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Figura 11. Modelo de datos de la solucién propuesta.
Fuente: elaboracion propia.
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El modelo de datos obtenido contiene un total de 11 tablas. Las tablas Notificacion y
Alerta almacenan los datos relacionados a las notificaciones y alertas respectivamente,
generadas por el sistema. La tabla AlertaMedida contiene los datos necesarios para
personalizar la funcionalidad de generar una alerta, acorde a las prioridades e intereses
establecidos. Las tablas Notificacion_Actor yNotificacion_Receptor contienen datos
necesarios para el proceso acerca de los usuarios que desempefian los roles de actor y
receptor de la notificacion generada. Por otra parte, la tabla Rule contiene los datos contra
los cuales se comprobaran los datos de un evento ocurrido para determinar si, y como se
debe generar una notificacion. La tabla Mensaje contiene los datos relativos a los
mensajes enviados de un usuario a otros, mientras que las tablasMensaje_Creador y
Mensaje_Receptor contiene datos relativos a estos usuarios. Por Ultimo, la tabla
Conversacion contiene los datos necesarios para agrupar y gestionar los mensajes que se

envian entre dos usuarios en particular.
2.9. Estandares de codificacion

Los estandares de codificaciobn constituyen buenas practicas o conjunto de reglas no
formales que han ido surgiendo en las comunidades de desarrolladores de software con el
paso del tiempo. Estos tienen el propésito de obtener un cddigo fuente mas legible,
portable, seguro, eficiente, robusto y cohesionado, permitiendo mayor velocidad en el
desarrollo, mejor coordinacién entre los equipos de trabajo.Ademas,logran que para un
desarrollador sea mas facil integrarse a un proyecto ya comenzado, se eviten bugs® y se
faciliten los procesos de mantenibilidad y revision de codigo(Hommel S., 2019). Este
grupo de buenas practicas pueden ser definidas en dependencia del lenguaje o marco de

trabajo a utilizar.

Los estandares de codificacién utilizados en el desarrollo del componente propuesto
fueron definidos por el equipo de desarrollo del SIGAP. A continuacién, se describen los

mismos:

e Los nombres de las clases comenzaran con mayuscula, en caso de ser un nombre
compuesto las siguientes palabras se escribiran de igual forma. En la figura 12 se

evidencia el uso de este estandar en la clase MensajeRepository.java.

*Error de software que desencadena un resultado indeseado.
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gRepository
public interface MensajeRepository extends JpaRepository<Mensaje, Long> {

Figura 12. Aplicacion de estandar de codificacion en el nombre de la clase MensajeRepository.java
Fuente: elaboracion propia.

e Los nombres de los métodos comenzaran con mindscula, en caso de ser un
nombre compuesto las siguientes palabras se escriben con mayuscula. En la
figura 13 se evidencia el uso de este estandar en la clase MensajeRepository.java.

aRepository
public interface MensajeRepository extends JpaRepository<Mensaje, Long> {

public Mensaje findByNombreReceptor(String nombreReceptor);

Figura 13. Aplicacion de estandar de codificacion en el método findByReceptor.
Fuente: elaboracion propia.

e Los identificadores para las variables y los parametros se escribiran con letras en
mindsculas y en caso de ser un nombre compuesto las siguientes palabras se
escribiran de igual forma, en la figuraldse evidencia el uso de este estandar de
codificacion.

public ResponseEntity<?> registrarMensaje(MensajeDTO mensajedto) {

try {
Mensaje mensaje = mensajeRepository.save(mensajeFactory.createFromDTO(mensajedto));

if (mensaje = null)

return new ResponseEntity<Mensaje>(mensaje, HttpStatus.BAD_REQUEST);
else {

Long idcreador = mensaje.getIdCreador();

Long idreceptor = mensaje.getIdReceptor();

String nombrecreador = mensaje.getNombreCreador();

String nombrereceptor = mensaje.getNombreReceptor();

Figura 14. Aplicacion de estandar de codificacién en identificadores y parametros.
Fuente: elaboracién propia.

e Tanto los nombres de los métodos como de las variables deben ser
suficientemente descriptivos en cuanto a su funcion, y no deben exceder los 15
caracteres.

e Todas las funciones deben tener comentarios, que describan su propésito. En la
figural5se evidencia el uso de este estandar en el métodocambiarEstadoMensaje

() de la clase MensajeServicelmpl.java.
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*Asignar-al atributo "leido” de-un mensaje el valor "true"
- gparam mensaje
*. greturn- Mensaje

public Mensaje cambiarEstadoMensaje(Mensaje mensaje) {
mensaje.setLeido();
return mensajeRepository.save(mensaje);

Figura 15. Aplicacion de estandar de codificacién en el método cambiarEstadoMensaje () de la
clase MensajeServicelmpl.java.
Fuente: elaboracion propia.

2.10. Conclusiones parciales

Con el uso de la metodologia AUP para la UCI a través del escenario niumero 4 se logré
describir el proceso de desarrollo de los componentes propuestos, lo cual permitié una
mayor organizacion en la implementacién de la solucion. Por otra parte, la especificacion
de los requisitos, asi como la descripcion de los componentes para la gestion de alertas,
mensajes y notificaciones propiciaron un mayor entendimiento del proceso a informatizar.
La descripcién de la arquitectura y sus componentes, permitieron una vision mas clara de
la implementacion deseada y garantizaron la obtencién de una solucion con poca

dependencia entre clases, flexible al mantenimiento y a la introduccién de cambios.
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1. Introduccioén

En el presente capitulo se muestran los resultados obtenidos luego de aplicar las métricas
para la validacion del disefio de la solucidon propuesta, documentdndose los resultados
obtenidosen cada caso. Por otra parte, se aplican las pruebas de software organizadas a
partir de las disciplinas establecidas por la metodologia AUP variacion UCI para esta etapa,
en este caso solo se realizan Pruebas internas en el nivel de unidad. El capitulo concluye
con la verificaciéon del cumplimiento del objetivo general de la investigacién a partir de la
definicion de un conjunto de indicadores que permiten evaluar a través de un antes y un
después al desarrollo de los componentes, la relacién causa-efecto de la variable

independiente sobre las variables dependientes de la investigacion.

3.2. Validacién del disefio

La validacién del disefio a través de las métricas, permite medir de forma cuantitativa la
calidad de los atributos internos del software, de forma tal que pueden ayudar al
desarrollador a juzgar la calidad de un disefio a nivel de componente (Pressman R. , 2010).
Para el caso de la presente investigacion se aplicaron las métricas Tamafio Operacional de
Clase (TOC) y Relaciones entre Clases (RC) debido al conjunto de atributos de calidad de
disefio que ambas miden.A continuacion, se describe como se llevan a cabo en la solucion

propuesta.
Relaciones entre clases (RC)

La métrica RC esta dada por el numero de relaciones de uso de una clase con otra. El
primer paso es evaluar un conjunto de atributos de calidad entre los que se encuentran el
acoplamiento, complejidad de mantenimiento y reutilizaciéon de cada clase(Pressman R. ,
2010).
A continuacién, se exponen los pasos que se llevaron a cabo para aplicar la métrica a
todas las clases de los componentes propuestos en la presente investigacion:

¢ Determinar la Cantidad de Relaciones de Uso (CRU) que poseen las clases a

medir.

e Calcular el promedio de las CRU.
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¢ Teniendo en cuenta los valores antes obtenidos se determina la incidencia de los
atributos de calidad en cada una de las clases, segun los criterios expuestos en la
tabla 5.

En la tabla 4 se muestra tanto el total de clases como el total de asociaciones de uso.

Tabla 4.Total de clases y promedio de asociaciones de uso con la aplicacion de la métrica RC.

Total de clases 50
Total de asociaciones de uso 84
Promedio de asociaciones de uso 1.68

Fuente: elaboracion propia

Tabla 5. Rango de valores para medir la afectacién de los atributos de calidad (RC).

Atributos de Clasificacion Criterio
calidad
Ninguna CRU=0
Acoplamiento Baja CRU=1
Media CRU=2
Alta CRU>2
Baja CRU <= Promedio
Complejidad de Media Promedio < CRU < = 2*
mantenimiento promedio
Alta CRU > 2* promedio
Baja CRU > 2* promedio
Reutilizacion Media Promedio < CRU < = 2*
promedio
Alta CRU <= Promedio
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Baja CRU <= Promedio
Cantidad de Media Promedio < CRU < = 2*
pruebas promedio
Alta CRU > 2* promedio

Fuente: (Lorenz, et. al, 1994)

La Tabla 6muestra las medidas de los parametros de calidad obtenidas luego de aplicar la

métrica RC al disefio de clases obtenido en la soluciébn propuesta, en la cual se

representan las clases que forman parte de este disefio. En la misma se utilizaron las

abreviaturas Ac (Acoplamiento), CM (Complejidad de mantenimiento) y R (Reutilizacion) y

CP (Cantidad de pruebas).

Tabla 6. Resultados obtenidos luego de aplicada la métrica RC.

No. Clase CantidaddeRelacionesdeUso Ac Cm R Cp

1 | enviar-mensaje.component.html 2 Media |Media| Media| Media
2 | enviar-mensaje.component.ts 3 Alta | Media| Media| Media
3 | listar-mensaje.component.html 1 Baja | Baja | Alta | Baja
4 | listar-mensaje.component.ts 1 Baja | Baja | Alta | Baja
5 | reenviar-mensaje.component.html 4 Alta Alta | Baja | Alta
6 |reenviar-mensaje.component.ts 2 Media |Media| Media| Media
7 | mensaje.ts 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
8 | mensaje.service.ts 4 Alta Alta | Baja | Alta
9 | listar-notificacion.component.html 2 Media |Media| Media| Media
10 | listar-notificacion.component.ts 3 Alta | Media|Media| Media
11 | notificacion.ts 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
12 | notificacion.service.ts 5 Alta Alta | Baja | Alta
13 | listar-alerta.component.html 2 Media |Media| Media| Media
14 | listar-alerta.component.ts 3 Alta | Media|Media| Media
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15 | alerta.ts Ninguna| Baja | Alta | Baja
16 | alerta.service.ts Alta Alta | Baja | Alta
17 | listar-conversacion.component.html Media |Media| Media| Media
18 | listar-conversacion.component.ts Media |Media| Media| Media
19 | conversacion.ts Ninguna| Baja | Alta | Baja
20 | conversacion.service.ts Alta | Media| Media| Media
21 | WebSocketMensajeControlador.java Media |Media| Media| Media
22 | WebSocketStompConfiguration.java Ninguna| Baja | Alta | Baja
23 | MensajeControlador.java Alta Alta | Baja | Alta
24 | Mensaje.java Baja | Baja | Alta | Baja
25 | MensajeFactory.java Media |Media| Media| Media
26 | MensajeServicio.java Baja | Baja | Alta | Baja
27 | MensajeServiciolmpl.java Alta Alta | Baja | Alta
28 | MensajeRepositorio.java Baja | Baja | Alta | Baja
29 | MensajeDTO.java Baja | Baja | Alta | Baja
30 | Alerta.java Ninguna| Baja | Alta | Baja
31 | AlertaFactory.java Media |Media| Media| Media
32 | AlertaControlador.java Alta | Media| Media| Media
33 | AlertaServicio.java Baja | Baja | Alta | Baja
34 | AlertaServiciolmpl.java Alta | Media|Media| Media
35 | AlertaRepositorio.java Baja | Baja | Alta | Baja
36 | AlertaMedida.java Baja | Baja | Alta | Baja
37 | AlertaMedidaRepositorio.java Baja | Baja | Alta | Baja
38 | Conversacion.java Baja | Baja | Alta | Baja
39 | ConversacionControlador.java Alta | Media|Media| Media
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40 | ConversacionServicio.java 1 Baja | Baja | Alta | Baja
41 | ConversacionServiciolmpl.java 4 Alta Alta | Baja | Alta
42 | ConversacionRepositorio.java 1 Baja | Baja | Alta | Baja
43 | ConversacionDTO.java 1 Baja | Baja | Alta | Baja
44 | Notificacion.java 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
45 | NotificacionServicio.java 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
46 | NotificacionServiciolmpl.java 2 Media |Media| Media| Media
47 | NotificacionRepositorio.java 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
48 | NotificacionDTO.java 0 Ninguna| Baja | Alta | Baja
49 | NotificacionGenerador.java 4 Alta Alta | Baja | Alta
50 | SistemaNotificacionUtils.java 1 Baja | Baja | Alta | Baja

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 16 se muestra a través de un gréafico de barras los resultados de la aplicacion

de la métricaRelacion de Clases.
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Figura 16. Representacion en (%) de los resultados de la aplicacion de la métrica RC.

Fuente: elaboracion propia.

Acoplamiento: segun los resultados que se muestran, el 20% de las clases no posee

relaciones de uso y el 30 % posee un acoplamiento bajo, el 20% un acoplamiento medio y

el 30% un acoplamiento alto, por lo que la mayoria de las clases poseen valores de

acoplamiento medio y alto, validandouna realizacion correcta del disefio.
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Complejidad de mantenimiento: segun los resultados que se muestran en la figura
anterior, el 50% de las clases presentan una complejidad de mantenimiento baja, el 34%
una complejidad media,y un 16% una complejidad alta, demostrando queson de facil

soporte.

Reutilizacion: segun los resultados que se muestran en la figura, el 16% de las clases
tienen un grado de reutilizacion bajo, mientras que el 34% de las clases tiene un grado de
reutilizacion medio y el 50% un grado alto del mismo atributo.

Cantidad de pruebas: luego de aplicar la métrica se obtuvo que el 50%, el 34% y el 16%
de las clases poseen un grado bajo, medio y alto de esfuerzo respectivamente, a la hora

de realizar cambios, rectificaciones y pruebas de software.

Teniendo en cuenta lo anterior se concluye que el disefio delos componentes propuestos
en la presente investigacion alcanzé resultados positivos durante la evaluacion de la
métrica. Estos datos muestran que las clases poseen bajo acoplamiento,complejidad de
mantenimiento, esfuerzo para realizar pruebas y en efecto presentan un alto grado de

reutilizacion.
Tamafio Operacional de Clases (TOC)

La métrica TOC se aplica a cada una de las clases del disefio con el objetivo de medir la
calidad de las mismas con respecto a su grado de responsabilidad, complejidad de

implementacion y reutilizacion(Pressman R. S., 2002).

A continuacion, se explican los pasos que se llevaron a cabo para aplicar la métrica:
e Calculo del umbral. EI umbral se toma del tamafio general de una clase que se
determina sumando todas las operaciones que posee.
e Calcular el promedio de los umbrales.

e Teniendo en cuenta los valores antes obtenidos se determina la incidencia de los
atributos de calidad en cada una de las clases, segun los criterios expuestos en la
tabla 8.

En la tabla 7 se muestra tanto el total de clases como el promedio de procedimientos.

Tabla 7. Total de clases y promedio de procedimientos con la aplicacion de la métrica TOC.

Total de clases 50

Total de procedimientos 162
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Promedio de procedimientos

3.24

Fuente: elaboracion propia

Tabla 8. Rango de valores para medir la afectacion de los atributos de calidad (TOC).

Atributos de Clasificacion Criterio
calidad
Baja Umbral<= Promedio
Responsabilidad Media Promedio < Umbral < = 2*
promedio
Alta Umbral > 2* promedio
Baja Umbral <= Promedio
Complejidad de Media Promedio < Umbral < = 2*
implementacion promedio
Alta Umbral > 2* promedio
Baja Umbral > 2* promedio
Reutilizacion Media Promedio < Umbral < = 2*
promedio
Alta Umbral <= Promedio

Fuente:(Lorenz & Kidd, 1994)

La Tabla 9 muestra las medidas de los pardmetros de calidad obtenidas luego de aplicar

la métrica TOC al disefio de clases del requisito que se toma como ejemplo en la presente

investigacion. En la misma se utilizaron las abreviaturasRp (Responsabilidad), CI

(Complejidad de implementacion) y R (Reutilizacion).
Tabla 9. Resultados obtenidos luego de aplicada la métrica TOC.

No. Clase Cantidadde Rp C R
Procedimientos
3 Baja Baja | Alta

enviar-mensaje.component.html
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2 | enviar-mensaje.component.ts Media | Media | Media
3 | listar-mensaje.component.html Baja Baja | Alta
4 |listar-mensaje.component.ts Media | Media | Media
5 | reenviar-mensaje.component.html Media | Media | Media
6 |reenviar-mensaje.component.ts Media | Media | Media
7 | mensaje.ts Baja Baja | Alta
8 | mensaje.service.ts Alta Alta | Baja
9 | listar-notificacion.component.html Baja Baja | Alta
10 | listar-notificacion.component.ts Media | Media | Media
11 | notificacion.ts Baja Baja | Alta
12 | notificacion.service.ts Media | Media | Media
13 | listar-alerta.component.html Baja Baja | Alta
14 | listar-alerta.component.ts Media | Media | Media
15 | alerta.ts Baja Baja | Alta
16 |alerta.service.ts Media | Media | Media
17 | listar-conversacion.component.html Baja Baja | Alta
18 | listar-conversacion.component.ts Media | Media | Media
19 | conversacion.ts Baja Baja | Alta
20 | conversacion.service.ts Alta Alta | Baja
21 | WebSocketMensajeControlador.java Baja Baja | Alta
22 | WebSocketStompConfiguration.java Baja Baja | Alta
23 | MensajeControlador.java Baja Baja | Alta
24 | Mensaje.java Baja Baja | Alta
25 | MensajeFactory.java Baja Baja | Alta
26 | MensajeServicio.java Media | Media | Media
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27 | MensajeServiciolmpl.java 6 Media | Media | Media
28 | MensajeRepositorio.java 3 Baja Baja | Alta
29 | MensajeDTO.java 1 Baja Baja | Alta
30 | Alerta.java 2 Baja Baja | Alta
31 | AlertaFactory.java 1 Baja Baja | Alta
32 | AlertaControlador.java 2 Baja Baja | Alta
33 | AlertaServicio.java 5 Media | Media | Media
34 | AlertaServiciolmpl.java 5 Media | Media | Media
35 | AlertaRepositorio.java 3 Baja Baja | Alta
36 | AlertaMedida.java 2 Baja Baja | Alta
37 | AlertaMedidaRepositorio.java 1 Baja Baja | Alta
38 | Conversacion.java 2 Baja Baja | Alta
39 |ConversacionControlador.java 4 Media | Media | Media
40 | ConversacionServicio.java 6 Media | Media | Media
41 | ConversacionServiciolmpl.java 6 Media | Media | Media
42 | ConversacionRepositorio.java 4 Media | Media | Media
43 | ConversacionDTO.java 1 Baja Baja | Alta
44 | Notificacion.java 2 Baja Baja | Alta
45 | NotificacionServicio.java 5 Media | Media | Media
46 | NotificacionServiciolmpl.java 5 Media | Media | Media
47 | NotificacionRepositorio.java 2 Baja Baja | Alta
48 | NotificacionDTO.java 1 Baja Baja | Alta
49 | NotificacionGenerador.java 3 Baja Baja | Alta
50 | SistemaNotificacionUtils.java 1 Baja Baja | Alta

Fuente: elaboracién propia

50




CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

En la figura 17 se muestraa través de un grafico de barras los resultados de la aplicacion
de la métricaTamafio Operacional de Clases.
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Figura 17. Representacion en (%) de los resultados de la aplicacion de la métrica TOC.
Fuente: elaboracion propia.

Responsabilidad: después de aplicar la métrica, se obtuvieron resultados satisfactorios
gue reflejan una baja responsabilidad con un valor del 58%, una responsabilidad media de

un 38% y una alta responsabilidad de un 4%.

Complejidad de implementacién: luego de haber realizado la medicién de la métrica, se
obtuvieron resultados positivos ya que la complejidad de las clases es baja en un 58%.

Siendo media en un 38% y alta en un 2%.

Reutilizacion:el analisis anterior demuestra que las clases son altamente reutilizables,
alcanzando un indice de reusabilidad alta de un 58%, un indice de reusabilidad media de

un 38%, y un indice de reusabilidad baja del 4%.

3.3 Pruebas de Software

Para la validacién de la solucién propuesta se aplican pruebas de software organizadas a
partir de las disciplinas definidas para la etapa de pruebas en la metodologia AUP
variacion UCI. Teniendo en cuenta que la solucidon propuesta solo llegé hasta la
implementacién del backend, la misma fue validada solamente a través de Pruebas

internas a nivel de unidad aplicando el método de Caja blanca.
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3.3.1 Pruebas a nivel de unidad

La prueba de unidad se concentra en el esfuerzo de verificacion de la unidad mas
pequefia del disefio: el componente o médulo de software. Tomando como guia la
descripcion del disefio a nivel de componente, se prueban importantes caminos de control
para describir errores dentro de los limites del modulo. El alcance restringido que se ha
determinado para las pruebas de unidad limita la relativa complejidad de las pruebas y los
errores que éstas descubren (Pressman R. , 2010).

Método de caja blanca

El método de caja blanca, en ocasiones llamada pruebas de cristal, es un método que usa
la estructura de control descrita como parte del disefio al nivel de componentes para

derivar los casos de prueba(Pressman R. , 2010).

La técnica de ruta basica es empleada en el método de Caja blanca, la misma tiene como
objetivo comprobar que cada camino se ejecute independiente de un componente o
programa, obteniéndose una medida de la complejidad l6gica del disefio. Esta técnica de
prueba debe ser utilizada para evaluar la efectividad de los métodos asociados a una
clase, con el objetivo de asegurar que cada camino independiente sea ejecutado por lo
menos una vez en el sistema (Pressman R. , 2010). Al emplear los métodos de esta

prueba se derivan casos de pruebas que:

e Garantizan que todas las rutas independientes dentro del médulo se han ejercitado
por lo menos una vez.

e Ejercitan los lados verdaderos y falsos de todas las decisiones logicas.

e Ejecutan todos los bucles en sus limites y dentro de sus limites operacionales.

e Ejercitan estructuras de datos internos para asegurar su validez(Pressman R. ,
2010).

En la validacién de los componentes propuestos, la técnica de camino basico se aplicé a
todos los métodos de las clases controladoras, teniendo en cuenta que estos agrupan las
principales funcionalidades de la solucién. A continuacién, se muestran los resultados de
la aplicacion de la técnica sobre la funcionalidad registrarMensajeperteneciente a la clase
MensajeServicelmpl.java. Se toma este método como ejemplo teniendo en cuenta que

responde a una de las principales funcionalidades del componente.
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La complejidad ciclomatica obtenida con la aplicacién de la técnica indica la cantidad de

caminos independientes a recorrer para probar el codigo analizado. Es decir, se obtiene el

namero de casos de pruebas a desarrollar para la validacion del método. En lafigura 18 se

muestra el codigo del método registrarMensajede la clase MensajeServicelmp.javal.

public ResponseEntity<?> registrarMensaje(MensajeDTO mensajedto) {

1 «try{
2 <— Mensaje mensaje = mensajeRepository.save(mensajeFactory.createFromDTO(mensajedto));
3 < if (mensaje = null)
4 <4 return new ResponseEntity<Mensaje>(mensaje, HttpStatus.BAD_REQUEST);
else {
Long idcreador = mensaje.getIdCreador();
Long idreceptor = mensaje.getIdReceptor();
String nombrecreador = mensaje.getNombreCreador();
5 String nombrereceptor = mensaje.getNombreReceptor();
Conversacion conversacionCreador = conversacionRepository.findByIdPropietarioAndIdContraparte(idcreador, idreceptor);
Conversacion conversacionReceptor = conversacionRepository.findByIdPropietarioAndIdContraparte(idcreador, idcreador);
6 «—if (conversacionCreador = null)
7 <«— conversacionService.crearConversacion(mensaje, idcreador, idreceptor, nombrecreador, nombrereceptor);
else
8 € conversacionService.asociarMensaje(conversacionCreador, mensaje);
9 «—if (conversacionReceptor = null)
10 «— conversacionService.crearConversacion(mensaje, idreceptor, idcreador, nombrereceptor, nombrecreador);
else
11 «— conversacionService.asociarMensaje(conversacionReceptor, mensaje);
12 <« return new ResponseEntity<Mensaje> (mensaje, HttpStatus.CREATED);
} catch (Exception ex) {
13 «—— return new ResponseEntity<tException>(ex, HttpStatus.BAD_REQUEST);
}

Figura 18. Método registrarMensaje de la clase MensajeServicelmp.javal.
Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, se detallan los pasos que se utilizaron al aplicarla técnica ruta basica:

1. Confeccionar el grafo de flujo: usando el cédigo de la Figura 18 se realizé la

representacion del grafo de flujo, el cual describe un flujo de control légico y esta

compuesto por los siguientes elementos:

* Nodos de gréafica de flujo: son circulos que representan una 0 mas instrucciones

procedimentales.

» Aristas 0 enlaces: son flechas que representan el flujo de control y sonanalogas a

las flechas del diagrama de flujo.

* Regiones: son las areas delimitadas por aristas y nodos.
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‘ Nodo predicado
Ri: Region del grafo

Figura 19. Grafo de la ruta basica del método registrarMensaje.
Fuente: elaboracion propia.

2. Calcular la complejidad ciclomatica: proporciona una medicion cuantitativa de la
complejidad légica de un programa. El valor calculado define el nimero de caminos
independientes del conjunto basico de un programa, y proporciona un limite superior
para el niamero de pruebas que deben aplicarse para asegurar que todas las
instrucciones sehayan ejecutado al menos una vez. Lacomplejidad ciclomatica se
calcula mediante las tres formas siguientes:

e V (G)=E-N+ 2, donde E es el numero de aristas del grafo de flujoy N es el
numero de nodos del mismo.
En este caso V (G) = 17 aristas — 14 nodos + 2 =5.

e V (G) =P + 1, donde P es el numero de nodos predicados® contenidos en el
gréafico de flujo(Pressman, 2010).
En este caso V (G) =4 nodos predicado +1 =5.

e V (G) =R, donde R es el nimero deregiones®.

En este caso V (G) =5 regiones.

®Cada nodo gue contiene una condicion y esta caracterizado porque dos o mas aristas emergen de él.
6 Espacios encerrados entre nodos y aristas
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3. Determinar un conjunto basico de rutas linealmente independientes: el valor de V

(G) indica el numero de rutas linealmente independientes de la estructura de control del

programa, por lo que se definen los 5 caminos obtenidos:

Ruta Bésica 1: 1-2-3-5-6-8-9-11-12-14
Ruta Bésica 2: 1-2-3-5-6-8-9-10-12-14
Ruta Bésica 3: 1-2-3-5-6-7-9-11-12-14
Ruta Basica 4: 1-2-3-4-14

Ruta Basica 5: 1-13-14

4. Obtencion de casos de pruebas: cada ruta independiente es un caso de prueba a

realizar, de forma que los datos introducidos provoquen que se visiten las sentencias

vinculadas a cada nodo del camino. En este caso se obtuvieron 5 caminos basicos, que

dan lugar a la confeccion de igual nimero de casos de pruebas, para aplicar las pruebas

a este método. A continuacion, se muestran los casos de pruebas.

Tabla 10. Caso de prueba de caja blanca para el camino basico #1.

Caso de prueba Camino Basico #1

Descripcion: este camino permite recibir un mensaje y guardarlo exitosamente en

la base de datos. Luego se verifica si existe una conversacion previa entre el

usuario creador del mensaje y el usuario receptor, donde el usuario creador sea el

propietario de esta conversacién. Al ser asi solamente se asocia el mensaje

entrante a la conversacion existente. Luego se verifica la misma condicién para el

caso donde el usuario receptor del mensaje sea el propietario de la conversacion,

y al cumplirse simplemente se asocia el mensaje entrante a dicha conversacion.

Entrada

El mensaje que envia el usuario

Resultado

Se registra el mensaje en la base de datos y se asocia a sus

respectivas conversaciones.

Condiciones

Que no existan errores al guardar el objeto mensaje en la base
de datos. Que existan conversaciones anteriores entre el

creador y el receptor del mensaje entrante.

basico #2.

Caso de prueba Camino Bésico #2

Descripcion: este camino permite recibir un mensaje y guardarlo exitosamente en

la base de datos. Luego se verifica si existe una conversacion previa entre el

usuario creador del mensaje y el usuario receptor, donde el usuario creador sea el

Fue
nte:
elab
orac
ion
prop

Tab

11.
Cas
o de
prue

de
caja
blan

ca
para

cam
ino
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

propietario de dicha conversacion. Al ser asi solamente se asocia el mensaje
entrante a la conversacion existente. Luego se verifica la misma condicion para el
caso donde el usuario receptor del mensaje sea el propietario de la conversacion,
y al no cumplirse simplemente se crea esta conversacion, asociando

implicitamente el mensaje entrante a la misma.

Entrada El mensaje que crea el usuario

Resultado Se registra el mensaje en la base de datos y se asocia a sus

respectivas conversaciones.

Condiciones Que no existan errores al guardar el objeto mensaje en la base
de datos. Que no exista una conversacion previa donde el

usuario receptor del mensaje sea el propietario.

ca para el camino basico #3.

Caso de prueba Camino Béasico #3

Descripcion: este camino permite recibir un mensaje y guardarlo exitosamente en
la base de datos. Luego se verifica si existe una conversacion previa entre el
usuario creador del mensaje y el usuario receptor, donde el usuario creador sea el
propietario de dicha conversacion. Al no ser asi se crea dicha conversacion,
asociando implicitamente el mensaje entrante a la misma. Luego se verifica la
misma condicién para el caso donde el usuario receptor del mensaje sea el
propietario de la conversacion, y al cumplirse simplemente se asocia el mensaje

entrante a dicha conversacion.

Entrada El mensaje que envia el usuario

Resultado Se registra el mensaje en la base de datos y se asocia a sus

respectivas conversaciones.

Condiciones Que no existan errores al guardar el objeto mensaje en la base
de datos. Que no exista una conversacién previa donde el

usuario creador del mensaje sea el propietario.

#4.

Caso de prueba Camino Basico #4

Descripcion: este camino permite recibir un mensaje enviado por un usuario y
ejecutar una consulta de persistencia del objeto recibido a la base de datos. Luego
se comprueba el éxito de dicha operacién a través de una estructura condicional,

sin embargo, al comprobar que la consulta a la base de datos no tuvo éxito se
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

retorna inmediatamente el resultado del método. Fue
Entrada El mensaje que crea el usuario re]lt:t;
Resultado No se registra con éxito el mensaje enviado por el usuario. orac
Condiciones Que existan errores al guardar el objeto mensaje en la base de p'?:p
datos. ia

Tabla 14. Caso de prueba de caja blanca para el camino basico #5.

5 Z 1 F
Caso de prueba Camino Basico #5 m“:
Descripcion: este camino permite (a través de la estructura try)ejecutar la logica | elab
del método supervisando la ocurrencia de una Excepcion en el cdigo, ya sea en | ©'3¢
on

tiempo de compilacion o tiempo de ejecucion. En el caso de prueba en cuestion | prop

una Excepcién tiene lugar durante la ejecucion del codigo los cual es manejado por Ia

la estructura catch, retornando inmediatamente el resultado del método. De
Entrada El mensaje que crea el usuario SCri
Resultado No se registra con éxito el mensaje enviado por el usuario. pCi
Condiciones Que ocurra una Excepcién durante la ejecucion o compilacién on

del método. de

la ejecucién de los casos de prueba

Se realizaron pruebas manuales a cada caso de prueba simulando posibles situaciones a

las cuales se pueda ser sometido el método a ejecutar. En los casos de prueba 1,2 y 3 se

envié al sistema un mensaje bajo las siguientes cuatro combinaciones relativas a la

existencia o no de conversaciones entre el usuario que envia el mensaje y aquel que lo

recibe:

Existen conversaciones donde ambos, tanto el creador como el receptor del
mensaje son propietarios.

No existen conversaciones previas registradas donde, tanto el creador como el
receptor del mensaje sean propietarios.

Existe una conversacion donde el creador del mensaje es propietario, sin
embargo, no existe una conversacidon donde el receptor del mensaje sea
propietario.

Existe una conversaciéon donde el receptor del mensaje es propietario, sin
embargo, no existe una conversaciéon donde el creador del mensaje sea

propietario.
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En el caso de prueba 4 se envidé un mensaje al sistema bajo la premisa de no contar con
ningun servicio de persistencia de datos. Por ultimo, en el caso de prueba 5 se provoco
intencionalmente una Excepcién interna del método, demostrando asi la efectividad del
manejo de excepciones.

Una vez ejecutados todos los casos de pruebas obtenidos con la técnica empleada, se
concluye que los mismos fueron probados satisfactoriamente, corrigiéndose los hallazgos
surgidos en una primera iteracién y comprobandose su correccion en una segunda. Al
concluir la prueba sedemuestra que todas las funcionalidadesde los componentesse

ejecutan satisfactoriamente, quedando libres de cédigo repetido o innecesario.

3.4 Conclusiones parciales

El uso de métricas de validacion del disefio certifica la obtencion de una solucion flexible
al mantenimiento y a la introduccién de cambios. La realizacion de pruebas internas a

nivel de unidad, con el empleo del método de caja blanca y la técnica camino basico,

certifican la correctitud del c6digo de la solucion.
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CONCLUSIONES GENERALES

CONCLUSIONES GENERALES

El estudio de los referentes tedricos vinculados con soluciones informaticas para la
gestion de alertas, mensajes y notificaciones, permitié incorporar algunas de sus
caracteristicas a la solucion propuesta.

El empleo de técnicas de captura de requisitos, patrones de disefio y
arquitecténicos, asi como el uso de estandares de codificacion en la
implementacion de la solucion propuesta, permitié obtener una solucién, flexible al
mantenimiento y a la introduccion de cambios.

El desarrollo de pruebas de internas en el nivel de unidadpermitié corroborarla
correcta organizacion y funcionamiento del codigo implementado, asi como la

depuracion de este a través de la eliminacion de codigo innecesario o repetido.



RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

e Concluir la implementacion del frontend de los componentes propuestos.

e Integrar los componentes propuestos al producto XABAL-SAGAP 1.0
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ANEXOS

Anexo 1: acuerdos tomados en la tormenta de ideas con el cliente.

ANEXOS

Tabla 15. Acuerdos tomados en la tormenta de ideas con el cliente.

N° Acuerdo Responsable Fecha

1 | Las alertas y notificaciones deben | Miguel Alejandro Diaz | 20/1/2020
generarse de manera automatica Rivera
atendiendo al comportamiento de los
indicadores y los eventos del sistema.

2 | Los indicadores deben generarse de | Miguel Alejandro Diaz | 20/1/2020
manera automatica segun las acciones Rivera
gue realicen los usuarios en el sistema.

3 | El usuario podra consultar las alertas y | Miguel Alejandro Diaz | 20/1/2020
notificaciones recibidas con anterioridad. Rivera

4 | Los mensajes solo pueden tener texto Rafael Alejandro 20/1/2020
plano en su contenido. Aguilera

5 | El sistema podra detectar de manera Rafael Alejandro 20/1/2020
automatica el uso de palabras o frases Aguilera
indebidas entre usuarios a través de los
mensajes.

6 | El usuario podra enviar o compartir un Rafael Alejandro 20/1/2020
mensaje a varios usuarios a la vez. Aguilera

7 | El usuario podra consultar los mensajes Rafael Alejandro 20/1/2020
intercambiados con anterioridad con Aguilera
otros usuarios.

Fuente: elaboracién propia



ANEXOS

Anexo 2: preguntas realizadas en la entrevista con el cliente.

A continuacion, se enumeran las preguntas realizadas durante la entrevista con el cliente.

1- ¢Qué elementos del negocio debe tener en cuenta el sistema a la hora de generar
una notificacién?

2- ¢Qué elementos del negocio debe tener en cuenta el sistema a la hora de generar
una alerta?

3- ¢Qué tipo y formato de contenido debe permitir compartir el sistema a través de
los mensajes?

4- ¢;Puede el usuario consultar las notificaciones y alertas que ha recibido con
anterioridad?

5- ¢Debe el usuario poder eliminar las alertas y notificaciones recibidas con
anterioridad?

6- ¢Debe un usuario poder generar y enviar una alerta o notificacion a otro usuario?
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Anexo 3: historias de usuario.

Tabla 16. Historia de usuario Generar alerta.

NUmero: 1 Nombre de la HU: Generar alerta.

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 8 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 8 dias

Descripcion: el sistema genera y registra alertas basadas en indicadores y las envia al usuario
destinatario, teniendo en cuenta la ocurrencia de eventos en el sistema.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz: N/A

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 17. Historia de usuario Listar alerta.

NUmero: 2 Nombre de la HU: Listar alerta.

Programador: Rafael Alejandro Aguilera Rodriguez Iteracion asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 5 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 5 dias

Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP observar las alertas que le son generadas por el
sistema.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:
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E—
a3 L Arenchin § s Pablasién "r:]:"ﬂ

Inicio / Alertas / Listar

Atencidn a la Poblacidn | Alertas |

Expedientes A

Promavertes El egcrito ndmero 2 cumplira el término establecido en 5 dias.

El escrito ndmero 5 ha excedido el término establecido.

Esecritos

Asuntos

Investigacion

Respuesta

Informes

Reportes

Naotificaciones

Alertas

Mensajes

W
Leyenda: El Biminar ‘ Primera H Anterior | 1 H Siguiente Utime

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 18. Historia de usuario Cambiar estado de la alerta.

Numero: 3 Nombre de la HU: Cambiar estado de la alerta.
Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 8 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 8 dias

Descripcion: una vez que los usuarios del SIGAP leen las alertas generadas, el sistema cambia el

estado de las mismas de no leida al estado de leida.
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Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

E=ol 00
KABAL
Slﬁa i!!l.iﬂa e Cesien
'Bra Ly Arenchdn B L8 Poblacidn ‘ ]:E,’
Inicio / Alertas / Listar
Atencidn a la Poblacion | Alertas |
Expedientes ~
Promoventes El escrito ndmero 2 cumplird el término establecido en 5 dias. El
Escritos
Asuntos El escrito numero 5 ha sobrepasado el término establecido. El
Investigacion
Respuesta
Informes
Reportes
Motificaciones
Alertas
Mensajes
W
Leyenda: Biminar | Prim... || Ariterior | 1 || Siguiente Utima

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 19. Historia de usuario Eliminar alerta.

Nombre de la HU: Eliminar alerta.

NUmero: 4

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta Tiempo estimado: 8 dias

Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 8 dias

Descripcion: permite al usuario eliminar una alerta recibida, removiéndola del panel de alertas.
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Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

= Eh
KABAL
Slﬁa ?:slenace Gewien
BFE L8 Arenchin § 18 Pablasion ‘w
Inicio / Alertas / Listar
Atencion a la Poblacidn | Alertas |
Expedientes ~
Promaoventes El escrito nimero 2 cumplird el término establecido en 5 dias.
Escritos
. . " . . . E
TS El escrito nimero 5 ha excedido el término establecido.
Investigacion
Respuesta
Informes
Reportes . .
:Esta seguro gue desea eliminar esta alerta?
Matificaciones
Alertas Aceptar Cancelar
Mensajes
w
Leyenda: Biminar | Primero || Anterior | 1 || Siguierte Utimeo
Mostrar o EI

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 20. Historia de usuario Generar notificacion.

Nombre de la HU: Generar notificacion.

NUmero: 5

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta Tiempo estimado: 11 dias

Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 11 dias
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Descripcion: permite al SIGAP crear y almacenar notificaciones a partir de los eventos que tienen
lugar en el sistema y la informacién que estos proporcionan. Ademas, se tiene en cuenta el tipo de
notificacién a generar, segun la informacién que se le debe proporcionar al usuario, asi como los

usuarios a los cuales va dirigida la notificacion.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz: N/A

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 21. Historia de usuario Cambiar estado de la notificacion.

Historias de Usuario

Ndmero: 6 Nombre de la HU: Cambiar estado de la notificacion.
Programador: Rafael Alejandro Aguilera Rodriguez Iteracién asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 9 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 9 dias

Descripcion: una vez que los usuarios del SIGAP leen las notificaciones enviadas por el sistema,

el sistema las cambia del estado de no leida hacia el estado de leida.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:
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KABAL
SlGa Sistzma ge Gewicn
ara L8 Arenchin B 8 Foblacién

Inicio / Hotificaciones / Listar

Atencion a la Poblacién | Motificaciones |

Expedientes A

Promoventes . . X i
Has recibido un mensaje del usuario Rafael Aguilera.

‘ Escritos ‘
I ) c
‘ Asuntos ‘ El escrito numero 5 ha sido cerrado.

Investigacion

Respuesta

Informes

Reportes

Motificaciones

Alertas

Mensajes

Uttirna

Leyenda: |E| Birminar | Primera H Anterior

1 ” Siguiente

hiostrar 0 lil

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 22. Historia de usuario Listar notificacion.

Numero: 7 Nombre de la HU: Listar notificacion.

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 6 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 6 dias
Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP observar las notificaciones que le son generadas
por el sistema.

72



ANEXOS

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

TE—
nry Ly Aranchda § 18 Pablasién lw

Inicio / Hotificaciones / Listar

Atencion a la Poblacion | Motificaciones |

Expedientes

Promovertes

Has recibido un mensaje del usuario Ratasl Aguilzra.
Escritos

P— ) .
Asurtos El escrito ndmero 5 ha sido cerrado.

Investigacion

Respuesta

Informes

Reportes

Netificaciones

Alertas

Mensajes

L

Leyenda: |E| Himinar ‘ Primera H Anterior

‘ 1 H Siguiente

Uttima ‘

hostrar 0 EI

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 23. Historia de usuario Eliminar notificacion.

NUmero: 8 Nombre de la HU: Eliminar notificacion.

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta Tiempo estimado: 9 dias
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Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 9 dias

Descripcion: permite a un usuario eliminar una notificacion recibida, removiéndola el panel de
notificaciones.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Eistzma ge Gesion
Para Ly Arenchin & la Pablacién

Inicio / Hotificaciones / Listar

ry=

Atencidn a la Poblacion | Motificaciones |

Expedientes

Escritos

El escrito nimero 5 ha sido cerrado.

Promoventes - . . } El
Has recibido un mensaje del usuario Rafael Aguilera.
Asurtos El

Investigacion

Respuesta

e e e |

iEsta seguro que desea eliminar esta notificacion?

Informes

Reportes

Motificaciones

Alertas Aceptar Cancelar

Menzajes

Uttirma

Leyenda: Biminar

| Frimera || Anterior

1 || Siguiente

dostrar o] lil

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 24. Historia de usuario Enviar mensaje.

Ndmero: 9

Nombre de la HU: Enviar mensaje.

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera

Iteracién asignada: 1
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Prioridad: alta

Tiempo estimado: 9 dias

Riesgo en desarrollo: alto

Tiempo real: 9 dias

Descripcion: permite a un usuario autenticado en el sistema, enviar un mensaje de texto a
otro usuario registrado en el sistema. De esta manera permite al sistema registrar y
almacenar estos mensajes en la base de datos, asi como los datos vinculados a los

mismos.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

MNotificaciones

Alertas

Mensajes

Plantilla SIGAP E E@
YABAL : ’ L .
&% SIGAP .7 » a7
Inicio / Mensajes / Enviar
| Atencion a la Poblacion | | Erviar ensale |
Expedientes
Promoventes @ Usuario
Escritos
Asuntos P’
Investigacin Usuario: Texto del mensaje recibido E E
Respuesta
Informes Tix: Texto mensaje enviado E E
Reportes

Texto del mensaje

Enviar

Leyenda: E Eliminar E Reenviar

Cancelar

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 25. Historia de usuario Listar mensajes.

Numero: 10 Nombre de la HU: Listar Mensaje.

ANEXOS

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera

Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta

Tiempo estimado: 8 dias

Riesgo en desarrollo: alto

Tiempo real: 8 dias

Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP observar los mensajes que le entran a través del

sistema

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:
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=1 S C1
KABAL
slﬁa i:slena e Cerion
'ar1 L6 Atenchin B [ Pablscion ‘F:E’F
Inicio / Mensajes / Enviar
Atencion a la Poblacion . i
Enviar Mensaje
Expedientes
Fromoventes @ Usuario
Escritos
Asuntos ~
Investigacién Usuario: Texto del mensaje recibido E m
Respuesta
i emE T Texto mensaje enviado o E E
No leido
Reportes
Notificaciones
Alertas
Mensajes v
Texto del mensaje Enviar
Leyenda: E Eliminar E Reenviar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 26. Historia de usuario Cambiar estado del mensaje.

Numero: 11 Nombre de la HU: Cambiar estado del mensaje.

Programador: Rafael Alejandro Aguilera Rodriguez Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta Tiempo estimado: 10 dias

Riesgo en desarrollo: alto atencion extravio Tiempo real: 10 dias

Descripcion: una vez que los usuarios del SIGAP leen los mensajes enviados por otros usuarios,
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el sistema los cambia del estado de no leido hacia el estado de leido.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

TE—
“ara L Atenchén & s Foblacén . ‘FEJ’

Inicio / Mensajes / Enviar

Atencion a la Poblacion . R
Enviar Mensaje

Expedientes

Promoventes Usuario

Escritos

Asuntos ~

Investigacion Usuario: Texto del mensaje recibido El El

Respuesta

Ta: Texto mensafe enviado
Informes Leido

Reportes

Metificaciones

Alertas

Mensajes w

Texto del mensaje Enviar

Leyenda: E Eliminar E Reenviar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 27. Historia de usuario Eliminar mensaje.

NUumero: 12 Nombre de la HU: Eliminar mensaje.

Programador: Rafael Alejandro Aguilera Rodriguez Iteracion asignada: 1

Prioridad: alta Tiempo estimado: 8 dias
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Riesgo en desarrollo: alto

Tiempo real: 8 dias

Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP eliminar un mensaje de una conversacion

con otro usuario.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

KABAL : =
SIGAP i,

&

Inicio / Mensajes / Enviar

Atencion a la Poblacion R .
Enviar Mensaje
Expedientes
Promoventes Usuario
Escritos |
Asuntos
Investigacion Usuario: Texto del menzaje recibido El El
Respuesta
T e Tik: Texto mensaje enviado El El
[ Comtemacen | = o]
Reportes
Matificaciones . - X
:E=ta =eguro gue desea eliminar este mensaje?
Alertas
Mensajes Aceptar Cancelar

Texto del mensaje

Enviar

Leyenda: El Eliminar El Reenviar

Cancelar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 28. Historia de usuario Reenviar mensaje
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Numero: 13 Nombre de la HU: Reenviar mensaje.

Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera

Iteracion asignada: 1

Prioridad: alta

Tiempo estimado: 8 dias

Riesgo en desarrollo: alto

Tiempo real: 8 dias

Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP seleccionar los mensajes de textos que hayan sido
enviados y poder enviarlos nuevamente a otros usuarios, uno a la vez. El campo agregar permite

afiadir los usuarios a los cuales le llegara el mensaje.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Plantilla SIGAP

o [E =

) sicap::

a7

Inicio / Mensajes / Reenviar

| Atencién a la Poblacidn

Reenviar Mensaje |

Expediertes

Promoventes Busca usuario:

Escritos ‘
Asurtos
Investigacion

Usuarios agregados:
Respuesta

Agregar

Infarmes Miguel Algjandro Diaz Rivera | |Rsfsemgm'rers

Reportes

MNetificaciones

Alertas

Mensajes

Reenviar

Cancelar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 29. Historia de usuario Crear Conversacion.

Historias de Usuario

Namero: 14 Nombre de la HU: Crear conversacion.
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Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta

Tiempo estimado: 6 dias

Riesgo en desarrollo:

alto Tiempo real: 6 dias

Descripcion: permite a los usuarios del SIGAP iniciar una nueva conversacion con otros
usuarios registrados en el sistema.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Plantilla SIGAP [f=-[ = [
KABAL
Slﬁap Sistema e Gesuon *
Para L8 Arenchin B la Poblacitn aw
Inicio / Mensajes / Gestionar
Atencion a la Poblacion Mensajes
Expedientes
Promoventes Rafael Aguilera Vista previa del ditimo mensaje de la conversacion E
Escritos
Asurtos ravcia elal o) ia ofa | - i
Miguel Alejandro Diaz Vista previa del uitimo mensaje de la conversacion E
Investigacion
Respuesta
Informes:
Reportes
Motificaciones
Alertas
Mensajes
Crear nueva conversacion con usuario:
Usuario: Nombre de usuario Crear
Leyenda: E Biminar Cancelar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 30. Historia de usuario Listar conversacion.

Historias de Usuario

Ndmero: 15

Nombre de la HU: Listar conversacion.
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Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracién asignada: 1

Prioridad: alta

Tiempo estimado: 6 dias

Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 6 dias

Descripcion: permite a los usuarios listar las conversaciones que han tenido previamente con
otros usuarios del sistema, permitiéndoles gestionar sus mensajes con dichos usuarios.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Plantilla SIGAP

[o[@ &=

ﬁ SIGaP 7o

a7

Inicio / Mensajes / Gestionar

Atencién a la Poblacidn

Mensajes

Expedientes
Promoventes
Escritos
Asurtos
Investigacion
Respuesta
Infarmes
Reportes
Metificaciones
Alertas

Mensajes

Vista previa del ditimo mensaje de Iz conversacidn E

Rafael Aguilera

Vista previa del ditimo mensaje de la conversacion E

Miguel Algjandro Diaz

Crear nueva conversacion con usuaric:

Usuario: Nombre de usuario Crear

Leyenda: E Birninar Cancelar

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 31. Historia de usuario Eliminar conversacion.

Historias de Usuario

Namero: 16

Nombre de la HU: Eliminar conversacion.
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Programador: Miguel Alejandro Diaz Rivera Iteracion asignada: 1
Prioridad: alta Tiempo estimado: 6 dias
Riesgo en desarrollo: alto Tiempo real: 6 dias

Descripcion: permite a los usuarios eliminar el historial de mensajes que tienen con los
usuarios del sistema mediante la eliminacién de las conversaciones con dichos usuarios.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Plantilla SIGAP EIEIE

KABAL - ,
Q SIGAP 5755 e ’ a7

Inicio / Mensajes / Gestionar

Atencion a la Poblacion Mensajes
Expedientes
Promoventes Rafael Aguilera Vista previa del ditimo mensaje de la conversacion E
Escritos
Asuntos " e o y
Miguel Alsjandro Diaz Vista previz del dltimo mensaje de la conversacion E
Investigacion

Respuesta Confirmacion = IE'E
Informes

;Esta seguro gue desea eliminar esta conversacion?
Reportes

Netificaciones

Alertas Aceptar Cancelar

Mensajes

Crear nUeva conversacion con usuario:

Usuario: Nombre de usuario Crear

Leyenda: E Hirninar Cancelar

Fuente: elaboracion propia.
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