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RESUMEN

RESUMEN

Actualmente los Tribunales Populares Cubanos manejan una gran cantidad informacién, por lo que
su almacenamiento es cada vez mas complicado, ya que existen factores como la humedad que
provoca el deterioro de dicha informacion. Por otra parte, todos los procesos que se llevan a cabo
en las diferentes materias se realizan de forma manual, dependiendo totalmente de documentos
escritos en papel, lo cual permite la duplicidad y la pérdida de dicha informacion. A raiz de todos
estos problemas surge la necesidad de controlar estos documentos dando paso a la creacion de
este trabajo. Es por este motivo que el Tribunal Supremo Popular de Cuba llegé a un convenio con
la Universidad de las Ciencias Informaticas creandose de esta forma el proyecto Sistema de
Informatizacién de los Tribunales Populares Cubanos. Mediante la utilizacién de las principales
tecnologias y tendencias de desarrollo de software que se emplean en el proyecto en su primera
fase se plantea una solucién para economizar esfuerzos mediante el desarrollo del paquete de
analisis, “Interposiciéon del recurso”. Se ofrecen todos los artefactos obtenidos durante el disefio e
implementacion de los componentes, los cuales son evaluados mediante un conjunto de pruebas y

meétricas, a través de las cuales se validara su disefio y funcionamiento.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En la actual sociedad, es indispensable que el tiempo de resolucién y respuesta a los problemas
gue surgen sea el menor posible, asi como la prestacion eficiente y eficaz de servicios. El constante
desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) ha dado al traste con
este fenbmeno, contribuyendo con el cumplimiento de las necesidades de la poblacién antes
mencionadas. Es por ello que numerosos paises, incluida Cuba, ha involucrado las TIC en todas
las ramas productivas y de servicios. El sector juridico no ha estado exento de este desarrollo, y
aungue nuestro pais no cuenta con las Ultimas tecnologias, los Tribunales Populares Cubanos
(TPC) también se han sumado a este universo de avance tecnoldgico, donde se estan dando pasos
para facilitar, agilizar y organizar los procesos judiciales a través de una justicia tecnolégicamente

avanzada.

Los TPC manejan un gran cumulo de informacion, conformando asi los expedientes de los casos
que se tramitan. El almacenamiento y busqueda de todos los documentos en muchas ocasiones se
dificulta, ya que existe la posibilidad de que no esté disponible debido a que otra persona puede
estar utilizandolo. Dichos documentos se generan de forma manual, propiciando que se cometan
errores, alargando estos procesos debido a la necesidad de realizar correcciones, trayendo como
consecuencia que para cuando se corrijan estos errores ya el proceso estaria fuera de término. Los
expedientes que surgen en cada proceso son guardados en papel, el cual se deteriora con el paso
del tiempo, provocando asi la pérdida de la informacién sensible que contienen. De esta forma se
evidencia la necesidad de controlar los documentos que se generan de forma tal que dichos

problemas puedan ser erradicados.

Para dar solucién a estos problemas, los TPC solicitaron al Centro de Gobierno Electrénico
(CEGEL) de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) la creacion de una herramienta que
permita informatizar los procesos que se realizan en dichas instituciones, creandose de esta forma
el proyecto: Sistema de Informatizacion de los Tribunales Populares Cubanos (SITPC). Los TPC
estan organizados en tres instancias: supremo, provincial y municipal, donde cada uno realiza
procesos de diversas materias: Civil, Administrativo, Laboral, Econémico y Penal, cada una de estas

a su vez presenta diferentes procedimientos.

Con el objetivo de organizar y brindar una mejor solucion, se decidio distribuir el desarrollo de todo
el proyecto en varios subsistemas y modulos, constituyendo cada materia un subsistema y cada

procedimiento un médulo a implementar.

El recurso de Casacion es un medio de impugnacion que tiene por objeto anular una sentencia
judicial, que contiene una incorrecta interpretacion o aplicacion de la ley, o que ha sido dictada en
un procedimiento que no ha cumplido las solemnidades legales. En el caso de la materia

Administrativa después de dictada la sentencia en la instancia provincial, una parte postula la
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INTRODUCCION

revision de los errores juridicos atribuidos a la misma, reclamando la correcta aplicacién de la ley
sustantiva o la anulacion de la sentencia, y una nueva decision. Este proceso tiene lugar en la sala
de lo Administrativo del TSP, por lo que no esta exento de los problemas planteados anteriormente
que aquejan a los TPC.

Por lo anteriormente expuesto se plantea como problema a resolver: (Como gestionar los
procesos asociados al recurso de Casacion de la materia Administrativa de manera que se garantice

el control de la informacion generada?

Se define como objeto de estudio: Sistemas informaticos para la gestion de los procesos en los

Tribunales Populares Cubanos.

Para darle solucién al problema planteado se tiene como objetivo general: Desarrollar un sistema
informatico para la gestion de la informacién generada en los procesos de Casacion de la materia

Administrativa del Tribunal Provincial Popular que garantice el control de la misma.

La presente investigacion se encuentra enmarcada en el campo de accion: Informatizacion del

procedimiento Casacién de la materia Administrativa del Tribunal Supremo Popular.

Conforme a lo antes descrito se define como ldea a defender: Si se desarrolla una herramienta
informética que gestione los procesos asociados al recurso de Casacion de la materia

Administrativa, se garantizara el control de la informacién generada.
Para cumplir con el objetivo general se trazan los siguientes objetivos especificos:

e Elaborar el marco tedrico de la investigacion para justificar las principales tecnologias asociadas

al desarrollo de software.

e Aplicar las técnicas de captura de requisitos para realizar la especificacién de los mismos

solicitados por el cliente.

e Realizar el andlisis de los requisitos pactados con el cliente para disefiar el diagrama de caso

de uso.

o Efectuar la implementacién del médulo Casacion del subsistema Administrativo para darle

solucion a los problemas planteados.

e Validar los resultados obtenidos mediante la ejecucion de pruebas de software para verificar la

calidad de los mismos.

Para dar cumplimiento al objetivo planteado y ofrecer una solucion eficiente al problema se definen

las siguientes tareas de la investigacion a cumplir:

1. Identificacion de los procesos que se tratan en el médulo Casacion del subsistema

Administrativo en los TPP para tener conocimiento de los mismos.

12



INTRODUCCION

2. Caracterizacion del proceso de desarrollo de software y su metodologia.

3. Caracterizacion de la plataforma de desarrollo y de las herramientas a utilizar para disefar,

implementar y probar el sistema.

4. ldentificacion, andlisis y especificacion de los requisitos de software del médulo Casacion
del subsistema Administrativo, con el objetivo de tener todas las funcionalidades requeridas
y obtener una definicion precisa, completa y verificable de cada uno de los requisitos.

5. Realizacion del diagrama de proceso de negocio.

6. Realizacion de casos de uso del disefio (diagramas de comportamiento).

7. Realizacion de los diagramas de clases del disefio.

8. Caracterizaciéon de los paradigmas de programacién para utilizar buenas practicas.

9. Caracterizacién y seleccién de los patrones de disefio factibles para la propuesta de

solucion.

10. Realizacion de los diagramas de secuencia.

11. Realizacion del modelo de datos.

12. Realizacion del diagrama de despliegue.

13. Implementacién de los casos de uso.

14. Disefio de casos de prueba para validar las funcionalidades.
Para el estudio preliminar de la investigacion se utilizaron los siguientes métodos cientificos:
Métodos Teodricos:

e Analitico-sintético: se evidencié mediante el estudio y andlisis realizado de la bibliografia.
Permitio seleccionar correctamente los conceptos y definiciones con el objetivo de mejorar
la comprension del problema, procurar el cumplimiento de los objetivos y asi lograr

resultados satisfactorios en la investigacion.

e Histérico-légico: permitié estudiar la evolucion mediante la informatica de los procesos
judiciales, las soluciones creadas para este fin y en qué medida se relacionan con la

presente investigacion.

e Modelacién: se empled en la creacion de modelos que simbolizan abstracciones, con el
objetivo de modelar la estructura y funcionamiento de la implementacion del modulo

Casacion.
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Métodos Empiricos:

e Tormenta de ideas: permitio la obtencién acertada de los requisitos a implementar, asi como
el procedimiento a seguir para la creaciéon de esta investigacion.

e Test: se empled mediante la realizacion de las pruebas al modulo Casacion, con el objetivo
de obtener el grado de calidad y fiabilidad de la solucion propuesta.

Estructura del documento:

Capitulo I: Fundamentacion teorica. Se realiza un estudio del estado del arte referente a los
sistemas informaticos para la gestion judicial, ademas se exponen los conceptos fundamentales
relacionados con el tema de la investigacion, de igual forma se describen la metodologia, marco de
trabajo, herramientas, lenguajes de programacion y patrones de disefio ya definidos por la

arquitectura que se emplea en el desarrollo de la solucién.

Capitulo II: Solucion propuesta. En este capitulo se presenta la solucion técnica de la investigacion.
Se evidencia el modelo de negocio con sus principales actores, estructurado por el diagrama de
proceso de negocio .Se expone el modelo de disefio conformado por los diagramas de casos de
uso, diagrama de clases y los diagramas de secuencia (diagramas de interaccién), asi como el
modelo de implementacién con el diagrama de despliegue y el de componente. Se muestra ademas
el modelo de datos compuesto por el diagrama entidad-relacion.

Capitulo IlI: Validacion de resultados. Se evalla el grado de fiabilidad y calidad de los resultados
obtenidos con la creacion de este trabajo, aplicando algunas de las métricas asociadas a la medicién
de la calidad del disefio y la implementacion de software, que se emplean con este fin

internacionalmente.
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CAPITULO |

CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

En el presente capitulo se exponen los conceptos fundamentales para la comprensién del
procedimiento de Casacién de la materia Administrativa de los TPC. Se analizan algunos de los
sistemas internacionales existentes, que presentan caracteristicas similares a la solucién que se
necesita obtener. También se fundamenta la seleccién de la metodologia, marco de trabajo,
herramientas, lenguajes de programacion y patrones de disefio que seran empleados en el

desarrollo del proyecto SITPC.
1.2 Conceptos generales
1.2.1 Sistema de Tribunales Populares Cubanos

El Sistema de Tribunales Populares Cubanos esta constituido por el Tribunal Supremo Popular
(TSP), los TPP y los Tribunales Municipales Populares (TMP). EI TSP ejerce su jurisdiccion en todo
el territorio nacional y tiene su sede en la capital de la Republica. En cada provincia existe por lo
menos un Tribunal Provincial. Los TPP ejercen su jurisdiccion en el territorio de las correspondientes
provincias y tienen sus sedes donde determine el Consejo de Gobierno del Tribunal Supremo
Popular. Los TMP ejercen su jurisdiccion en el territorio correspondiente a los municipios en que
radiqueny, tienen su sede en la cabecera de estos, aunque puede situarse en lugar distinto; siempre
dentro del territorio del municipio, por determinacion del Consejo de Gobierno del Tribunal Supremo
Popular, cuando las circunstancias asi lo ameriten. Los TPC constituyen un sistema de 6rganos
estatales, estructurado con independencia funcional de cualquier otro, y subordinado
jerarquicamente a la asamblea nacional del poder popular y al consejo de estado. Se rigen por los
principios consagrados en la constitucién, que norman la organizacion y el funcionamiento de los

organos estatales (Ministerio de Justicia, 2008).
1.2.2 Materia Administrativa

La Jurisdiccion de lo Contencioso-Administrativo es destinada al conocimiento y aplicacion del
derecho Administrativo, es decir, el referente al conjunto normativo destinado a la regulacion de la
actividad de la administracién publica en su versioén contenciosa o de control de la legalidad y de
sometimiento de esta a los fines que la justifiquen. Asi como para atender los recursos de los
administrados contra resoluciones de la administracion que consideran injustas (Constantinos
Stamatoulos, 2014).

1.2.3 Recurso de Casacion

El recurso de casacion es un recurso extraordinario que tiene por objeto anular una sentencia

judicial que contiene una incorrecta interpretacion o aplicacion de la ley o que ha sido dictada en un

procedimiento que no ha cumplido las solemnidades legales. Su fallo le corresponde a la corte
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CAPITULO |

nacional de justicia y, habitualmente al de mayor jerarquia, como el Tribunal Supremo. Sin embargo,
en ocasiones también puede encargarse del recurso un érgano jurisdiccional jerarquicamente

superior 0 en su caso uno especifico (Constantinos Stamatoulos, 2014).
1.3 Sistemas informéticos juridicos de gestidn existentes a nivel internacional
1.3.1 Sistema juridico INTEGRA

Software juridico desarrollado por PROMAD (Programa Nacional de Modernizacion de la profesion
Legal), la cual posee como principal objetivo modernizar la profesién legal brasilefia, ofreciendo dos
herramientas: el sistema juridico INTEGRA vy el sitio del abogado en internet. INTEGRA es una
solucion que ofrece organizacion a los procesos llevados a cabo en las distintas compafias y
bufetes de abogados en Brasil. Su objetivo es procurar un mejor control en cuanto a las agendas
de reuniones, encuentros con clientes y procesos judiciales. Cuenta con una comunidad de
seguidores gque ayuda a la retroalimentacién del sistema, se puede explotar gratuitamente hasta
dos afios, su obtencion pasado este periodo depende del momento de la contratacion, variando su
precio (PROMAD, 2013).

1.3.2 Aranzadi Infolex Nube

Solucién espafiola de gestion de despacho, perteneciente a la compafila Thomson Reuters, dicha
solucion surge de la incorporacion a dicha empresa de Aranzadi en 1999 y de Jurisoft en el 2011.
Este sistema brinda medios para la gestion integral de todas las areas de negocio de abogados,
procuradores y servicios juridicos de empresas, asi como asociaciones y administraciones publicas.
Centraliza en una Uunica aplicacion el control de los expedientes juridicos, expedientes
administrativos, informes y expedientes consultivos, asi como la vision del estado de los
expedientes por parte de los involucrados en el proceso, su costo puede variar (Thomson Reuters,
2014).

1.3.3 Abogafin

Software juridico para la gestion de expedientes en despachos de abogados, bufetes,
departamentos juridicos y procuradores. Forma parte de la gama de productos informaticos de
Netfincas software, fundada en el 2002. Esta empresa espafola ha estado desde entonces en el
negocio de la investigacion y desarrollo de software, aportando soluciones informaticas para
administradores de fincas, asesorias, despachos juridicos y gestores inmobiliarios. Abogafin
permite disponer del control total sobre los expedientes juridicos de un despacho, realizando un
correcto seguimiento de los mismos, tiene incorporado un sistema de documentacién adjunta,
ademas permite el control de clientes, al poder contactarlos de manera directa a través de la propia
aplicacion. Integra todos los libros oficiales para profesionales, libro de gastos e ingresos,

provisiones y suplidos. (NetFincas Software, 2008).
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1.4 Sistemas Juridicos existentes en Cuba
1.4.1 SisProp

Este software facilita la tramitacion de los procesos penales, con agilidad y precision, en las
entidades del sistema de tribunales populares del pais. Dos de las caracteristicas fundamentales
del sistema son su seguridad dada la naturaleza de la informacién que se maneja, y la flexibilidad
con respecto a cualquier modificacion que pudiera sufrir la Ley Procesal Penal.

El sistema funciona en un entorno de red local, en el cual una de las maquinas funciona como
servidor de bases de datos, y los jueces y los secretarios de la sala penal acceden desde sus
estaciones de trabajo al sistema. El cliente se conecta a la base de datos y le permite acceso a la

informacién pertinente para cada uno de ellos.

Debido a las caracteristicas de este software se decidié aplicar la tecnologia cliente-servidor y
utilizar como sistema de gestion de bases de datos a MS SQL Server 2000 y como entorno de
programacion Borland Delphi 6 y por medio de la tecnologia ADO (Access Data Object) lograr la

conexion desde las aplicaciones clientes a la base de datos (Morell, 2008).

Los sistemas informaticos mencionados anteriormente son propietarios, por lo que el costo de su
adquisicion y licencia de uso son elevados, no son multiplataforma, incumpliendo con la politica de
migracion a software libre de Cuba, las funcionalidades que poseen no son compatibles con los
procesos que se llevan a cabo en los TPC, ademas de no contener el procedimiento de casacion,
por lo que no cumplen con los requisitos que necesita la solucion. Por ello es necesario desarrollar
un sistema nuevo que gestione los procesos del procedimiento casacion que se llevan a cabo en la

materia Administrativa de los TPC.
1.5 Metodologia de desarrollo de software

Para el desarrollo de una aplicacion con calidad es necesario utilizar una serie de procedimientos,
técnicas, herramientas y soporte documental. Una metodologia de desarrollo de software es un
enfoque estructurado para la creacion de software que incluye modelos de sistemas, notaciones,

reglas, sugerencias de disefio y guias de procesos (Chiesa, 2004).
1.5.1 Capacidad de Madurez para la Integracion del Modelado (CMMI)

Es un conjunto de herramientas que ayudan a una organizacion a mejorar sus procesos de
desarrollo de productos y servicios, adquisiciones y mantenimiento; por lo que en la Universidad de
las Ciencias Informéticas se establece el siguiente ciclo de vida bésico para los proyectos del

alcance del Programa de Mejoras: (Universidad de las Ciencias Informaticas, 2010)

e Estudio Preliminar: En esta fase se llevan a cabo las actividades relacionadas con la

planeacion del proyecto a un alto nivel. En esta fase se realiza un estudio inicial de la
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organizacion cliente que permite obtener informacion fundamental acerca del alcance del

proyecto y realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo.

Modelado del Negocio: Es la fase destinada a comprender los procesos de negocio de una
organizacion. Se comprende como funciona el negocio que se desea automatizar para tener
garantias de que el software desarrollado va a cumplir su propdésito. Para la descripcion y
modelado del negocio pueden ser utilizadas diferentes técnicas como el Modelado de Casos de
Uso del Negocio y BPMN.

Artefacto que se genera:

v

v

Modelo de procesos de negocio.
Reglas del negocio.

Requisitos: El esfuerzo principal en esta fase es desarrollar un modelo del sistema que se va
a construir. Incluye un conjunto de casos de uso, servicios que describen todas las interacciones
que tendran los usuarios con el software, estos responden a los requisitos funcionales del

sistema. Ademas la especificacion de requisitos incluye requisitos no funcionales.

Artefacto que se genera:

v

Especificacion de requisitos de software.

Andlisis y Disefio: Durante esta fase, de considerarse necesario, a través de los modelos de
andlisis, los requisitos descritos pueden ser refinados y estructurados para conseguir una
comprension mas precisa de los mismos y una descripcion que sea facil de mantener y ayude
a estructurar el sistema. Ademas en ella es modelado el sistema y su forma (incluida su
arquitectura) para que soporte todos los requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales.
Esto contribuye a una arquitectura sélida y estable que se convierte en un plano para la
implementacién. Los modelos desarrollados en esta etapa son mas formales y especificos de

una implementacion.

Artefactos que se generan:

v

v

Especificacion de casos de uso del sistema.
Diagramas de secuencia.

Diagramas de clases del disefio.

Diagrama de despliegue.

Implementacion: En la implementacion a partir de los resultados del analisis y disefio se
implementa el sistema en términos de componentes, es decir, ficheros de codigo fuente, scripts,

ejecutables y similares.
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Artefacto que se genera:
v Diagrama de componentes.

e Pruebas Internas: Durante esta fase el proyecto verifica el resultado de la implementacién
probando segun sea necesario cada construccion, incluyendo tanto las construcciones internas

como intermedias, asi como las versiones finales a ser liberadas.
Artefacto que se genera:
v' Disefio de casos de prueba.

e Pruebas de Liberacién: Pruebas disefiadas e implementada por el laboratorio del proyecto
SITPC a todos los entregables de los proyectos antes de ser entregados al cliente para su

aceptacion.

e Despliegue: Durante esta fase se procede a la entrega de la solucion, asi como a la instalacion,
configuracion, prueba y puesta en marcha del software en el entorno real del cliente. Las
pruebas de esta fase incluyen pruebas de aceptacion y pruebas pilotos. También deben
realizarse en este periodo la capacitacion y acompafiamiento a clientes para asegurar que

adquieran los conocimientos necesarios en la manipulacion del software.

e Soporte: Durante esta fase y por un tiempo limitado el proyecto ofrecera un servicio para
resolver conflictos y problemas de usabilidad y rendimiento del software entregado al cliente,

suministrandole actualizaciones y parches a errores.
1.5.2 RUP: Proceso Unificado de Desarrollo

RUP es un proceso de ingenieria de software que proporciona un enfoque disciplinado para asignar
tareas y responsabilidades dentro de un equipo de desarrollo. Su objetivo principal es asegurar la
entrega de un producto de alta calidad que cubra los requerimientos de los usuarios finales dentro

de los tiempos y el presupuesto (Botero, 2014).
.Caracteristicas esenciales

Los autores de RUP destacan que el proceso de software propuesto por RUP tiene tres

caracteristicas esenciales:
e Dirigido por los Casos de Uso
e Centrado en la arquitectura

e Es iterativo e incremental.
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Proceso dirigido por casos de uso

Utiliza los casos de uso para el desarrollo de las disciplinas con los artefactos, roles y actividades
necesarias. Los casos de uso son la base para la implementacion de las fases y disciplinas del
RUP.

Proceso centrado en la arquitectura

Arquitectura de un sistema es la organizacion o estructura de sus partes mas relevantes. Una
arquitectura ejecutable es una implementacion parcial del sistema, construida para demostrar
algunas funciones y propiedades. RUP establece refinamientos sucesivos de una arquitectura

ejecutable, construida como un prototipo evolutivo.
Proceso iterativo e incremental

La estrategia que se propone en RUP es tener un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo
se divide en partes mas pequefias o mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio entre casos de
uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, asi durante todo el proceso de
desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una iteracion (un recorrido mas o menos
completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se obtiene un incremento
que produce un crecimiento en el producto. El ciclo de vida iterativo se basa en la evolucién de

prototipos ejecutables que se muestran a los usuarios y clientes (Morano, 2010).

En el caso del SITPC, se decidio utilizar CMMI trabajando en conjunto con RUB utilizando del mismo
sus 3 caracteristicas esenciales como son: Dirigido por caso de uso, centrado en la arquitectura e
Iterativo Incremental. Segun las necesidades del proyecto en el ciclo de vida se pueden realizar
iteraciones a partir de la fase de negocio, de esta forma de adectan a las caracteristicas del SITPC
del centro CEGEL de la Facultad 3.

1.6 Lenguaje de Modelado

El lenguaje de modelado es un conjunto estandarizado de simbolos y de modos de disponerlos para
modelar parte o un disefio de software. Este debe poseer una semantica precisa que permita la
interpretacion univoca de los modelos. El modelado es esencial en la construccion de software para
comprender mejor lo que se crea, puntualizar el comportamiento deseado del sistema, descubrir

oportunidades de simplificacién y reutilizaciéon (Larman, 1999).
1.6.1 UML: Lenguaje de Modelado Unificado

UML es un lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un
sistema de software orientado a objetos, su empleo para la modelacion de distintos tipos de
sistemas: sistemas de software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real, constituye

una de sus principales ventajas. UML es una consolidacion de muchas de las notaciones y
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conceptos mas usadas orientados a objetos, incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes
de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables (Larman,
1999).

1.6.2 BPMN: Notacion para el Modelado de Procesos de Negocio

BPMN es una notacion gréfica estandarizada para el modelado de procesos de negocio en un
formato de flujo de trabajo. Su principal objetivo es proveer una notacion estandar facilmente legible
y entendible por parte de todos los involucrados e interesados del negocio, entre los mismos se
encuentran los analistas de negocio, quienes definen y redefinen los procesos, los desarrolladores
responsables de implementar los procesos, los gerentes y administradores del negocio, quienes
monitorean y gestionan los procesos. En sintesis BPMN tiene la finalidad de servir como lenguaje
comun para cerrar la brecha de comunicacion que frecuentemente se presenta entre el disefio de

los procesos de negocio y su implementacién (Stephen A. White, 2009).
1.7 Herramienta CASE

La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software, contribuyendo a
mejorar la calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas de informacion y se plantean
los siguientes objetivos:

e Permitir la aplicacion practica de metodologias estructuradas, las cuales al ser realizadas con
una herramienta se consigue agilizar el trabajo.

e Facilitar la realizacion de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.

e Simplificar el mantenimiento de los programas.

e Mejorar y estandarizar la documentacion.

e Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.

e Facilitar la reutilizacién de componentes software.

e Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la utilizacion
de gréaficos. (ERNESTO CRUZ ORELLANA, 2006)

1.7.1 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software:
andlisis y disefio orientados a objetos, implementacion y pruebas. Ayuda a una rapida
construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite construir diagramas
de diversos tipos, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La
herramienta también proporciona abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos
(Torres, 2011).
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Se decidio emplear Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE en el proyecto SITPC ya que la
universidad posee licencia para su uso, ademas se puede utilizar tanto en Linux como en Windows,
por ser una herramienta multiplataforma, elemento acorde con la politica de migracion a software

libre trazada por el pais.
1.8 Marcos de Trabajo de desarrollo

Un Marco de Trabajo es una estructura de soporte que incluye artefactos o médulos del software,
partiendo de este, otros pueden ser desarrollados sin necesidad de comenzar desde cero. Los
Marcos de Trabajo orientados a objeto estan estructurados en bibliotecas de clases por lo cual

evitan frecuentemente el trabajo arduo de la programacion (Larman, 2005).

Para el desarrollo del presente trabajo se define como marco de trabajo Symfony en su versién 2.1,
para el trabajo con el disefio de las vistas Bootstrap en su version 2.1 y para el acceso a los datos
Doctrine en su version 2.0. A continuacion se describe con mas detalles cada una de estas

tecnologias:
1.8.1 Symfony 2.1

Symfony 2.1 ha sido ideado para exprimir al limite todas las nuevas caracteristicas de php 5.3 siendo
por este motivo uno de los marcos de trabajo PHP (Hypertext Preprocessor) con mejor rendimiento.
Su arquitectura interna estd completamente desacoplada, lo que permite reemplazar o eliminar
facilmente aquellas partes que no encajan en un proyecto. Proporciona varias herramientas,
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacién web compleja. Ademas, automatiza
las tareas permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que

se crea una nueva aplicacion web (Eguiluz Pérez, 2012).
1.8.2 Bootstrap 2.1

Bootstrap es un marco de trabajo disefiado para simplificar el proceso de creacion de disefios web.

Para ello ofrece una serie de plantillas css y de ficheros JavaScript, los cuales permiten conseguir:

¢ Interfaces que funcionen de manera brillante en los navegadores actuales y correctos en los no
tan actuales.

e Un disefio que pueda ser visualizado de forma correcta en distintos dispositivos y a distintas
escalas y resoluciones.

e Unamejor integracion con las librerias que suelen usar habitualmente, como por ejemplo jQuery.

e Un disefio solido basado en herramientas actuales y potentes estandares como CSS3/HTML5
(Genbeta, 2012).
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1.8.3 Doctrine 2.0

Doctrine 2 es un mapeador-objeto-relacional (ORM) para PHP 5.3 que proporciona persistencia
transparente de objetos PHP. Se sitla en la parte superior de una poderosa capa de abstraccion
de base de datos. La principal tarea de los mapeadores objeto-relacionales es la traducciéon
transparente entre objetos (PHP) y las filas relacionales de la base de datos. Esta dividido en dos
capas principales, la DBAL (Database Abstraction Layer) y el ORM (Doctrine Project Team, 2011).

1.9 Otras tecnologias utilizadas
1.9.1 jQuery 1.8

Biblioteca para el lenguaje JavaScript que ofrece una infraestructura para crear facilmente
aplicaciones complejas del lado del cliente, sirve de ayuda en la creacién de interfaces de usuario,
efectos dinamicos y aplicaciones que hacen uso de Ajax. Este marco de trabajo tiene licencia para
uso en cualquier tipo de plataforma, personal o comercial, es un producto serio, estable, bien
documentado y con un gran equipo de desarrolladores a cargo de la mejora y actualizacion. Cuenta
también con una gran comunidad de creadores de plugins o componentes, lo que permite encontrar

soluciones ya creadas para implementar diferentes elementos (Eguiluz Pérez, 2008).
1.9.2 Subversion 1.5

¢ Es una herramienta de software libre para el control de versiones.

e Subversion es capaz de manejar los cambios hechos sobre ficheros y directorios a lo largo del
tiempo.

e Permite recuperar versiones antiguas y ver el historial de cambios de un sistema de archivos.

e Es una herramienta distribuida capaz de trabajar sobre diversos protocolos (svn, ssh, http,
https).

¢ No es una herramienta de gestion de la configuracién de software, principalmente porque no
esta disefiada para manejar software, sino archivos arbitrarios (Sachez, 2004).

1.9.3 Twig 1.0

Caracteristicas:

e Es un motor de plantillas moderno basado en PHP5.
e Flexible, desarrollo de propios filtros
e Contiene herencia de plantillas

v Include
v' Extens

Ventajas:

e Separa la capa de la Vista del Modelo/Controlador.
e No se mezcla PHP/HTML en las plantillas.
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e Sintaxis simple, facil de entender.
e Seintegra con los principales IDEs.

e Se puede integrar en otros proyectos de forma independiente (Lemus, 2014).
1.10 Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial utilizado por los programadores para dar
indicaciones precisas a una computadora, de como se debe comportar un software a nivel fisico o
l6gico. Permite especificar sobre qué datos debe operar un ordenador, la manera de almacenarlos,

transmitirlos y qué acciones llevar a cabo bajo una variedad de circunstancias.
1.10.1 HTML5

Es el lenguaje de marcado de hipertexto usado para la construccién de paginas web. Fue creado
en 1986 por Tim Berners Lee; el cual tomé dos herramientas preexistentes: El concepto de
Hipertexto el cual permite conectar dos elementos entre si y el SGML (Lenguaje Estandar de
Marcacion General) el cual sirve para colocar etiquetas o marcas en un texto que indiqgue como
debe verse. HTML no presenta ningin compilador, por lo tanto algun error de sintaxis que se
presente, éste no lo detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda. El conjunto de
etiguetas que se creen para la construccion de una pagina web, se deben guardar con la extensiéon
.htm o .html. Estos documentos pueden ser mostrados por los visores o0 "browsers" de paginas Web
en Internet, como Netscape Navigator, Mosaic, Firefox, Opera entre otros (Gutiérrez, 2012)

1.10.2 CSS3

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su
presentacion y es imprescindible para la creacion de paginas web complejas. La separacion de los
contenidos y su presentacién presenta numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos
HTML/XHTML bien definidos y con significado completo (también llamados “documentos
semanticos”). Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su
mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes
(Eguiluz Pérez, 2013).

1.10.3 JavaScript 2.0

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas!. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no

es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos

1 Una péagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparecen y desaparecen, animaciones,
acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.
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con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios. A pesar de su hombre, JavaScript no guarda ninguna relacién directa con el lenguaje
de programacion Java (Eguiluz Pérez, 2009).

1.10.4 PHP 5.3

Lenguaje orientado al desarrollo de aplicaciones web dindmicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual
gue en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningln costo. Es un lenguaje flexible,
potente y de alto rendimiento conocido hasta el dia de hoy. El parecido de este, con los lenguajes
mas comunes de programacion estructurada; como C y Perl, permiten a la mayoria de los
programadores crear aplicaciones complejas, ademas de involucrarse con aplicaciones de
contenido dinamico sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones (PHP Documentation
Group , 2014).

Como lenguaje de programacion se utilizé de lado cliente HTML 5 para el trabajo con las etiquetas,
CSS 3 para el estilo de las paginas y para las validaciones JavaScript en su versién 2.0. De lado

servidor se utilizé como lenguaje de programacién web PHP en su version 5.3.
1.11 IDE: Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE por sus siglas en inglés), es un entorno de programacion
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cddigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI por sus siglas en inglés).Los IDE
proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion

(Programacién_Desarrollo, 2015).
1.11.1 IDE Netbeans 7.3

Entorno de desarrollo de codigo abierto integrado con PHP que posee un sistema que reconoce y
carga clases, métodos y objetos, permitiendo de esta forma la creacion de aplicaciones web.
Propone un esqueleto para organizar el cédigo fuente, es multiplataforma e integra lenguajes como
HTML, JavaScript, CSS, y PHP. Brinda apoyo al marco de trabajo utilizado en el proyecto Symfony?2,
lo que permite dejar a un lado la consola de Symfony y centrarse en el desarrollo en el IDE, teniendo
cargada todas las clases y ayuda. Se integra ademas con el control de versiones SubVersion, lo
que es aprovechado por los desarrolladores para la realizacion de las tareas diarias con el

repositorio del proyecto, lo cual reduce el tiempo de desarrollo y facilita el trabajo (Netbeans, 2015).
1.12 Sistema Gestor de Base de Datos

Un sistema de gestion de bases de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten el
almacenamiento, modificacién y extraccion de la informacion en una base de datos, ademas de

proporcionar herramientas para afadir, borrar, modificar y analizar los datos. Estos sistemas
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también proporcionan métodos para mantener la integridad y administrar el acceso de usuarios a
los datos, también para recuperar la informacion si el sistema se corrompe. Como SGBD se decidié
utilizar PostgreSQL para el proyecto SITPC.

1.12.1 PostgreSQL 9.3

PostgreSQL es un poderoso sistema gestor de base de datos relacional de codigo abierto. Cuenta
con mas de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una soélida
reputacion de confiabilidad, integridad de datos y correccion. Funciona en todos los principales
sistemas operativos, incluyendo Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris,
Tru64), y Windows. Es compatible con ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad),
tiene soporte para claves foraneas, uniones, vistas, disparadores y procedimientos almacenados.
También es compatible con el almacenamiento de objetos binarios, incluyendo imagenes, sonidos
o video. Tiene interfaces de lenguajes de programacion como: C / C++, Java, Perl, Python,
Ruby,entre otros y la documentacién en varios idiomas (The PostgreSQL Global Development
Group , 2015).

1.13 Servidor WEB

Un servidor web es una aplicacion, programa o software instalado en una computadora que se
mantiene a la escucha de peticiones que le realizara un cliente, y que responde a dichas peticiones
a través de una pagina web que serd mostrada en el navegador del cliente o a través de un mensaje

de error si ha ocurrido alguno.

1.13.1 Apache 2.2

Apache es uno de los servidores de aplicaciones web existentes a nivel mundial mas utilizados.
Algunas de sus principales caracteristicas son:

e Corre en diferentes Sistemas Operativos (Windows, Linux).

e Es unatecnologia gratuita de cddigo abierto.

e Es un servidor altamente configurable de disefio modular.

¢ Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que puedan originarse en el servidor.

e Tiene una alta configurabilidad en la creacién y gestion de logs (The Apache Software
Foundation, 2015).

Como herramienta CASE se utilizé Visual Paradigm en su version 8.0, como servidor de
aplicaciones Apache en su version 2.2 y para el desarrollo de la aplicacién se utiliz6 el IDE Netbeans

en su version 7.3
1.14 Arquitectura de software

Es una pieza central del desarrollo de sistemas modernos. El objetivo de la arquitectura consiste en
desarrollar sistemas grandes de forma eficiente, estructurada y con capacidad de reudso. La
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arquitectura forma parte del proceso de disefio de software el cual también forma parte del proceso
de desarrollo de software que comprende, requerimientos, disefio, implementacion, prueba y

mantenimiento (Mora, 2011).
1.14.1 Arquitectura por capas

El estilo arquitectural en capas se basa en una distribucion jerarquica de los roles y las
responsabilidades para proporcionar una division efectiva de los problemas a resolver. Los roles
indican el tipo y la forma de la interaccion con otras capas y las responsabilidades la funcionalidad
gque implementan. Las capas se ocupan de la division logica de componentes y funcionalidad y no
tienen en cuenta la localizacion fisica de componentes en diferentes servidores o en diferentes

lugares (Henriquez, 2010).
1.14.2 Arquitectura Modelo Vista Controlador

El patron MVC fue disefiado para reducir el esfuerzo de programaciéon necesario en la
implementacién de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas
principales son que el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas;
esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automéaticamente en cada una de

las Vistas. Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas:

e Hay una clara separacion entre los componentes de un programa; lo cual permite

implementarlos por separado.

e Hay un Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API siglas en inglés) muy bien definido;
cualquiera que use el API, podra reemplazar el Modelo, la Vista o el Controlador, sin aparente
dificultad.

e La conexién entre el Modelo y sus Vistas es dinamica; se produce en tiempo de ejecucion, no

en tiempo de compilacién (Gutiérrez, 2012).

Para la solucion del procedimiento de Casacion en cuestion se asumio por la direccion del Proyecto
la aplicacion de la Arquitectura en capas que esta basada en el patrén arquitecténico MVC. Este
estilo aporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, que facilita a los
implementadores partir un problema complejo en una secuencia de pasos incrementales. Ademas
admite facilmente optimizaciones y refinamientos. Sin ignorar que aporta una importante

reutilizacion de los componentes generados.
1.15 Patrones de Disefio
1.15.1 Patrones de caso de uso

Estos patrones se utilizaron como plantillas que describieron como deberian ser estructurados y

organizados los casos de uso. Son patrones que capturan mejores practicas para modelar casos
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de uso. Para comprender mejor esta afirmacion a continuacion se describen los patrones que fueron

utilizados:

e Extension: Consiste en dos casos de uso y una relacion extendida entre ellos. Puede ser
instalado en si mismo, asi como extendido en el caso de uso base. El referente puede ser
concreto o abstracto. Este patron se aplica cuando un flujo puede extender el flujo de otro caso
de uso asi como ser realizado en si mismo.

e Inclusién: Se incluye una relacion del caso de uso base al caso de uso de inclusion. El Gltimo
puede ser instalado en si mismo. El caso de uso base puede ser concreto o abstracto.

e Multiples actores: A un caso de uso ingresan mas de dos actores y estos tienen un rol comun

(EcuRed_Patrones_de Casos_de_Uso).
1.15.2 Patrones de clases de disefo

Los patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la ingenieria del software.
Todo lo contrario, intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los principios ya existentes,
cuanto mas trillados y generalizados mejor. Dentro de los existentes, en la presente investigacion

se utilizaran:
¢ Inyeccion de dependencia:

El componente Inyeccion de dependencias, te permite estandarizar y centralizar la forma en que
se construyen los objetos en la aplicacién. En otras palabras consiste en pasar (inyectar) a las

clases todos los objetos que necesitan (dependencias) ya creados y configurados (Eguiluz, 2011).

Patrones GRASP:

e Experto: En este patron especificamente la asignacion de la responsabilidad debe recaer
sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para cumplir con la misma, como la

creacion de un objeto o la implementacion de un método (Espino, 2011).

e Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos. Su
intencién basica es encontrar un creador que necesite conectarse al objeto formado en alguna

situacion (Larman, 1999).

e Controlador: Es un objeto que no pertenece a la interfaz de usuario, responsable de recibir o
manejar un evento del sistema. Un Controlador define el método para la operacion del sistema.
(Larman, 1999).

e Bajo acoplamiento: Patron evaluativo que el disefiador aplica al juzgar sus decisiones de
disefio. Permite asignar una responsabilidad de modo que su colocacién no amplie tanto el

acoplamiento que produzca los resultados adversos de un alto acoplamiento. Tolera ademas el
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disefio de clases independientes, reduciendo el impacto de los cambios y favoreciendo la

reutilizacion (Larman, 1999).

e Alta cohesidn: El patron Alta Cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan
las responsabilidades de una clase. Una alta cohesion caracteriza a las clases con

responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme.

Una clase con baja cohesién realiza un trabajo excesivo y no conviene este tipo de clases pues

presentan los siguientes problemas:

e Son dificiles de comprender.
e Son dificiles de reutilizar.
e Son dificiles de conservar.

e Son delicadas: las afectan constantemente los cambios (Laman, 1999).

Patrones GoF:

e Patrén decorador: Extiende la funcionalidad de un objeto dinamicamente de tal modo que es
transparente a sus clientes, utilizando una instancia de una subclase de la clase original que
delega las operaciones al objeto original. Provee una alternativa muy flexible para agregar

funcionalidad a una clase (Aleaga, 2013).
1.15.3 Patrones de base de dato

Para el disefio del modelo de datos se utilizan un conjunto de patrones muy Utiles para organizar
estructuralmente la base de datos de la aplicacion donde se almacena la informacion. A

continuacién se muestran los utilizados para esta investigacion:

e Llaves subrogadas: Con el empleo de este patrén se genera una llave primaria Gnica para
cada entidad en vez de usar un atributo identificador en el contexto dado.

e Arbol Simple: Este patrén normalmente utilizado cuando el arbol es la representacion de una
estructura de datos. Los elementos a almacenar son del mismo tipo, es decir pueden ser
almacenados en la misma entidad. No pueden existir ciclos, es decir, un hijo no puede ser su

propio padre (EcuRed_Patrones_de_BD).
1.16 Conclusiones parciales

En este capitulo se presentaron los conocimientos tedricos fundamentales para la solucién del
problema planteado y se analizaron los principios que rigen el funcionamiento del procedimiento de

Casacion, por lo que se puede concluir que:

e A partir del estudio del estado del arte se comprendié que hasta el momento no existe una

solucion informatica que facilite integramente el desarrollo de un proceso judicial similar a los
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gue tienen lugar en los TPC, por lo que es necesario implementar un sistema que responda a
las necesidades de los mismos.

Se realiz6 el andlisis de las tecnologias informaticas previamente definidas por el proyecto

SITPC permitiendo la seleccion de aquellas que mejor se ajustan al sistema que se desea
implementar.
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CAPITULO Il PROPUESTA DE SOLUCION
2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se describe la solucion técnica de la investigacién, donde se analiza y se
especifica la arquitectura sobre la cual se desarrollara el sistema, las diferentes capas que la
componen y cada uno de sus componentes. A partir de los requisitos identificados en el recurso de
Casacion se presenta el modelo de negocio para una mejor comprension del mismo. Por otra parte
se ilustrara el modelo de disefio conformado por los diagramas de clases y de secuencia, el modelo
de implementacion con los diagramas de componentes y de despliegue. Finalmente se muestra el
modelo de datos con el diagrama entidad-relacion y para la implementacién del sistema se

describen los estandares de codificacion.
2.2 Modelado del negocio

En el modelo de negocio se definen una serie de procedimientos de varios aspectos especificos del
procedimiento de Casacion, de forma tal que se pueda entender mejor su funcionalidad, su logica
del negocio y como esta estructurado. A continuacion se muestra la descripcion de los actores

vinculados al negocio.

2.2.1 Actores del negocio

Actor Descripcion

Abogado Actor generalizador de la Secretaria encargado de registrar los escritos de
interposicién del recurso, sosteniendo el recurso, de personeria de la parte no

recurrente y solicitando ejecucion de sentencia.

Secretaria Actor generalizador de la Secretaria TPP y Secretaria TSP encargado de dar

entrada al expediente.

Secretaria TPP | Actor encargado de notificar emplazamiento y registrar resulta de

emplazamiento.

Secretaria TSP | Actor encargado de entregar papel de fianza y registrar resulta de pago de

fianza.

Juez  ponente | Actor encargado de disponer sobre el escrito de interposiciéon del recurso de

TPP casacion, ordenar elevar las actuaciones al TSP.

Juez  ponente | Actor encargado de disponer fianza y ordenar conformar piezas separadas y

TSP ordenar la ejecucién de sentencia en el TPP.
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Tabla 1 Actores del negocio

2.2.2 Proceso del negocio

En la siguiente tabla se describe cémo va a estar estructurado el diagrama de proceso de negocio

de Registrar Escrito de Interposicion de Recurso.

Objetivo

Interponer el recurso de casacion en el TPP para que se admita y eleven
las actuaciones para su tramitacion en el TSP.

Evento(s) que lo
genera(n)

Presentacion del escrito de interposicion del recurso ante el TPP.

Pre condiciones

Que se haya dictado sentencia o auto definitivo en el TPP.

Marco legal

Ley de Procedimiento Civil, Administrativo, Laboral y Econémico.

Reglas de negocio

Ver documento Reglas del negocio en el Expediente del proyecto.

Responsable

Secretaria, Presidente de sala, Juez ponente del TPP, Parte.

Clientes internos

TSP, TPP.

Clientes externos

Parte recurrente.

Entradas

Escrito de interposicion del recurso.

Flujo basico

Presentar escrito de interposicion del recurso. La parte recurrente
presenta en el TPP el escrito de interposicion del recurso en los 5 dias

luego de notificada la sentencia y aporta el convenio juridico.

Registrar escrito de interposicién del recurso. La secretaria del TPP recibe

el escrito, lo registra y lo pasa al juez ponente para que disponga sobre él.

Disponer sobre el escrito de interposicion del recurso. El juez ponente del
TPP recibe el escrito de interposicion del recurso y lo revisa para verificar
que cumpla con las formalidades requeridas, si no cumple ordena
subsanarlo (ver flujo alterno 3.a); si fue entregado en el término lo admite

sino lo rechaza (ver flujo alterno 3.b).

Admitir escrito. El juez ponente del TPP crea la providencia de admisién y

ordena emplazar por 10 dias a las partes.

Notificar emplazamiento. La secretaria del TPP es la encargada de

notificar el emplazamiento a todas las partes que intervienen en el
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proceso.

Registrar resulta. La secretaria del TPP registra la resulta del

emplazamiento.

Ordenar elevar las actuaciones. Luego de haber sido emplazadas todas
las partes el juez ponente del TPP crea la providencia ordenando elevar

las actuaciones al TSP.

Enviar expediente al TSP. La secretaria del TPP dispone de 5 dias para
enviar el expediente. Se crea el oficio de elevacion donde se consigna el

expediente a enviar con sus respectivos expedientes gubernativos.

Recibir escritos de personeria de las partes. Las partes se personan en el
TSP en el término de emplazamiento y la secretaria registra los escritos
en el libro de presentacion de escrito (LPE) y los archiva temporalmente
hasta que se reciba el expediente. La parte no recurrente puede solicitar

la ejecucion del fallo de instancia (ver flujo alterno 9.a).

Recibir expediente del TPP. La secretaria del TSP firma el oficio de

elevacién creado en el TPP y recibe el expediente enviado.

Conformar rollo. La secretaria del TSP crea el rollo donde incluye los

escritos recibidos y el expediente.

Radicar rollo. La secretaria del TSP radica el rollo con el numero

consecutivo que le corresponde y lo entrega al presidente de la sala.

Turnar. El presidente de la sala de lo Civil y Administrativo del TSP es el
encargado de designar al juez ponente para la tramitacion judicial
mediante la providencia de turnado. Luego la pasa a la secretaria para

que esta la firme y la una al rollo.

Entregar rollo al juez ponente. La secretaria del TSP es la encargada de

entregarle el rollo al mencionado juez.

Tabla 2 Descripcién del proceso Interposicion de recurso
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2.2.3 Diagrama de proceso de negocio

En la siguiente figura se mostrara el flujo de actividades que se llevan a cabo en el proceso de Interposicién de recurso:

Figura 1 Diagrama de proceso de negocio
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2.3 Propuesta del sistema

Al realizar varios encuentros de trabajo con el cliente se obtuvieron como resultado las
funcionalidades que debe cumplir el sistema, como por ejemplo los requisitos funcionales y los no
funcionales de la aplicacion a desarrollar, asi como los casos de uso. A continuacion se mostrara

con mas detalles cada uno de estos aspectos.
2.3.1 Técnicas de captura de requisitos
Entrevistas

En las entrevistas, se realizaron preguntas a las partes interesadas sobre el sistema a desarrollar.
Las entrevistas se hicieron abiertas ya que de esta forma no existe un programa definido y se fueron
creando preguntas en dependencia de las respuestas aportadas por el cliente. Se examiné una
serie de cuestiones con los clientes del sistema y, por tanto, se desarroll6 una mejor comprension

de sus necesidades.
Arqueologia de documentos

Con la aplicacion de esta técnica se tratan de determinar posibles requisitos sobre la base de
inspeccionar la documentacion utilizada por la empresa. Esta herramienta sirve mas que nada
como complemento de las demas, y nos ayuda a obtener informacion que de otra manera seria

sumamente dificil conseguir (Davila, 2001).
Tormenta de ideas

Esta técnica se utilizé efectuando reuniones en grupo donde se generaron ideas en un ambiente
libre de criticas o juicios. Ayudé a generar una gran variedad de vistas del problema y a formularlo
de diferentes formas, sobre todo al comienzo del proceso de captura, cuando los requisitos son

todavia muy difusos.

De esta forma utilizando cada una de las técnicas mencionadas se tuvo como resultado los

siguientes requisitos funcionales:
2.3.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de
la manera que este debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe comportar en

situaciones particulares.

Al haber definido el ambito y la naturaleza del problema a resolver, se aplicaron las técnicas de
captura de los requisitos como tormentas de ideas, arqueologia de documentos y entrevistas, los
cudles dieron como resultado los requisitos funcionales del sistema. De ellos se muestra algunos

relacionados con el escrito de interposicién de recurso:
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RFO1 Adicionar motivos de interposicion del recurso de Casacion en el TPP.
RFO02 Eliminar motivos de interposicion del recurso de Casacién en el TPP.
RFO04 Listar partes del proceso.

RFO06 Adicionar técnico auxiliar.

Para una informaciébn mas ampliada sobre dichos requisitos ver el documento CEGEL-SITPC-
Especificacion_de_requisitos_de_software.

2.4 Diagrama de caso de uso

Mediante el uso de los patrones de inclusion, exclusion y actores multiples se obtuvo el diagrama

gue se muestra a continuacion con un total de 16 CU con sus respectivos actores:
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Figura 2 Diagrama de casos de uso
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2.4.1 Especificacién del caso de uso Registrar escrito de interposicién de recurso

Objetivo Registrar escrito
Actores Secretaria, Abogado, Fiscal.
Resumen El CU se inicia cuando se presenta el escrito de interposiciéon del recurso.

La parte recurrente presenta en el TPP el escrito de interposicion del
recurso en los 5 dias luego de notificada la sentencia y aporta el convenio

juridico.
Complejidad Alta.
Prioridad Critica.
Precondiciones Que se haya dictado sentencia o auto definitivo en el TPP.

Postcondiciones e Queda presentado el escrito de interposicion del recurso y los

documentos que lo acompanan.

e Se actualiza el LPE.

Flujo de eventos

Flujo basico Registrar recurso de Casacion subsanado.

Actor Sistema

1. | Accede en el menu izquierdo a la opcién “Escrito”.

2. Solicita los nimeros de LPE y el afio.
3. 1 Introduce los datos necesarios.
4, Muestra los datos primarios del LPE

(invoca al caso de uso Visualizar datos
primarios) y muestra las siguientes
opciones:

e Presentado por.
e Tipo de escrito.

Documentos que acomparian.

5. ] Introduce los datos y el tipo de escrito De
interposicion del recurso de casacion e introduce
los motivos por los cuales va a registrar el escrito.

6. En el caso que sea la secretaria el
sistema muestra 2 opciones:
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e Registrar
e Cancelar

En el caso de que sea el abogado el
sistema muestra 2 opciones>

e Vista previa

e Cancelar

7. { Seleccionar la opcion “cancelar”

8. Tanto para la secretaria como para el
abogado el sistema cancela toda la
operacién y muestra la pantalla de
inicio.

9. ! Selecciona la opcién “Registrar”

10. Valida que los datos introducidos son
correctos, guarda los cambios vy
muestra la pantalla de Inicio.

11. | Selecciona la opcion “Vista previa”

12. Valida que los datos introducidos son
correctos y guarda los cambios.
Muestra el visor con las opciones:

e Pasar a definitivo.
e Guardar.
e Cancelar.

13. | Selecciona la opcién “Cancelar”

14. Cancela la operacibn y muestra
nuevamente la pagina de Registrar
escrito.

15. | Selecciona la opcién “Guardar”

16. En el caso de que el abogado desee
modificar algo en el visor el sistema lo
guarda y muestra la pantalla de inicio.

17. | Selecciona la opcién “Pasar a definitivo”
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18. Muestra la pantalla de Inicio.

Termina el CU.

Tabla 3 Especificacién del caso de uso Registrar escrito

2.5 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales o atributos de calidad son los que especifican criterios que pueden

emplearse para juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos.

El equipo de arquitectura del proyecto definid los requisitos no funcionales, algunos de ellos son los

siguientes:

Usabilidad: Mostrar los mensajes, titulos y demas textos que aparezcan en la interfaz del

sistema en idioma espafiol.

Fiabilidad: Manejo de excepciones por el sistema. Las excepciones que se produzcan, podran
ser tratadas mediante una llamada a un gestor de excepciones que informard al usuario del error

a través de la interfaz grafica y se registrara en un fichero de logs.

Eficiencia: Rendimiento del sistema. El sistema debera permitir como minimo 40 transacciones

simultaneas.

Seguridad: Definir una jerarquia de usuarios para el manejo centralizado de los mismos en el

sistema.
Portabilidad: El sistema debe ser una aplicacién web.

Reusabilidad: Garantizar que los formatos de los archivos de salida del sistema sean

compatibles con los programas mas comunes.

Para auxiliarse de esta informacion ver documento: “CEGEL-SITPC Especificacién de requisitos no

funcionales” del proyecto SITPC.
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2.6 Arquitectura del Sistema

y ~%

Contenedor de servicios de $f2

Clases
repositorio

Figura 3 Arquitectura del sistema

El SITPC definié el estilo arquitectonico MVC y la arquitectura por capa ya que de esta forma cada
una de ellas solo puede hacer referencia a componentes en capas inmediatamente inferiores,
ademas reduce las dependencias ya que cada nivel no es consciente de ningun detalle o interfaz
de los superiores. Cada capa juega un papel muy importante dentro de la arquitectura, como por
ejemplo la vista 0 como también se le conoce la capa de presentacion que es donde se disefia la
interfaz por la cual el usuario va a interactuar con el sistema. Por otra parte esta el controlador que
es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista utilizando el enrutador como
intermediario. En el modelo esté la l6gica del negocio la cual utiliza los gestores para acceder a los
datos e interactta con la capa de presentacion para recibir solicitudes y presentar los resultados y
también interactla con la capa de datos solicitandole al manejador de los datos que ejecute una

operacion de adicionar, modificar, eliminar o simplemente una consulta a los datos.
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En la siguiente imagen esta representado el patrén arquitecténico MVC mediante una serie de

carpetas que se generan cuando se crea un proyecto de Symfony:

CasacionAdministrativoBungle
Controller
M8 DatosPrimariosController.php
i PantallalnicialController.php
Dependencylnjection
Form
Negocio
Gestor
e DatosPrimariosGtr.php
i PantallalnicialGir.php
TableModel
Resources
conflg
VIEWs
Default
Paginas
DatosPrimarios
Pantallalnicial

Figura 4 Carpetas generadas por Symfony

Componentes verticales:

Seguridad: El sistema Acaxia es el que se encarga de la seguridad en la aplicacién, es el que
garantiza la autenticacién, autorizacion, auditoria, administracion de perfil y administracion de
conexiones. La autenticacion garantiza la fortaleza de la contrasefia estableciendo parametros
a cumplir por la misma, como longitud (mas de 8 caracteres), vencimiento de la contrasefia cada
90 dias, tenencia de mayuscula, nUmeros y caracteres especiales. La autorizacién, permite
gestionar los permisos para cada uno de los usuarios que accedan a la aplicacién, teniendo en
cuenta el principio de minimo privilegio. Para realizar la auditoria se hace uso del control de
trazas, permitiendo saber que usuario se autentico en el sistema, el dia y el tiempo que estuvo
conectado, asi como las acciones realizadas por el mismo. La administracion de perfil permite
al usuario la personalizacion de su perfil en el sistema, posibilitandole modificar datos

personales, asi como el cambio de su contrasefia cada cierto tiempo.
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¢ Validaciones: Las validaciones se realizan tanto del lado del cliente como del lado del servidor,
para asegurar la entrada de valores correctos a la aplicacion, garantizando un correcto

funcionamiento de la misma.

e Tratamiento de excepciones: El tratamiento de excepciones lo brinda Symfony2 de forma
interna, se encuentra de forma transversal en toda la aplicacion pues en cualquiera de las capas
se puede lanzar una excepcion. En la arquitectura propia del SITPC lo que se realizé fue adaptar

la plantilla de error por defecto a mostrar.
2.7 Modelo de Disefio

El modelo de disefio sirve como abstraccion del modelo de implementaciéon y su cédigo fuente,
siendo utilizado como entrada fundamental de las actividades de implementacién, esta integrado

por los diagramas de clase del disefio y por los diagramas de interaccion.
2.7.1 Diagrama de clases de disefo

El diagrama de clases se realizé para visualizar las relaciones entre las clases que involucran el

sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y de agregacion.

En la siguiente figura se muestra el disefio de las clases del caso de uso principal Registrar escrito
de interposicion de recurso:
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Figura 5 Diagrama de clases de disefio
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2.7.2 Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia muestra una interaccion ordenada segun la secuencia temporal de
eventos. En particular, muestra los objetos participantes en la interaccién y los mensajes que

intercambian ordenados segun su secuencia en el tiempo.

A continuacién se muestra el diagrama de secuencia donde se describe como se comporta de forma

general el cédigo de implementacion del caso de uso Registrar escrito de interposicion de recurso:
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Figura 6 Diagrama de secuencia del caso de uso Registrar escrito de interposicion de recurso
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2.8 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion muestra las dependencias entre las partes de codigo del sistemay la
estructura del sistema en ejecucion, describe cédmo los elementos del disefio y las clases se

implementan en términos de componentes o cédigo fuente.
2.8.1 Diagrama de componente

En este diagrama se muestra el conjunto de componentes y sus relaciones de manera gréfica

mediante el empleo de nodos y arcos.

A continuacion se ilustrara una serie de componentes por los cudles esta compuesto el caso de uso

Registrar escrito de interposicion de recurso:

Capa Vista: Contiene el paquete de las vistas que se muestran al usuario, estas se ubican en
CasacionAdministrativoBundle\Resources\views\Paginas. También se encuentran los estilos CSS
de Bootstrap utilizados para el disefio de las paginas y para las validaciones estan los componentes

de JavaScript de Bootstrap para las validaciones.

Capa Controladora: Agrupa el controlador frontal y el paquete de las clases controladoras del
bundle Casacién de Administrativo donde se encuentran las acciones del caso de uso principal

Registrar escrito de interposicion de recurso.

Capa Modelo: Agrupa las clases gestoras en el paquete ubicado en
CasacionAdministrativoBundle\Negocio\Gestor, estas establecen la comunicacion con las clases
del paquete Acceso a datos, mediante el cual accede a los datos almacenados en la base de datos.
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Figura 7 Diagrama de componente

2.8.2 Diagrama de despliegue

Este tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado se realizé con el objetivo de mostrar las
relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un sistema y la distribucion de los
componentes sobre dichos nodos. Se describi6é la topologia del sistema y la estructura de los
elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos.

Mediante un andlisis exhaustivo se defini6 como va a estar estructurado el sistema en los TPP, a
continuacion se muestra el resultado mediante una figura:
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<<HTTP>>
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<<USB || TCP/IP>>
<<TCP/IP>>
Impresora Servidor de

BD

Figura 8 Diagrama de despliegue

2.9 Modelo de datos

Para el disefio del diagrama que se muestra a continuacion se utilizaron los patrones llaves
subrogadas y arbol simple, obteniéndose como resultado un total de 62 entidades de las cuales solo
9 almacenan informacién del caso de uso principal Registrar escrito de interposicion de recurso. La
presente base de datos se encuentra normalizada en primera forma normal ya que cada tupla
contiene exactamente un valor de las tablas de la base de datos, o sea, no existen campos
multivaluados, compuestos ni sus combinaciones. También se normalizaron en 2FN, pues se
encuentran en 1FN y todos los atributos que no son claves en las tablas, dependen totalmente de
la clave primaria que le corresponde. Finalmente se llevo a la 3FN, por encontrarse en 2FN y no

tener dependencias transitivas en los atributos no primos de las entidades.
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2.9.1 Diagrama entidad-relacion

Figura 9 Diagrama entidad-relacion
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2.10 Estandares de Codificacion

El estandar de codificacién completo comprende todos los aspectos de la generacion de codigo por
lo tanto su uso fue de gran ayuda ya que permiti6 emplear correctamente los estandares de cadigo
a la hora de empezar a programar. En el caso particular del SITPC el estandar de codificacion fue
definido en sus inicios por la direccion del proyecto, creandose de esta forma el documento
CEGEL_SITPC_Estandares de Codificacion v1.0, por el cual a continuacién se mostrara el formato

de los siguientes puntos:

¢ Identacion.

El contenido siempre se identara con tabs, nunca utilizando espacios en blanco.
v' Cabecera del archivo.

Es importante que todos los archivos .php inicien con una cabecera especifica que indique
informacién de la version, autor de los Ultimos cambios, entre otras cosas. Es de cada equipo decidir

si se desea 0 no agregar mas datos.

/**

* @Descripcion de PantallalnicialGtr
* @modificado: 10 marzo del 2015

* @autor: Leosbel Poll

*

*/

e Comentarios en las funciones.

Todas las funciones deben tener un comentario, antes de su declaracién, explicando que hacen.
Ningun programador deberia tener que analizar el cédigo de una funcién para conocer su utilidad.

Tanto el nombre como el comentario que acompafie a la funcién deben bastar para ello.

private function getGestor() {
if {(!$this-=container-=has{'adninistrati gtr.escritoInterposicionRecurso')) {
throw new “LogicException('Este servicic en la aplicacion');

}
return $this->container->get('adninistrativo.cas.gtr.escritoInterposicionRecurso’);

}

Figura 10 Ejemplo de un comentario
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e Clases

Las clases seran colocadas en un archivo .php aparte, donde s6lo se colocaré el cédigo de la misma.
El nombre del archivo sera el mismo del de la clase. De cierta forma ellas siguen las mismas reglas
de las funciones, por tanto, debe colocarse un comentario antes de su declaracion explicando su
utilidad. Sus nombres deben iniciarse con letra mayuscula. Si su nombre tiene mas de una palabra,
la primera letra de cada nueva palabra debe capitalizarse. No se permiten las letras capitalizadas

sucesivas; por ejemplo, "SymfonyPDF" no se permite, mientras " SymfonyPdf" es aceptable.

Siempre utilizar las etiquetas <?php ?> para abrir un bloque de cédigo. No utilizar el método de

etiquetas cortas.

¢ Nombres de variables.

Los nombres deben ser descriptivos y concisos. No usar ni grandes frases ni pequefas
abreviaciones para las variables. Siempre es mejor saber qué hace una variable con sélo conocer
su nombre. Esto aplica para los nombres de variables, funciones, argumentos de funciones y clases.
Los nombres de las variables y de las funciones pueden inician con letra minUscula, pero si estas
tienen mas de una palabra, cada nueva palabra debe iniciar con letra mayulscula. Las constantes
deben de escribirse siempre en mayusculas y tanto estas como las variables globales deben de

tener como prefijo el nombre de la clase a la que pertenecen.
e Las Definiciones de la funcion

Los nombres de la funcion pueden contener sélo caracteres alfanuméricos. Los nombres de la
funcion siempre deben empezar en letras mindsculas. Cuando un nombre de la funcién consiste de

mas de una palabra, la primera letra de cada nueva palabra debe capitalizarse. Ejemplo:
listarUsuariosAction() {

instrucciones
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2.11 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se mostraron todos los elementos relacionados con la arquitectura definida,
los patrones de disefio y los componentes que se utilizaron en la implementaciéon, para la
organizacion del codigo se definieron los estandares de codificacion del proyecto SITPC y ademas
se generaron todos los artefactos en cada modelo de la arquitectura, dando como resultado:

e Al elaborar el modelo de disefio posibilité tener una representacion técnica del sistema que se

implementé.

e Con la elaborar del modelo de implementacion permitié generar los elementos hecesarios para
comprender mejor el proceso de implementacion, la estrategia concebida para el despliegue en

la instancia provincial de los tribunales.
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CAPITULO Ill Analisis de los Resultados
3.1 Introduccioén

En este capitulo se evalla la calidad y la fiabilidad de los resultados obtenidos con el desarrollo de
este trabajo, utilizando las métricas para validar la calidad del disefio y la implementaciéon del
software. Este proceso es de vital importancia ya que cuando los desarrolladores programan
distintos tipos de funcionalidades no son conscientes de que en algin momento los resultados
esperados pueden variar durante la ejecucién del codigo. Para evitar que esto suceda se realizan
un conjunto de pruebas y validaciones a los diferentes componentes garantizando el correcto

funcionamiento y totalidad de las funcionalidades de los mismos.
3.2 Validaciones
3.2.1 Validacién de la especificacién de los Requisitos

La validacién de los requisitos examina la especificacion para asegurar que todos los requisitos de
software se han establecidos de manera precisa; que se han detectado las inconsistencias,
omisiones, errores y estos han sido corregidos. Este proceso se lleva a cabo realizando una
operacion donde se suman la cantidad de requisitos funcionales (Nf) mas los requisitos no
funcionales (Nnf), obteniéndose el nUmero de requisitos existentes en el sistema (Nr).

O
i
©

CTR=RF + RNF
CTR=60 + 45
CTR=105

Para determinar la especificidad (ausencia de ambigiiedad) de los requisitos se sugiere una

métrica basada en la consistencia de la interpretacion de los revisores para cada requisito:
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©
- =
O

Q1=Nui/ Nr
Q1=105/ 105
Q1=1

Donde Nui es el nUmero de requisitos para los que todos los revisores tuvieron interpretaciones
idénticas. Cuando méas cerca de 1 este el valor de Q1 menor sera la ambigliedad de la
especificacion, y como el resultado es 1 el nivel de ambigtiedad es cero por lo que no se encontraron

errores en el contenido o en la interpretacién, como tampoco requisitos irreales.
3.2.2 Validacién de requisitos mediante prototipos

Esta métrica de validacion se utiliza para realizar una simulacion del sistema que se quiere
desarrollar. Empleando esta métrica para la actividad de los requisitos, se comprueba la correccion

y completitud de la especificacion de requisitos.
Para validarlos se utilizaron prototipos no funcionales, siguiendo las siguientes tareas:

e Seleccionar quién evaluara el prototipo: Se seleccionaron adecuadamente los usuarios que
participaron en la evaluacion, estos fueron: la analista principal del médulo, una analista con

experiencia en el rol y dos jueces de la materia Administrativa.

e Desarrollar escenarios de validacion: Se identificaron una serie de escenarios o tareas, los

cuales fueron llevados a cabo por los usuarios utilizando los prototipos.

e Ejecutar los escenarios: Se ejecutaron los escenarios previstos teniendo en cuenta la
diferencia entre el producto final y el prototipo. Para ello los analistas suplieron la funcionalidad
no presente en el prototipo, proporcionando al usuario la informacién que necesitaba para

ejecutar los escenarios.

e Documentar los problemas: Se confecciona la lista de problemas encontrados. Después se

procede a corregir y retroalimentar al prototipo para que refleje los cambios.

La validacion por prototipos no funcionales de esta investigacion se hizo posible con la generacion
de péaginas html. Estas fueron presentadas al cliente en dos iteraciones, identificAndose 5 no

conformidades en la primera, las cuales fueron:
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e Adicionar motivos de interposicion
e Plantilla incorrecta en el visor correspondiente al abogado
e Nombre incorrecto en un prototipo de la vista correspondiente al juez ponente.

¢ Inconsistencia entre los datos del visor correspondiente al juez ponente y los motivos de

subsanacion.
e Seleccionar tipo de escrito del prototipo de la vista correspondiente a la secretaria.

Al haber finalizado este proceso se obtuvieron resultados satisfactorios para los 15 prototipos no
funcionales de interfaz de usuario propuestos en la 2da iteracion. En la siguiente figura se muestra

con mas detalles estos resultados:

ITERACION 1

ITERACION 2
m Cantidad de prototipos aceptados

Figura 11 Resultado de la validacién mediante prototipos
3.2.3 Validacion del Disefio
Tamafio Operacional de las Clases (TOC)

El método TOC mide el tamafio general de una clase tomando el valor de la cantidad de operaciones
y el nimero de atributos que estan encapsulados dentro de dicha clase. A continuacion se muestran
las siguientes tablas con los valores altos y bajos de TOC para los atributos de calidad definidos
para esta métrica:

56



CAPITULO Il

Atributos de Calidad Valores Altos del TOC

Reutilizacién Disminuye la reutilizacion de las clases

Complejidad de implementacion | Aumenta la complejidad de las pruebas del sistema

Responsabilidad Aumenta la responsabilidad

Tabla 4 Atributos de Calidad para los valores altos de la métrica de TOC

Atributos de Calidad Valores Bajos del TOC

Reutilizacion Aumenta la reutilizaciéon de las clases

Complejidad de implementacion | Disminuye la complejidad de las pruebas del sistema

Responsabilidad Disminuye la responsabilidad

Tabla 5 Atributos de Calidad para los valores bajos de la métrica de TOC

En la siguiente tabla se muestra como se calcula cada una de los atributos de calidad aplicando la

validacion del disefio TOC:

Atributo de Calidad | Categoria | Criterio

Responsabilidad Baja TOC < =Promedio (Prom).
Media TOC Entre Prom. y 2* Prom.
Alta TOC >2*Prom.

Complejidad de | Baja TOC < =Prom.

implementacion
Media TOC Entre Prom. y 2* Prom.
Alta TOC >2*Prom.

Reutilizacion Bajo TOC >2*Prom.
Media TOC Entre Prom. y 2* Prom.
Alta TOC < =Prom.
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Tabla 6 Calculo para la métrica TOC

En la tabla que se mostrara a continuacion se aplica la métrica TOC, donde se escogieron 8

clases con mayor complejidad de implementacion en sus operaciones:

Clase

Operaciones

Responsabilidad

Complejidad de

implementacion

Reutilizacion

BaseController 23 Media Media Media
RegistrarEscritolnterposi | 13 Baja Baja Alta
cionRecursoController

DisponerSobreEscritoint | 8 Baja Baja Alta
erposicionRecursoContr

oller

BaseGtr 22 Media Media Media
RegistrarEscritolnterposi | 18 Media Media Media
cionRecursoGtr

DisponerSobreEscritoint | 4 Baja Baja Alta
erposicionRecursoGtr

BaseTableModel 29 Alta Alta Baja
PantallalnicialGtr 8 Baja Baja Alta

Tabla 7 Resultado de la aplicacion de la métrica TOC

Al aplicar el método a estas 8 clases se obtuvo un total de 125 operaciones calculdndose un

promedio de 15,6 operaciones. Después de haber estudiado los resultados se obtuvieron para cada

atributo de calidad una responsabilidad de un 12.5% de alta, 37.5% de media y un 50% de baja.

Para la Complejidad de pruebas se tiene un 12.5% de alta, 37.5% de media y un 50% de baja. La

Reutilizacion tiene un 50% de alta, 37.5% de media, 12.5% de baja. Analizando los resultados se

puede concluir que mas del 12% de las clases poseen un bajo nivel de complejidad por lo que se

puede realizar una alta explotacion de la reutilizacion. En la siguiente figura se muestran estos

resultados.
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RESPONSABILIDAD

COMPLEJIDAD DE
IMPLEMENTACION

REUTILIZACION

Alta m Media Baja

Figura 12 Analisis Obtenido del TOC
Relacion entre Clases (RC)

Esta métrica se utiliz6 para conocer el nimero de relaciones uso de una clase con otra y evallUa los
siguientes atributos de calidad:

Atributos de calidad Valores altos del RC

Acoplamiento Aumento el acoplamiento de la clase

Complejidad de mantenimiento | Aumenta la complejidad del mantenimiento de la clase.

Reutilizacion Disminuye el grado de reutilizacion de la clase

Cantidad de pruebas

Aumenta la Cantidad de pruebas de unidad necesarias
para probar una clase.

Tabla 8 Atributos de Calidad para los valores altos de la métrica de RC

Atributos de calidad Valores cajos del RC

Acoplamiento

Disminuye el acoplamiento de la clase

Complejidad de mantenimiento

Disminuye la complejidad del mantenimiento de la clase.

59



CAPITULO Il

Reutilizacion Aumenta el grado de reutilizacién de la clase

Cantidad de pruebas Disminuye la Cantidad de pruebas de unidad necesarias

para probar una clase.

Tabla 9 Atributos de Calidad para los valores bajos de la métrica de RC

La tabla que se muestra a continuacion posee los valores utilizados para evaluar los atributos de

calidad mencionados anteriormente:

Atributo de calidad | Categoria | Criterio

Acoplamiento Ninguno RC=0
Bajo RC=1
Medio RC=2
Alto RC>2
Complejidad de | Bajo RC<= Promedio
mantenimiento
Media Promedio<=RC<=2*Promedio
Alta RC>2*Promedio
Reutilizaciéon Bajo RC>2*Promedio
Media Promedio< RC <=2*Promedio
Alta RC<=Promedio
Cantidad de pruebas | Bajo RC <= Promedio
Media Promedio<= RC <2*Promedio
Alta RC >= 2*Promedio

Tabla 10 Criterios de evaluacion para la métrica RC

A continuacion se muestra un ejemplo del resultado de la aplicacion de esta métrica al disefio de la

solucion haciendo uso de las clases con mayores relaciones uso:
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Clase RC | Acoplamiento | Complejidad de | Reutilizacién | Cantidad
. de pruebas

mantenimiento

BaseController 1 Baja Baja Alta Baja

RegistrarEscritolnterposicio | 5 Alta Alta Baja Alta

nRecursoController

BaseGtr 1 Baja Baja Alta Baja

RegistrarEscritolnterposicio | 7 Alta Alta Baja Alta

nRecursoGtr

PersonaRepository 2 Media Baja Alta Baja

BaseTableModel 1 Baja Baja Alta Baja

MotivoCasacionTM 1 Baja Baja Alta Baja

ParteAbogadoDefensorTM | 1 Baja Baja Alta Baja

Tabla 11 Resultado de la aplicacion de la métrica RC

Al aplicar la métrica a estas 8 clases se obtuvo un total de 19 dependencias calculdndose un
promedio de 2,4 relaciones. Después de evaluar los resultados obtenidos de cada uno de los
atributos de calidad que mide esta métrica se puede llegar a la conclusién de que el 62,5% de las
clases tienen un bajo acoplamiento, el 12,5% es de nivel medio y el 25% es de nivel alto. Por otra
parte el 75% de las clases poseen una baja complejidad de mantenimiento, 0% de nivel medio y el
25% de nivel alto, también se puede decir que el 25% de las clases poseen una reutilizacion baja,
tienen un 0% de nivel medio y de nivel alto tiene un 75%. Por Ultimo tenemos que existe un 75% de
las clases con una baja cantidad de pruebas, una media del 0% y un 25% de alta. Como se puede
observar en la figura el acoplamiento posee un nivel bajo por lo que existe poca dependencia entre
las clases trayendo como consecuencia una alta probabilidad de reutilizacion. También se puede
apreciar que existe un bajo nivel de complejidad de mantenimiento por lo que a la hora de optimizar
métodos y demas operaciones no es necesario realizar una alta cantidad de pruebas. En la siguiente

figura se evidencian los resultados:
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75.00%  75.00%

T T e

ACOPLAMIENTO

COMPLEJIDAD DE
MANTENIMIENTO REUTILIZACION

CANTIDAD DE
PRUEBAS

W Alta ®m Media = Baja

Figura 13 Analisis Obtenido de la RC

3.2.4 Validacion utilizando pruebas

Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca son aquellas pruebas estructurales que se centran en los detalles
procedimentales del software, por lo que su disefio esta fuertemente ligado al cédigo fuente. Para
poder validar el codigo se escogieron distintos valores de entrada para examinar cada uno de los
posibles flujos de ejecucion del programa y cerciorarse de que se devuelven los valores de salida
adecuados. En la siguiente imagen se muestra una funcion de la cual se va a aplicar el método

camino basico:
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public function cargarParteAbogadoDefensorTM(%idExpediente) {
$expediente = $this->obtenerExpediente($idExpediente); /1
$result = array(); /1
$litigantes = $expediente->getLitigante(); /1
foreach (%$litigantes as $litigante) { /2
if ($litigante->getTipoFormaComparecer()->getld() ==
EFormaComparecer: :Demandado || $litigante->getTipoFormaComparecer()->getId() ==
EFormaComparecer: :Demandado_De_La_Administracion
|| ¢litigante->getTipoFormaComparecer()->getId() ==
EFormaComparecer: :Demandante) { /3
$fila ['id'] = $litigante->getPersona()->getId(); /4
$fila ['parte’'] = $litigante->getPersona()->getNombreCompleto(); /4
$abogadoDefensor = $this->getEm()->getRepository(’'ComunBundle:AG\Representante')
->obtenerRepresentantesxLitigante($litigante->getId(), EFormaComparecer::Abogado); /4
if (count(%$abogadoDefensor) > @) { /5
$fila ['abogadoDefensor'] = $abogadoDefensor[@]->getNombrePropio(); /6
} else {
$fila ['abogadoDefensor'] = "'; /7

gresult[] = $fila; /8
}
}
return $result; /9
b
Figura 14 Método cargarParteAbogadoDefensorTM ($idExpediente)

El primer paso para aplicar el método camino basico es obtener el grafo de flujo, a partir del codigo

de la funcion.

Figura 15 Flujo correspondiente al método cargarParteAbogadoDefensorTM ($idExpediente)

Para llevar a cabo la prueba de caja blanca en el segundo paso se tiene que obtener la complejidad
cicloméatica del flujo, lo cual proporciona una idea de la complejidad I6gica del programa que se

prueba.

La complejidad ciclomética V(G) de un grafo de flujo se define como:
V(G) = cantidad de aristas(A) — cantidad de nodos(N) + 2
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V(G)= cantidad de nodos predicados(P) + 1

=Q+
=@

V(G)= namero de regiones del grado de flujo(R)

La complejidad ciclomética del grafo es 4, coincidiendo de esta forma con el conjunto basico de

-0+0

caminos independientes. El proximo paso es determinar los caminos basicos, cuya especificacion

es la siguiente:

Camino basico #1: 1-2-9

Camino basico #2: 1-2-3-9

Camino basico #3: 1-2-3-4-5-6-8-2-9

Camino basico #4: 1-2-3-4-5-7-8-2-9

Para el siguiente paso se debe preparar los casos de prueba que sigan la ejecucion de cada camino.
Camino basico #1:

Descripcion: El expediente no presenta litigantes.

Entrada: La variable $idExpediente.
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Resultados esperados: El grid no carga datos. El resultado obtenido fue lo esperado.
Camino basico #2:

Descripcidn: El expediente tiene litigantes, pero ninguno de ellos es demandante, demandado o

demandado de la administracion.

Entrada: La variable $idExpediente.

Resultados esperados: El grid no carga datos. El resultado obtenido fue lo esperado.
Camino basico #3:

Descripcién: El litigante en cuestion tiene abogado defensor.

Entrada: La variable $idExpediente.

Resultados esperados: El grid carga el litigante y su abogado defensor. El resultado obtenido fue

lo esperado.

Camino basico #4:

Descripcién: El litigante en cuestion no tiene abogado defensor.

Entrada: La variable $idExpediente.

Resultados esperados: El grid carga solo el litigante. El resultado obtenido fue lo esperado.
Pruebas de caja negra

Para validar la solucién propuesta se realizaron pruebas funcionales utilizando pruebas de caja
negra y se empled la técnica de flujo l6gico central, en el cual los casos de pruebas se especifican
como un conjunto de operaciones que deben realizarse consecutivamente sobre el software bajo

prueba.

Luego de aplicar los métodos de prueba a las funcionalidades implementadas, se obtuvieron
resultados satisfactorios desde el punto de vista interno y funcional, atendiendo al correcto
comportamiento del mismo ante diferentes situaciones. Las no conformidades detectadas fueron
debidamente atendidas en aras de lograr el correcto funcionamiento de la solucion desarrollada. En
la grafica se muestra la cantidad de no conformidades detectadas en cada iteracion de pruebas

realizadas:
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AN A

ITERACION 1
ITERACION 2

ITERACION 3

» No conformidades detectadas » No conformidades corregidas

Figura 16 Cantidad de no conformidades detectadas por iteracion

3.2.5 Validacion de la investigacién

En este acéapite se procede validar la investigacién mediante una encuesta donde se evalla el uso
del moédulo Casacién del subsistema Administrativo del proyecto SITPC. La misma se inicia con la
seleccidn del conjunto de expertos a los cudles se les va hacer la encuesta, por consecuente se
presentan qué atributos deben tener los mismos para evaluar la solucion propuesta con respecto a

la forma en que se desarrolla actualmente el procedimiento. Para finalizar se muestran los
resultados con el uso de la aplicacion.

Seleccién del conjunto de expertos

La encuesta se realizé a un conjunto de expertos ver (anexo 1) del centro CEGEL de la facultad 3
dirigido a un conjunto de desarrolladores y analistas, entre otros. Los encuestados reinen un grupo

de atributos que les sirve para conocer cémo funciona el sistema actualmente y que cambios tendra
cuando se despliegue la aplicacion.

Atributos de los expertos

En la seleccion de los expertos mencionados anteriormente, se tuvo en cuenta las siguientes
caracteristicas:

e Conocimiento global de la solucion propuesta.
e Presentar afios de experiencia entre 3y 7.

e Participacion directa con los clientes en:
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Reuniones de aceptacion.

Talleres de conciliacion.

Eventos internacionales asociados a la justicia y el derecho.
Pruebas piloto.

Reuniones sobre el impacto del uso del sistema.

o Desempenar en el proyecto uno de los roles principales.

ANANENENEN

Al haber definido el conjunto de expertos teniendo en cuenta los atributos de los mismos, se da
comienzo a la ejecucion de la encuesta (ver anexo 2) y por consecuente el analisis de los resultados

obtenidos como se muestra a continuacion.
Resultados de la encuesta

Los resultados de esta encuesta (ver anexo 3) arrojaron que la mayoria de los expertos coincidieron
que con el uso de la aplicacion los expedientes estan organizados en una base de datos, por lo que
aumenta la disponibilidad facilitando el acceso simultdneo de varias personas. Por otra parte se
lleg6 a un consenso de que el tiempo de respuesta de la busqueda dichos expedientes oscila entre
10 minutos y 1 hora, por lo que agiliza el proceso de ejecucion de una sentencia. Todo esto en
conjunto al alto grado de satisfaccién por parte de los clientes ya que los mismos reciben
notificaciones diarias sobre el vencimiento de los términos. Se aprecié también, que el empleo de
la solucién facilitara basandose en lo que dicta la ley para tramitar el proceso, que se generen de
igual forma los documentos que corresponden en cada momento, a pesar de la provincia en que se
trabaje, conservando siempre dentro del propio documento las regiones que pueden ser 0 no

editables por los usuarios.
3.3 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se evalu6 el cumplimiento de las funcionalidades del sistema de acuerdo al
analisis de las métricas, validandose el disefio y verificando que la implementacién se haya hecho

correctamente, trayendo como resultado que:

e Con larealizacién del disefio de la solucién propuesta se presentaron buenos niveles de calidad
y fiabilidad, donde las métricas aplicadas indicaron como principales resultados un predominio
de la reutilizacion, del bajo acoplamiento y de la baja complejidad en la implementacion y el
mantenimiento.

e Al realizar los métodos de prueba unidad se comprob6é que todas las funcionalidades
especificadas fueron implementadas y se corrigieron las no conformidades detectadas a lo largo

de las iteraciones definidas para la aplicacion de estas pruebas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con la realizacion del trabajo de diploma se desarrollé el paquete de andlisis interposicion de

recurso del moédulo casacién del subsistema administrativo del proyecto SITPC, trayendo como

resultado una gran mejoria en los procesos ejecutados en la materia Administrativa de los TPC. Los

resultados alcanzados mediante la terminacién de la aplicacion permiten concluir que:

En la elaboracion del marco tedrico se realiz6 el estudio del arte lo que demostré que los
sistemas existentes no responden a las necesidades del procedimiento de Casacion de los
Tribunales Populares en su instancia provincial. Ademas se justificé la seleccion de la
metodologia, herramientas, tecnologias y patrones utilizados en la solucién.

Mediante las entrevistas a los especialistas del negocio y la tormenta de ideas se realizé el
levantamiento de requisitos, resultando un total de 105 requisitos identificados, entre funcionales
y no funcionales, los cuales se agruparon en CU y se describieron para su posterior disefio e
implementacion.

En la etapa de andlisis y disefio se realizaron los diagramas de clases del disefio a partir de los
casos de uso, ademas del disefio de la base de datos, en los cuales se utilizaron patrones para
su solucién, obteniéndose finalmente la cantidad de clases y métodos a implementar, asi como
la relacion entre clases.

Para las validaciones se realizaron un conjunto de métricas y pruebas a la solucion propuesta
con el objetivo de comprobar la calidad de la misma, de esta forma se verificd que los requisitos
identificados hayan sido implementados y que el sistema esté en correspondencia con lo que

se disefo.
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RECOMENDACIONES

e Continuar con la implementacion de los casos de uso del paquete de analisis de Interposicion
de recurso de Casacion de la materia Administrativa en los TPP después del caso de uso Elevar
actuaciones al TSP.

o Actualizar las librerias y marcos de trabajo de la aplicaciébn SIT a las ultimas versiones

disponibles, con el fin de lograr mejoras sustanciales en el rendimiento del sistema.
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