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Resumen

Resumen

La informatizacién cubana avanza aceleradamente dando paso a nuevas areas de acceso a internet.
El servicio de correo electronico brindado por la empresa de telecomunicaciones de Cuba (ETECSA)
ha tomado auge y se expande por la poblacion. Siendo este un medio de acceso a “Los jueces en
linea” de agilidad mental. Estos son soluciones web creadas con el objetivo de desarrollar habilidades
mentales a través de juegos de razonamiento, légica y memoria. Dichas soluciones web no son
aprovechadas al maximo debido a intermitencias en la conexion a Internet ademas del alto costo del

mismo.

La Fragua Caribefia de la Mente o Caribbean Mind Forge (CMF), es un jurado en linea de agilidad
mental el cual se encuentra publicado en Internet desde noviembre de 2013. Actualmente es accedido
por usuarios de las diferentes universidades del pais y centros de trabajo con acceso a Internet,
permaneciendo desconocido por usuarios que no tienen acceso a internet. Debido a esto se hace
necesario desarrollar un sistema capaz de interactuar con el jurado en linea a través de correo

electronico, aun en condiciones de acceso a Internet desfavorables.

El resultado de esta investigacion es una aplicacién informatica para el servidor de correo de la
Universidad de las Ciencias Informaticas que posibilita extender los servicios del Caribbean Mind Forge
permitiendo el acceso al mismo desde cualquier cliente de correo electrénico. Este software permite
satisfacer a todas aquellas personas que estan ansiosas por participar en el CMF y que no cuentan

con intranet o internet y si con un correo electrénico.

Palabras clave: CMFMail, CMF, correo electrénico.
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Introduccion

Introduccién

En el mundo existe una gran cantidad de aplicaciones y paginas web para la practica y desarrollo de
habilidades mentales, tales como rapidez de calculo, memoria fotografica, memoria a corto y largo
plazo. Todo esto favorece el mantenimiento en forma del cerebro, para realizar cualquier actividad, ya
sea académica, laboral, cotidiana o de cualquier otra envergadura.

Los Jueces o Jurados en linea de agilidad mental son aplicaciones web creadas principalmente para
entornos académicos. Proveen problemas de variadas complejidades, y a su vez, evalian de forma
automadtica las soluciones que los usuarios encuentran a dichos problemas. Son también empleados
no solo por jévenes estudiantes pertenecientes a cualquier ensefianza sino también por toda persona
gue desea ampliar su sabiduria y entendimiento. En los ultimos afios se ha potenciado el uso de los
jueces en linea de agilidad mental. Siendo usados por estudiantes y entrenadores de concursos.
Teniendo como proposito lograr buenos resultados en eventos para el desarrollo de la mente. Dichos
eventos fueron desarrollados con el objetivo de fomentar conocimientos en diversas ramas de las
ciencias (matematicas, probabilidades, estadisticas, l6gica, algebra, etc.) y lograr en la sociedad un

expandir intelectual.

En Cuba, especificamente en la Universidad de las Ciencias Informéticas se ha desarrollado un jurado
en linea de agilidad mental denominado Fragua Caribefa de la Mente (Caribbean Mind Forge, CMF),
realizado por estudiantes. Se encuentra publicado en Internet desde noviembre de 2013. Actualmente
es accedido por usuarios de las universidades del pais y centros de trabajo con acceso a Internet. El
propésito de esta modalidad es promover el desarrollo del conocimiento de manera recreativa y

competitiva de las siguientes materias:

1. Memoria fotografica
Célculo de fechas
Operaciones matematicas
Tecleo rapido

Sudoku

Resolucion de problemas de agilidad mental, l6gica, matemética y cultura general

N o M w DN

Geografia visual

En varias instituciones cubanas resulta dificil tener pleno acceso al CMF. La causa es que la

disponibilidad de la red de Internet es afectada por el poco ancho de banda y la cantidad de usuarios
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conectados simultaneamente. Ademas, estas instituciones deben pagar una cuota establecida para la

contratacion del servicio de Internet. La tarifa aumenta en la medida que se quiera adquirir mas ancho
de banda (mayor velocidad de conexién). Por tal motivo, no es posible mantener un acceso a Internet

constante y sin fallos, lo cual impide el uso eficiente de los servicios que brinda el CMF.

Con el creciente auge de la informatizacién de la sociedad cubana se han venido incrementando en el
pais diversos puntos de acceso a internet. Sin embargo, adn no son suficientes para el abastecimiento
total de la poblacion. El internet en Cuba es deficiente pues los precios para poder acceder al mismo
no son asequibles para todo integrante de la sociedad. Ademas, resulta ser lento e inaccesible en
cualquier lugar del pais que no cuente con un punto de acceso. No todas las escuelas poseen el
privilegio de contar con este avance tecnolégico y solo una pequefia porcion de las empresas pueden
acceder al mismo. Los demas integrantes de la sociedad como las amas de casa, trabajadores por
cuenta propia, personas de la 3era edad y demas que no pertenecen a una escuela o empresa que
cuente con este recurso, no pueden acceder a internet, a menos que tengan una buena solvencia
economica. En contraste a esto la gran mayoria de las escuelas y empresas poseen servicio de correo
nacional. Este servicio es brindado por la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba (ETECSA), el cual
estd tomando gran auge y se mantiene expandiéndose por toda la poblacion. Para contar con esta
facilidad no es necesario estar cerca de un punto de acceso a internet, el costo de este servicio es

bastante asequible para la sociedad ademas de ser un servicio gratis para escuelas y empresas.

Desde el momento de su lanzamiento hasta la fecha, CMF ha logrado las estadisticas que se

muestran en la

Figura 1, disfrutando de popularidad entre los usuarios que disfrutan navegar por sus paginas a diario.

& = a T

9.704 Usuarios 850 Problemas - A~ 1.257.101 Sentencias 68.372 Sudokus
Tener una cuenta de Resolver problemas te Son el veredicto a las Jugar este pasatiempo te
usuario tiene el beneficio gjercitara sobre agilidad soluciones enviadas. relaja y desarrolla
de poder darte a conocer. mental y matematicas. habilidades.

Figura 1: Estadisticas de CMF del 25 de enero de 2017
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Sin embargo, los servicios del sistema no les llegan a todas las personas. Un ejemplo son todas
aguellas que desean ejercitar su capacidad cerebral resolviendo problemas de agilidad mental pero no

tienen acceso a internet y si poseen un correo electrénico.

El CMF por su parte no cuenta con una funcionalidad que permita a los usuarios que no tienen acceso
a internet o intranet y si a un correo electrénico nacional poder establecer una comunicacién con el
CMF. Por este motivo no pueden disfrutar de sus servicios, privandose de los beneficios que este sitio

aporta a la sociedad.

Partiendo de la situacién probleméatica expuesta con anterioridad se plantea el siguiente problema a
resolver: ¢ Cémo extender los servicios del jurado en linea Fragua Caribefia de la Mente (CMF) a los

usuarios que no cuentan con un acceso regular a Internet o Intranet?

Se define como objeto de estudio: La evaluacién automéatica en aplicaciones informaticas.

Para darle solucion al problema planteado se propone como objetivo general: Desarrollar un sistema
automatico de respuesta por correo electrénico que permita extender los servicios del Jurado en Linea

Fragua Caribefia de la Mente, a los usuarios con correo electrénico sin acceso a Internet o Intranet.

Campo de accion: La evaluacion automatica mediante el uso de correo electronico en los Jurados en

linea.

Teniéndose como obijetivos especificos para el desarrollo de la investigacion:

Elaborar la Fundamentacion Tedrica de la investigacion.
Definir las funcionalidades que debe cumplir el sistema.

Implementar las funcionalidades definidas para el sistema.

Y V VYV VY

Aplicar pruebas al sistema resultante.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se definieron las siguientes tareas de

investigacion:

» Revision bibliografica para generar el marco tedrico conceptual en lo referente al desarrollo de
sistemas automaticos de respuesta por correo electronico.
» Estudio de sistemas homologos para conocer aspectos regulares en el disefio de sistemas

automaticos de respuesta por correo electrénico.
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» Adaptacion del sistema a desarrollar a las herramientas informaticas y metodologias de
desarrollo de software definidas en el sistema base para su posterior integracion.
> Investigacion de los tipos de pruebas correspondientes a la metodologia empleada, para su

posterior aplicacion sobre el sistema desarrollado.

Para la solucion de la investigacion se hace uso de métodos cientificos que servirdn como guia para la
realizacion de la misma. Estos métodos son procedimientos sistematicos e instrumentos que llevan a

un conocimiento cientifico y son capaces de garantizar cualquier tipo de solucion.

“La Informéatica utiliza dos grandes clases de métodos de investigacion: los métodos logicos y los
empiricos. Los primeros son aquellos que se basan en la utilizacién del pensamiento en sus funciones
de deduccidn, analisis y sintesis, mientras que los métodos empiricos, se aproximan al conocimiento

del objeto mediante el conocimiento directo y el uso de la experiencia.” (22)

Métodos tedricos

» Meétodo Analitico-Sintético: Método utilizado para analizar la situacién existente respecto a la
conexion al Caribbean Mind Forge mediante correo. Empleado ademas para determinar las
caracteristicas que debe tener el sistema de respuesta automatica por correo electrénico del
CMF. Usado también para analizar las particularidades de diversos Jueces en linea y
protocolos de correo electronico, posibilitando sintetizar y resumir aquellos elementos mas

relevantes para la investigacion.

» Modelacién: Se pone en practica para la realizacion del diagrama entidad-relacién
correspondiente a la fase de exploracion y disefio, proporcionando una mejor perspectiva del

sistema que se quiere desarrollar.
Método empirico

» Observacion: Método utilizado para observar los problemas de acceso de la sociedad cubana

al CMF y las caracteristicas de aplicaciones similares a la propuesta en este trabajo.
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El documento de la investigacion estara estructurado en 3 capitulos:

Capitulol: Fundamentacion tedrica: Se realiza un estudio de las soluciones similares a la propuesta
de la investigacién. Se estudian, ademas algunos protocolos de correo. Incluye una caracterizacion de

las herramientas, tecnologias y metodologias usadas en el desarrollo del software.

Capitulo 2: Exploracién, Planificaciéon y Disefio del Sistema: En este capitulo se elabora un
modelo de datos. Se especifican las funcionalidades y las caracteristicas no funcionales con los que
debe cumplir el sistema y se definen las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion).

Capitulo 3: Implementacién y Pruebas: En este capitulo se detalla el proceso de implementacién de
la solucion a través de tarjetas llamadas: Tarea de Ingenieria. Se describen las pruebas funcionales
realizadas para validar el sistema desarrollado.



Capitulo.1
Fundamentacion Teorica

Capitulo.1 Fundamentacién Tedrica

1.1 Introduccion

En este capitulo se hace un estudio de los principales conceptos asociados a la investigacion, asi
como el estado del arte sobre sistemas similares vinculados al campo de accion. Se realiza un estudio
de aquellas soluciones informaticas que por su funcionamiento y caracteristicas son consideradas de
referencia obligatoria para la investigacion. Se hace un analisis de las herramientas y tecnologias a
utilizar, asi como la metodologia de desarrollo de software seleccionada para el desarrollo del software.

1.2 Andlisis de soluciones similares

En el mundo hay diversos sistemas de evaluacién automatica ya sean juegos didacticos, jurados en
linea u otras aplicaciones informaticas que permiten el desarrollo de la mente humana. Las mismas
hacen uso de técnicas de aprendizaje como la visualizacién, memorizacion auditiva o alguna otra
técnica para la adquisicion de agilidad mental. La agilidad o habilidad mental es la capacidad que
tienen los seres humanos de dar solucién a problemas rapidamente usando el razonamiento l6gico, la

memoria y el conocimiento.

En la sociedad cubana se aboga por una propagacion intelectual. Siendo su enfoque el mejoramiento
de las capacidades del ser humano como es la respuesta certera, rapida y concisa que facilita la

resolucion de problemas en la vida cotidiana.

Un jurado en linea es una aplicacion web que tiene como tarea la evaluacion y calificacion de

problemas de diversa indole.

Un juego didactico o software de habilidad mental es un sistema informético diseflado por
neuropsicélogos. Estos tienen como destino ganar memoria, ganar capacidad de concentracion y

mantener el nivel de estrés bajo control mientras te diviertes. (8)

Algunos softwares® de evaluacion automatica son los siguientes:

1.2.1 Juezen lineade la Universidad de Valladolid (UVA)

Uno de los primeros jueces en linea que surgieron fue el UVA. Esta integrado a la plataforma
EduJudge, convirtiéndolo en uno de los pocos jueces en linea que poseen una integracion con el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunas de sus caracteristicas son:

! Programas o aplicaciones informaticas.



Capitulo.1
Fundamentacion Teorica

» Problemas de competencias oficiales del mundo.

» Un modulo de estadisticas, el cual representa informacion respecto a las estadisticas de
uso de los problemas, usuarios y concursos.

» Una tabla de posiciones, dedicada al desempefio de los usuarios en competencias. (30)

> EI UVA no cuenta con conexion mediante correo electrénico a sus servicios en linea.

1.2.2 Sphere Online Judge (SPOJ)
SPOJ es un juez en linea desarrollado por el Sphere Interest Project, entidad afiliada a la Universidad

de Tecnologia de Gdansk en Polonia, dedicado al desarrollo de tecnologias en linea para proveer
herramientas de evaluacién automética de habilidades. SPOJ se ha convertido en uno de los jueces en
linea mas populares en la comunidad internacional. Posee mas de 5859 problemas publicados,
convirtiéndolo en uno de los archivos mas grandes de problemas. (31)

Posee varias caracteristicas que lo diferencian de la mayoria de los jueces en linea, tales como:
» Soporta 48 lenguajes, la mayor cantidad de lenguajes soportados por un juez en internet.
» Tiene un foro de discusion como espacio de intercambio para sus usuarios.
» Permite comparar los usuarios.

» Posee tiempos de evaluacion muy rapidos. (31)

> EI SPOJ no cuenta con conexion mediante correo electronico a sus servicios en linea.

1.2.3 Caribbean Online Judge (CQOJ)
El desarrollo del Juez en linea caribefio de programacion (COJ por sus siglas en inglés) tiene sus

antecedentes en el afio 2006. EI COJ esta disponible en internet desde el 5 de junio de 2010. La
caracteristica mas considerable del sistema es los tiempos de respuesta en la mayoria de las

interfaces, no asi en la vista del estado de los envios. (27)

Soporta 14 lenguajes.
Miles de problemas publicados en su archivo.

Hay usuarios de al menos 144 paises distintos y dentro de ellos de 1010 Instituciones.

YV V VYV V

Ha sido anfitriébn de cientos de competencias desde el nivel local hasta el nivel regional del
ACM-ICPC del Caribe y de otras varias competencias nacionales de programacion.

\4

Mostrar los nuevos registros de usuarios en el COJ en un periodo de tiempo.

» Comparar usuarios en cuanto a veredictos.
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» Mostrar linea de tiempo por desempefio de usuario en el concurso.

» Posee una aplicacibn nombrada COJMail 2.0, capaz de interactuar con el Juez en Linea

Caribefio (COJ) a través de correo electrénico.

COJMail 2.0

COJMail 2.0 es un daemon 2. Esta aplicaciéon ain en condiciones de acceso a Internet desfavorable es
capaz de interactuar con el COJ. Algunas de sus deficiencias son el empleo de un micro lenguajes de
sintaxis compleja y la ausencia de funcionalidades relacionadas con el registro de usuarios y
concursos. (27)

A continuacion se describe su principio de funcionamiento:

1. Realiza la descarga de los correos desde el buzén del COJ, usando el protocolo que soporta el
servidor de correo de la UCI, IMAP.

2. En caso que existan correos, obtiene el asunto de cada correo en particular e identifica la peticion

realizada a través de un proceso de analisis gramatical.

3. Valida los parametros especificados para cada peticién en particular. En caso que los parametros
sean correctos, se ejecuta dicha peticién en la base de datos, construyendo un correo de respuesta a

partir de los datos obtenidos.

4. Construye una vista en formato HTML o un documento PDF y la envia como respuesta al usuario a
través del correo electrénico, usando el APl JavaMail y el protocolo SMTP. Estas vistas son similares a
las presentadas en el COJ. En caso de que hayan sido identificados errores en la capa de validacion,

es construida una vista de ayuda en formato HTML.

5. Se espera un tiempo definido y se ejecuta nuevamente este proceso (desde el paso 1). (27)

1.3 Conclusiones del andlisis de sistemas similares

Luego de realizar un estudio del UVA, el SPOJ y el COJ en busca de algiin medio de conexién con los
mismos mediante correo electrénico se pudo arribar a la conclusion de que no fueron encontrados
sistemas encargados de gestionar los servicios brindados por el UVA o el SPOJ a través de correo

electrénico.

2Programa o proceso que se ejecuta constantemente, por lo general en plataformas UNIX, con el fin de realizar
determinadas tareas, por ejemplo la invocacién de un servicio web, la recepcion y envio de correos electrdnicos,
entre otros.
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Sin embargo, se hallé una solucion informética similar a la propuesta en este trabajo, cuyo nombre es
COJMail que brinda una conexién al COJ mediante correo electronico.

Aprovechando la sencillez del micro lenguaje desarrollado para el CMFMail y la facilidad que brindan
los multiples clientes de correo que existen, asi como su capacidad para descargar, enviar y organizar
correos, se decide no implementar un cliente de correo y en su lugar elaborar un manual de ayuda al

usuario, asi como formularios de registro con validaciones de ayuda.

1.4 Anélisis de Protocolos de Correo Electrénico

Un protocolo de correo electrénico es un estandar o procedimiento que siguen dos maquinas para
enviar o recibir e-mails®. En este trabajo se observan los protocolos que soportan los clientes de

correo. Los protocolos de correo electrénico estudiados fueron los siguientes:

1.4.1 Protocolo de transporte de correo SMTP
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol, Protocolo para la transferencia simple de correo electronico) es

el protocolo que se emplea en el envio de correo electronico entre dos computadoras y otros
dispositivos electrénicos. En las RFC (Request for Comments) 2822 y RFC 2821 se puede hallar lo

referente a su uso y el formato de los mensajes.

El protocolo SMTP es un protocolo de comunicaciones basado en texto, y utilizado para intercambiar
mensajes de correo electrénico. Debido a que presenta algunas limitaciones en el procesamiento de la
cola de mensajes recibidos en el servidor de destino (algunas de sus caracteristicas son consideradas

inseguras), se emplea para gestionar el correo saliente. (28).

1.4.2 Protocolos de acceso a correo electréonico POP e IMAP
Para acceder a los mensajes desde los servidores de correo existen dos protocolos fundamentales;

Post Office Protocol (POP) e Internet Message Access Protocol (IMAP).

POP

El protocolo POP3 (Postal Office Protocol, o protocolo de oficina postal versién 3), definido en el
documento RFC 1939, descarga los mensajes de correo en el ordenador (u otro dispositivo), donde
guedan almacenados y organizados en las carpetas que se haya creado. Una vez que se han bajado
del servidor, los correos solo serén accesibles desde la maquina a la que se haya bajado, ya que por

defecto, al descargarse los mensajes, éstos quedan eliminados del servidor.

3 Correo electrénico
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Es ideal para conectarse siempre desde un mismo ordenador, y ademas ofrece la ventaja de poder

acceder a los mensajes antiguos (ya descargados) sin necesidad de tener conexion a internet.

La eleccion entre IMAP o POP3, una vez conocidas las ventajas e inconvenientes de cada protocolo,
se deja a eleccion del usuario. Una solucion usual es utilizar el POP3 en el ordenador principal del
trabajo, o en el ordenador personal de casa y descargar en ellos los correos para gestionar mejor su
almacenamiento. En movilidad, o para consultar el correo desde otros ordenadores, se puede usar el
IMAP. (28)

IMAP

El protocolo IMAP (Internet Message Access Protocol, o Protocolo de acceso a mensajes de internet),
en el documento RFC 2060, no descarga los mensajes al ordenador: tanto los mensajes como las

carpetas que se hayan creado se mantienen en el servidor.

Esto es ventajoso cuando la conexion para leer correos se realiza desde diferentes dispositivos, por
ejemplo, un portatil o el Smartphone: se sabe que siempre se puede acceder a todos los mensajes, y

gue el buzoén estara actualizado.

También es interesante para preservar la privacidad cuando se lee correo desde un ordenador de uso

publico o compartido, ya que no almacena informacién en la maquina local.

El protocolo IMAP es el mas aconsejable cuando se accede a correos desde varios dispositivos, 0 en
movilidad.

Como precaucion, se ha de borrar periddicamente el contenido de la cuenta para que no exceda del

limite de espacio concedido.

El inconveniente de este protocolo es que siempre hay que disponer de conexién a internet, incluso

para acceder y trabajar con los mensajes antiguos. (28)

1.5 Seguridad en los protocolos de correo electrénico

Los protocolos SMTP, IMAP, y POP, soportan al protocolo SSL/TLS (Secure Sockets Layer/Transport
Layer Security) con el propésito de lograr seguridad en la informacién que circula en la red. En la
siguiente tabla se muestra el identificador y puerto de las extensiones de SMTP, IMAP y POP que usan
SSL/TLS.
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Tabla 1: Protocolos de correo electronico sobre SSL/TLS.

Protocolo con SSL/TLS Identificador Puerto TCP (Por defecto)
SSL/TLS con SMTP Smtps 465
SSL/TLS con IMAP Imaps 993
SSL/TLS con POP Pops 995

Protocolo SSL/TLS

“El protocolo SSL y su sucesor TLS son protocolos criptograficos que proporcionan comunicaciones
seguras por una red. Se basa en un proceso de cifrado de clave publica estableciendo un canal de

comunicacion seguro (cifrado) entre dos equipos después de una fase de autentificacion.” (11)

“SSL proporciona confidencialidad, mediante el uso de encriptacion, integridad, ya que los datos
recibidos son exactamente iguales a los datos enviados y autentificacion, ya que se realiza utilizando
un certificado digital por parte del servidor. (Y cliente opcionalmente).” (12)

1.6 Conclusiones del Andlisis de los Protocolos de Correo

Para realizar la descarga y envio de los correos desde la cuenta de correo impersonal del CMF se
usaran los protocolos que soporta el servidor de correo de la UCI: Protocolo de acceso a correos

electronicos IMAP y protocolo de transporte de correo SMTP.
1.7 Metodologia, Herramientas, Tecnologiay Lenguajes de desarrollo.

Como el desarrollo del sistema automatico de respuesta por correo electronico CMFMail no afecta el
ambiente de desarrollo y de despliegue del CMF, el mismo se acoge a las definidas en el proyecto de
tesis titulado: “Juez en linea para el desarrollo, ejercitacion y realizaciéon de concursos de habilidad

mental” del autor: “Javier de Ledn Barral”.

1.7.1 Metodologia

La metodologia para guiar el proceso de desarrollo es Xtreme Programming (XP). XP es una

metodologia agil de desarrollo de software que surge a finales de la década de los 90 y como
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principales creadores tuvo a Kent Beck y Martin Flower. Su objetivo fundamental es desarrollar el
software en un ambiente donde el cliente se sienta satisfecho y donde se potencie las relaciones
interpersonales, como clave para promover el trabajo cohesionado de todos los miembros del equipo
en funcion de lograr eficiencia y rapidez. XP basa su funcionamiento en la retroalimentacion continua

entre el cliente y el equipo de desarrollo.

“XP mejora un proyecto de software en cinco aspectos esenciales: la comunicacion, la simplicidad, la
retroalimentacion, el respeto y el coraje. Esto quiere decir que un proyecto guiado por la metodologia
XP se caracteriza por la comunicacion fluida de su equipo de trabajo, las soluciones generadas poseen
un disefio simple y sencillo y existe una retroalimentacion continua entre el cliente y los
desarrolladores. Ademas, existe el respeto hacia las contribuciones realizadas por cada miembro del
equipo y la valentia para enfrentar posibles cambios que surjan durante la vida del proyecto.” (13)

Se escoge XP como metodologia para el desarrollo del CMFMail por ser la metodologia empleada en
el CMF.

1.7.2 Herramientas

PostgresSQL 9.2

PostgreSQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales orientadas a objetos
(ORDBMS, object-relational database management system) basado en POSTGRES, Version 4.2,
desarrollado en el Departamento de Ciencias Computacionales de la Universidad de California,
Berkeley. POSTGRES fue pionero en muchos conceptos que solo llegaron a aparecer en algunos
sistemas de bases de datos comerciales mucho tiempo después. PostgreSQL es un descendiente libre
del codigo original de Berkeley. (15)

Se escoge PostgreSQL como sistema gestor de base de datos por ser el sistema gestor de base de
datos empleado en el CMF.

Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm para UML (VP-UML) es una poderosa plataforma-cruzada y ya el modelado UML
visual y la herramienta CASE son muy faciles de usar. VP-UML provee a los desarrolladores de
software la plataforma de desarrollo de borde cortante para construir aplicaciones de calidad mas
rapido, mejor y barato. Facilita excelente interoperabilidad con otras herramientas CASE y la mayoria

de los principales IDEs lo cual aventaja su proceso de desarrollo modelo-cédigo-despliegue. (16)
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Se escoge el Visual Paradingm como herramienta para la elaboraciéon del diagrama entidad-relaciéon

por su reconocida capacidad de modelado y facilidad de uso.

NetBeans Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) 7.4

Netbeans es un ambiente de desarrollo integrado de java, el cual posibilita el rdpido desarrollo de
aplicaciones con la mayoria de marcos de trabajo, tecnologias y servidores. Diferente a otros IDEs,
Netbeans incluye paquetes con una amplia gama de funcionalidades fuera de caja, asi como soporte
para diferentes marcos de trabajo, servidores, bases de datos y desarrollo moévil. (17)

Se escoge Netbeans como IDE por ser el IDE empleado en CMF.

1.7.3 Tecnologia
Servidor Apache Tomcat 7.0

Actualmente el CMF est4 desplegado usando como servidor de aplicacion Apache Tomcat en su
version 7. La solucion propuesta sera desplegada conjuntamente con el CMF, compartiendo el mismo
servidor de aplicacion.

Apache Tomcat, también conocido como Tomcat o Jakarta Tomcat, es un servidor web multiplataforma
gue funciona como contenedor de servlets y que se desarrolla bajo el proyecto denominado Jackarta
perteneciente a la Apache Software Foundation bajo la licencia Apache 2.0 y que implementa las
especificaciones de los servlets y de Java Server Pages o JSP de Sun Microsystem. Dicho servidor es
mantenido y desarrollado por miembros de la fundacién y voluntarios independientes, los cuales tienen

libre acceso al cédigo fuente bajo los términos establecidos por la Apache Software Foundation. (14)

Se escoge el Apache Tomcat como servidor de aplicaciones web por ser el servidor de aplicaciones

web empleado en el CMF.

Maquina Virtual de Java7.0

Ejecuta los bytecodes (ficheros compilados con extension*.class) creados por el compilador de Java
(javac.exe). Tiene numerosas opciones entre las que destaca la posibilidad de utilizar el denominado
JIT (Just-In-Time Compiler), que puede mejorar entre 10 y 20 veces la velocidad de ejecucién de un
programa. Gracias a la JVM el cédigo java es capaz de ejecutarse en cualquier tipo de maquina. Una
vez compilado no es necesaria ninguna modificacion por el hecho de cambiar de procesador o de
ejecutarlo en otra maquina. La clave consiste en un cédigo neutro el cual estd preparado para ser

ejecutado sobre una maquina hipotética o virtual, denominada Java Virtual Machine (JVM). (18)
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Se escoge la JVM por ser empleada en el CMF.

1.7.4 Lenguajes de desarrollo

Groovy

Groovy es un lenguaje nacido con la mision de llevarse bien con Java, vivir en la Maquina Virtual y
soportar los tipos de datos estandar, pero afiadiendo caracteristicas dinAmicas y sintacticas presentes
en otros lenguajes como Python, Smalltalk o Ruby. El cédigo fuente Groovy se compila a bytecodes
igual que Java, y es posible instanciar objetos Java desde Groovy y viceversa. Lo que Groovy aporta
es una sintaxis que aumenta enormemente la productividad y un entorno de ejecucion que permite
manejar los objetos de formas que en Java serian extremadamente complicados.

En general, el cédigo Groovy guarda bastante parecido con Java, lo que hace que la introduccion en el
lenguaje sea sencilla para programadores familiarizados con él. La mayoria de lo que se hace en Java
puede hacerse también en Groovy. (29)

Se escoge el lenguaje groovy por ser empleado en el CMF y necesario para la creacion de la clase
controladora que brindara los servicios al CMFMail.

Grails

Grails, framework web para la plataforma Java y base del Sistema CMF. Se basa en el lenguaje
dinamico Groovy. Hace uso de Lenguajes de Dominio Especifico (DSLs) potentes pero a la vez
sencillos. Es versétil y posee un ecosistema de Plugins que mejora la productividad en un conjunto
cada vez mas amplio de escenarios. Grails se ha hecho inmensamente popular, y un motor de cambio
en el espacio Java.

Grails permite crear aplicaciones en dias, en lugar de semanas. En comparacién con el tipico
framework de Java, con Grails se necesita menos cddigo para obtener el mismo resultado. Menos

cbdigo significa menos errores y menos lineas de cédigo de mantener. (29)

Se escoge el framework grails debido a que es el framework con el que se hizo el CMF y resulta

necesario en la clase controladora que brinda los servicios al CMFMail.

Java
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Java surgié en 1991 cuando un grupo de ingenieros de Sun Microsystems trataron de disefiar un
nuevo lenguaje de programacion destinado a electrodomésticos. La reducida potencia de célculo y
memoria de los electrodomésticos llevo a desarrollar un lenguaje sencillo capaz de generar codigo de
tamafio muy reducido.

Debido a la existencia de distintos tipos de CPUs y a los continuos cambios, era importante conseguir
una herramienta independiente del tipo de CPU utilizada. Desarrollaron un cédigo neutro que no
dependia del tipo de electrodoméstico, el cual se ejecutaba sobre una maquina hipotética o virtual
denominada Java Virtual Machine (JVM). Era la JVM quien interpretaba el c6digo neutro convirtiéndolo
a codigo particular de la CPU utilizada. Esto permitia lo que luego se ha convertido en el principal lema
del lenguaje: “Write Once, Run Everywhere”. A pesar de los esfuerzos realizados por sus creadores,

ninguna empresa de electrodomésticos se interesod por el nuevo lenguaje. (18)

Se escoge el lenguaje java por ser empleado en el CMF y por su versatilidad que posibilita la

implementacién de las funcionalidades del CMFMail.

JavaMail

El API (Interfaz de programacién de aplicaciones) JavaMail es un paquete opcional (extension
estandar) para leer, componer, y enviar mensajes electrénicos. Se usa este paquete para crear
programas del tipo MUA (Mail User Agent), similares a Eudora, Pine, y Microsoft Outlook. Su propésito
principal no es transportar, enviar, o re-enviar mensajes como sendmail u otros programas del tipo
MTA (Mail Transfer Agent). En otras palabras, los usuarios interactian con los programas para leer y
escribir e-mails. Los programas MUA tratan con los programas MTA para el envio real.
El API JavaMail esta diseflado para proporcionar acceso independiente del protocolo para enviar y
recibir mensajes dividiéndose en dos partes:
» La primera parte del API es basicamente, como enviar y recibir mensajes independientemente
del proveedor/protocolo.
» La segunda parte habla de lenguajes especificos del protocolo como SMTP, POP, IMAP, y
NNTP (Network News Transport Protocol). (19)

Se escoge el API Javamail por su capacidad de enviar y recibir correos de forma relativamente
sencilla.

UML
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El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, UML) se define como un lenguaje
gue permite especificar, visualizar y construir los artefactos de los sistemas de software. Se usa para
entender, disefar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre tales sistemas. Esta
pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de
aplicacion y medios. UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Se puede
aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una
metodologia de desarrollo, pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar. (1)

Se escoge UML como lenguaje de modelado por ser empleado en el CMF y por ayudar en la
elaboracion del diagrama entidad-relacion.

1.8 Conclusiones

Con el estudio del estado del arte se pudo conocer los conceptos mas relevantes en la investigacion,
asi como los sistemas similares existentes Se identificaron sus caracteristicas principales, buscando
una conexion a los mismos a través de correo electronico. Dicho estudio arroj6 la existencia en el COJ
de una aplicacion de respuesta automatica llamado COJMail 2.0 del cual se tomaron algunas
caracteristicas para el desarrollo del CMFMail. Se identificaron los protocolos de transporte de correo
asi como los protocolos de acceso a correo electronico seleccionando de esto ultimo el IMAP por ser el
soportado en la universidad. Se hizo un estudio de las herramientas, tecnologias y lenguajes de
programacion empleados en el Caribbean Mind Forge para desarrollar el sistema automatico de

respuesta por correo electrénico.
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Capitulo.2 Exploracion, Planificacion y Disefio del Sistema

2.1 Introduccidén

En este capitulo se presenta la propuesta de solucion para el desarrollo del sistema automético de
respuesta por correo electronico CMFMail para el CMF. En este apartado de la investigacion se
recogen los resultados de las fases Exploracién, Planificacién y Disefio correspondientes a XP. Los
términos mas importantes de estas fases son las Historias de usuario, Iteraciones, Planificacion de

entregas y las Tarjetas CRC, los cuales son explicados detalladamente en el transcurso del capitulo.

2.2 Propuestade solucion

Para darle respuesta a la situacion problematica se decide implementar un sistema automatico de
respuesta por correo denominado CMFMail para el sistema CMF. Este sistema automatico contribuye
a extender los servicios del Jurado en Linea Fragua Caribefia de la Mente a los usuarios con correo

electrénico sin acceso a Internet o Intranet.

En la siguiente imagen se muestra cdémo funciona el CMFMail. Una descripcion mas detallada se

puede apreciar en el sub epigrafe: Principio de funcionamiento.

Servidor de BD

Red de Internet

///ﬁ
=

_’Q[j QE"—

Servidor de correo Servidor de correo
(de la institucion) (de la UCI)

Mail ,

A

Usuario

Figura 2: Propuesta de solucion.
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2.2.1 Funcionamiento general

El CMFMail es un daemon. “Su funcionamiento consiste en descargar de manera periddica los correos

gue se encuentran en la cuenta de correo del CMF. Una vez realizada la descarga, responde la

peticion del usuario y copia los correos en una carpeta llamada CMFmailstore. La periodicidad entre las

descargas es de 10 segundos.”

2.2.2 Principio de funcionamiento

Su funcionamiento se describe a continuacion:

1.

Realiza la descarga de los correos desde la carpeta CMFmail usando el protocolo que soporta
el servidor de correo de la UCI, IMAP.

Hace una copia en la carpeta CMFmailstore de los correos de CMFmail.

Elimina los correos de CMFmail para agilizar las descargas de correo.

En caso que existan correos, obtiene el asunto de cada correo en particular e identifica la
peticién realizada a través de un proceso de analisis gramatical.

Valida los parametros especificados para cada peticion en particular. En caso que los
parametros sean correctos, se ejecuta dicha peticién en la base de datos, construyendo un
correo de respuesta a partir de los datos obtenidos.

Construye una vista en formato HTML y la envia como respuesta al usuario a través del correo
electronico, usando el APl JavaMail y el protocolo SMTP.

Se espera un tiempo definido y se ejecuta nuevamente este proceso (desde el paso 1).
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2.3 Funcionalidades

Descripcion

1 Configurar cuenta de correo Permite al administrador cambiar la cuenta de correo, el

usuario y la contrasefa.

2 Configurar servidor de servicios Permite al administrador especificar la direccién del
servidor donde se encuentra la controladora de servicios
para el CMFMail

3 Configurar servidor de envio de Permite al administrador especificar la direccion del

correo servidor para el envio de correo.

4 Configurar servidor de descarga de | Permite al administrador especificar la direccion del

correo servidor para la descarga de correo.

5 Configurar puerto para envio de Permite al administrador especificar el puerto empleado
correo para el envio de correo.

6 Configurar puerto para descarga Permite al administrador especificar el puerto empleado
de correo para la descarga de correo.

7 Leer un problema Permite que el usuario a través de su cliente de correo

pueda leer un problema
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Responder un problema

K Realizar Comentarios Permite al usuario ver los comentarios de un problema

solo si lo ha respondido correctamente

10 | Registrar usuario Permite al usuario registrarse en el CMF.

11 | Ver Ranking Permite al usuario ver las primeras 10 posiciones en el
ranking del CMF.

12 | Ver Posicion en el ranking Permite al usuario ver su posicién en el ranking del CMF.

13 | Ver Ultimas sentencias Permite al usuario ver las ultimas 10 sentencias enviadas
por él.

14 | Ver Sentencias Permite al usuario especificar un rango de sentencias del
CMF no mayor que 100.

15 | Consultar Manual del CMFMail Permite al usuario consultar el Manual del CMFMail.

16 | Ver Ultimos problemas Permite al usuario saber la lista de los Gltimos 10
problemas del CMF.

17 | Explorar problemas Permite al usuario especificar un rango de problemas con
imagen no mayor que 25.

2.4 Caracteristicas no funcionales

No Caracteristicas no funcionales

1 Tener una cuenta de correo con las carpetas CMFmail y CMFmailstore creadas.

2 Crear un filtro que envia a la carpeta CMFmail todos los correos que llegan con asunto
CMF.

3 Tener instalado la JDK 7.

4 Instalar el CMFMail junto al sitio web del CMF.

5 Agregar clase controladora con los servicios implementados al sitio web del CMF.
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6 PC con 2 GB de RAM

7 Al menos 1 GB de espacio en disco C

8 Servidor de base de datos PostgreSQL 9.2 o superior

2.5 Micro lenguaje

Para establecer comunicacion con el CMF via correo electrénico los usuarios deben enviar un correo a
la direccion electrénica del correo impersonal del CMF (CMF@uci.cu). En el asunto de dicho correo el
usuario debe escribir unos comandos particulares conocidos como micro lenguaje. Este término
representa el lenguaje comun entre los usuarios y el CMFMail, entendible desde luego por ambas
partes. El objetivo del micro lenguaje es que los usuarios puedan especificar la informacion que desean
gestionar u obtener. La estructura del micro lenguaje es similar a muchos de los comandos empleados
en consola (existencia de pares con la forma <criterio><valor>). Una explicacion mas detallada de la
estructura del micro lenguaje puede ser consultada en el Trabajo de Diploma “Implementacién vy

Prueba de un Jurado Online sobre correo electrénico” del autor Nersa Doraines Acosta Labrada.

2.5.1 Complejidad del micro lenguaje

La probabilidad de que un usuario escriba de forma incorrecta el micro lenguaje esta estrechamente
relacionada con la complejidad sintactica que poseen estos comandos. A medida que aumenta la
complejidad del micro lenguaje aumenta la probabilidad de errores, que por lo general provoca
frustracion en el usuario al no poder obtener lo que desea. Por este motivo se establece un micro

lenguaje asequible y sencillo para cualquier persona que desee interactuar con el CMF.

2.5.2 Micro lenguaje establecido

Para garantizar que los usuarios tengan conocimiento de la existencia del sistema automéatico de
respuesta por correo en el CMF, los administradores del Juez en linea pondran una seccién para dar a

conocer las funcionalidades del mismo y su forma de uso mediante el Micro lenguaje establecido.

Micro lenguaje definido para el uso de los servicios del CMF mediante correo electrénico:
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Tabla 2: Descripcion del Micro lenguaje a usar para acceder a los servicios del CMF

Micro lenguaje Descripcion
1 CMF L # Permite que el usuario a través de su
cliente de correo pueda leer un
problema.
2 CMFR# Permite que el usuario envie la respuesta

de un problema.

3 CMFC# Permite al usuario ver los comentarios de
un problema solo si lo ha respondido
correctamente

4 CMF RK Permite al usuario ver las primeras 10

posiciones en el ranking del CMF

5 CMF P Permite al usuario ver su posicion en el
ranking del CMF

6 CMF S Permite al usuario ver las ultimas 10
sentencias enviadas por él.

7 CMF T offset # max # Permite al usuario especificar un rango
de sentencias del CMF no mayor que 100.

8 CMF UP Permite al usuario saber la lista de los
ultimos 10 problemas del CMF

9 CMF E offset # max # Permite al usuario especificar un rango
de problemas con imagen no mayor que
25.

10 CMF RG Permite al usuario solicitar un formulario

para registrarse.

11 CMF F Envio de datos de registro de usuario

12 CMF manual Permite al usuario consultar el Manual
del CMFMail.
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2.6 Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario (en lo adelante HU). Al
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que
se utilizaran en el proyecto. La fase de exploracibn toma de pocas semanas a pocos Mmeses,

dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia. (23)

2.6.1 Historias de usuario
Las Historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar las funcionalidades del

software. Son escritas por el cliente, y por lo general seran descripciones cortas en el lenguaje del
usuario. Las HU proporcionaran la estimacion del riesgo y el tiempo que conllevara su implementacion.
El nivel de detalle de las HU debe ser el minimo posible. La forma de tratar estos artefactos es muy
flexible, pudiéndose romper en cualquier momento, cambiar o afiadir nuevas. Son descompuestas en

tareas de programacion y asignadas a los programadores para poder ser implementadas.

Los clientes del sistema son parte del equipo de desarrollo y discuten escenarios con otros miembros
del equipo. Desarrollan conjuntamente una «tarjeta de historias» (story cara) que recoge las

necesidades del cliente. (16)

A continuacién se muestra la plantilla creada para las HU.

Tabla 3: Plantilla de Historias de Usuario

‘ Historia de usuario

Numero: Numero de la HU. Nombre: Nombre de la HU.

Prioridad: Cudn importante es para el cliente o el | Complejidad: Nivel de dificultad para el desarrollador.

equipo de desarrollo.
Alta. Media. Baja.

Alta. Media. Baja

Iteracidn: Iteracion a la que corresponde. Estimacion: Tiempo estimado para realizar la actividad

Descripcidn: Breve resefia de la HU, describiendo las acciones del usuario.

Notas: Observaciones de interés.

A continuacion las Historias de Usuario de cada una de las funcionalidades.
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Tabla 4: Historia de Usuario Aplicacion basica.

Historia de usuario

Nuamero: 1. Nombre: Crear Aplicacién basica.
Prioridad: Alta. Complejidad: Alta.
Iteracion: 1. Estimacion: 8 semanas.

Descripcidn: Crear una aplicaciéon que debe cada 10 segundos descargar los correos con asunto CMF de la
carpeta CMFmail, eliminarlos de la misma y copiarlos a la carpeta CMFmailstore, ambos directorios de la cuenta
de correo impersonal del CMF. Posterior a la descarga debe analizar cada correo y mediante un micro-lenguaje
permitir el registro de usuario, ver rango de problemas y responder un problema. Para llevar a cabo estas
funcionalidades se debe crear previamente una clase controladora que brinde los servicios necesarios para

interactuar con la base de datos del CMF

Notas:

Tabla 5: Historia de Usuario Leer un problema

Numero: 2. " Nombre: Leer un problema
Prioridad: Alta. Complejidad: Media.
Iteracion: 2. Estimacion: 1 semana

Descripcidn: Permite al usuario a través del cliente de correo leer un problema.

Notas:

Tabla 6: Historia de Usuario Comentarios

Historia de usuario

Numero: 3. Nombre: Comentarios.

Prioridad: Media. Complejidad: Media.

Iteracion: 2. Estimacion: Tres semanas.
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Descripcidn: Permite al usuario ver los comentarios de un problema solo si lo ha respondido correctamente.

Notas:

Las HU de las restantes funcionalidades pueden ser consultadas en los Anexos del documento.

2.7 Planificacion

En esta fase se controla la velocidad del proyecto, se crea un plan de entregas, se rota el personal del

proyecto y se realizan sistematicamente reuniones entre el cliente y el equipo de trabajo.

2.7.1 Estimacion de Esfuerzo
La velocidad del proyecto o estimacién de esfuerzo es una medida que representa la rapidez con la

gue se desarrolla el proyecto; estimarla es muy sencillo, basta con contar el nUmero de HU que se
pueden implementar en una iteracion; de esta forma se conocera la cantidad de HU que se pueden
desarrollar en las distintas iteraciones. Usando la velocidad del proyecto se controlara que todas las
tareas se puedan desarrollar en el tiempo del que dispone la iteracion. Una buena practica es
recalcular la velocidad del proyecto cada 3 o 4 iteraciones y si se aprecia que no es adecuada se debe

negociar con el cliente para confeccionar un nuevo Plan de entregas.

Se pueden construir varias veces al dia nuevas versiones del software y los incrementos se entregan al

cliente cada dos meses aproximadamente. (16)

Tabla 7: Velocidad del Proyecto

Horas 200 150 125
Semanas 8 6 5
Horas semanales 25 25 25
Historias de usuario 1 6 5
(cantidad)
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2.8 lteraciones
El desarrollo de las HU fue dividido en iteraciones. En este segmento del proyecto, el cliente vuelve a
ser parte esencial en la toma de decisiones, pues es quien decide que HU se implementar4 en cada

iteracion. Estas HU estan definidas por iteraciones en dependencia de su importancia funcional.

Planificacién de HU de la 1° Iteracidn

En esta primera iteracion se seleccion6é la HU mas basicas que se debe realizar siendo su
implementacién un producto que aporta funcionalidades basicas para el proceso de negocio del cliente.
La funcionalidad Registrar usuario es fundamental, debido a que es el primer paso que se debe
efectuar para poder utilizar el sistema automatico. Explorar problemas que devuelve un rango de
problemas es la 2da funcionalidad mas importante ya que es imprescindible para la identificacion de
los problemas a resolver y finalmente Responder problema es la 3ra funcionalidad elemental para la
interaccion del usuario con el CMF.

Su realizacion llevara un total de 40 dias laborables.

Planificaciéon de HU de la 2° Iteracidn

Una vez que se ha implementado las funcionalidades mas béasicas y se ha creado un primer producto

funcional se procede a desarrollar las HU mas importantes para la presente iteracion:
e Leer un problema
e Ver comentarios
e Verranking
e Posicién en el Ranking
¢ Ultimas sentencias
e Ver sentencias
Su realizacion llevara un total de 30 dias laborables.

Planificacién de HU de la 3° Iteracidn
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Las funcionalidades que se ejecutan de Ultimo, pero a la vez importantes para lograr el producto

requerido, son las siguientes:

Manual del CMF

Configurar cuenta de correo

Configurar servidor de servicio

Configurar servidor de envio de correo
Configurar servidor de descarga de correo
Configurar puerto de descarga

Configurar puerto de envio

Su realizacion llevara un total de 25 dias laborables.

Para lograr el cumplimiento en tiempo de las HU se toman las siguientes decisiones:

Se trabajara 5 horas diarias en la resolucién de las HU.

Se trabajara 5 dias en la semana; lunes, martes, miércoles, jueves y viernes (dias laborables).
El sdbado y domingo se descansara (dias no laborables). En conclusién, se trabajara 25 horas

semanales.

2.9 Plan de entregas

Al término de cada iteracion se realizar4 una pequefia entrega funcional del CMFMail, lo que quiere

decir que en el momento de la entrega el producto estara listo para ser puesto en funcionamiento.

Tabla 8: Plan de entregas

Producto Final 1era Iteracion Final 2da Iteracion Final 3era Iteracion

CMFMail Version 1.0 Version 1.1 Version 1.2
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2.10 Disefio
XP propone realizar el disefio del sistema de la forma més sencilla posible y con el minimo namero de
ambigiiedades. De esta manera se garantiza que los desarrolladores entiendan e implementen las

funcionalidades en menos tiempo.

La metodologia XP propone crear durante la Fase de Disefio un artefacto llamado Tarjetas CRC
(Clase-Responsabilidad-Colaboracién). El objetivo de realizar estas tarjetas es definir las clases
necesarias para implementar el sistema, su responsabilidad, asi como las diferentes clases que
colaboran con su funcionamiento. De esta manera es posible fomentar el andlisis y discusion entre los
miembros del equipo del proyecto con el objetivo de tomar decisiones que contribuyan a mejorar la
simplicidad del disefio.

2.11 Patrén arquitectonico

Modelo Vista Controlador, o MVC, es un patrén de arquitectura de software que separa una aplicacion

en tres componentes o partes diferenciadas: el Modelo, la Vista y el Controlador.
El modelo: representa los datos de una aplicacion.
La vista: Contiene todo lo referente a la interaccion con el usuario, mas conocido como interfaz.

El controlador: Incluye a menudo la l6gica que procesa las acciones y eventos generados durante el

tiempo de vida de la aplicacion.

Es importante destacar que en este sistema va a estar presente el patron arquitecténico Modelo- Vista-
Controlador (MVC) usado por el framework Grails. EI CMFMail se integra al CMF adicionando una
controladora que gestiona las peticiones a la base de datos. Estas peticiones son realizadas por el
daemon que se encarga a su vez de la descarga periddica de correos de la cuenta del Caribbean Mind
Forge y de la validacién y procesamientos de dichos correos. Emitiendo una respuesta al usuario en

formato HTML a través de mensajes.

2.11.1 Patrones de Disefio

“Los patrones de disefio son descripciones de objetos y clases comunicandose, que son adaptadas
para resolver un problema de diserio general en un contexto particular”. (24)

General Responsibility Assignment Software Patterns (GRASP): Es un contrato u obligacion de
una clase. Las responsabilidades estan ligadas a las obligaciones de un objeto respecto a su

comportamiento.
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Patron Experto: Determina cudl es la clase que debe asumir una responsabilidad a partir de la
informacion que posee cada una. Estas clases son: “Correo” que es responsable del envio y recepcion
de correos, “Validar’ que es responsable de la validacién del asunto dentro de cada mensaije recibido y

“Operaciones” que gestiona la peticion al servidor y la respuesta al usuario.

Patrén Creador: Resuelve el problema de ¢Quién es el responsable de crear alguna nueva instancia
de alguna clase? La clase LeerCorreos lo utiliza ya que es responsable de crear instancias de la clase
TareaAutomatica.

Patrén Controlador: Resuelve el problema de ¢ Quién deberia encargarse de atender un evento del
sistema? La clase PreguntaDiaController es la responsable de atender los distintos eventos de gestion
de informacién en la base de datos del CMF.

Patrén Bajo acoplamiento: Medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases.
Resuelve el problema de ¢Cdémo dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de la
reutilizacion? Este patron es utilizado por el framework Grails, y por consiguiente en el sistema
CMFMail, al no asociar las clases del modelo con las de la vista o el controlador, la dependencia entre
las clases, en este caso, se mantiene baja. EI CMFMail separa la respuesta HTML de la clase
controladora que gestiona la informacion de la base de datos del CMF.

Patron Alta cohesion: Medida de la fuerza que une a las responsabilidades de una clase. Resuelve el
problema de ¢COmo manejar la complejidad dentro de limites manejables? La clase Operaciones
depende de la orden emitida por la clase Validar para realizar la operacion correcta por lo que sus
responsabilidades estan estrechamente relacionadas y sus respectivos trabajos son adecuados.

(25)

2.12 Modelo de datos

El disefio de la base de datos es un proceso que requiere extremo cuidado, el principal aspecto a tener
en cuenta para la creacion de las tablas de una base de datos es la definicién correcta de cada uno de
sus atributos. Uno de los modelos mas utilizados para disefiar bases de datos es el modelo entidad-
relacion, ya que permite una definicion clara y concisa de los esquemas conceptuales y de su vision.
Este modelo se encuentra basado en dos conceptos: las entidades, que son objetos sobre los cuales

se desea guardar informacion y las relaciones, que constituyen asociaciones entre entidades.

A continuacion se presenta el disefio del modelo de base de datos sobre el cual trabaja el sistema:
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El diagrama de la figura 3 muestra las tablas de la base de datos del CMF sobre las que
interactia el CMFMail para brindar sus servicios. A continuacion se evidencia como se

efectla algunas de dichas interacciones:

Cuando se responde un problema la respuesta del usuario es comparada con el campo
respuesta de la tabla pregunta_dia. Si las respuestas son iguales se actualiza el campo
porciento mediante la férmula porciento = (correctos * 100) / envios y los campos correctos y

envios a los cuales se les suma uno, campos todos pertenecientes a la tabla pregunta_dia.

Para leer un problema se utiliza la tabla pregunta_dia de la cual se obtienen los campos: id,

titulo, texto y lecturas.

Para ver las ultimas sentencias del usuario se utiliza la tabla pregunta_respuesta de la cual se

obtienen los campos: id, aceptada y texto.

Para ver los comentarios de un problema se utiliza la tabla problema_discusion de la cual se

obtienen los campos: usuario y mensaje.

Para ver el ranking del usuario se utiliza la tabla data_answer de la cual se obtienen los

campos: usuario y puntuacion.

2.13 Tarjetas CRC

A continuacion se expone de manera diferenciada una seleccion de las Tarjetas CRC de la

aplicacién a desarrollar.

Tabla 9: Plantilla de Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Nombre de la clase que estda modelando.

Responsabilidades: Colaboradores:

Descripcion de alto nivel de las responsabilidades | Indica con cuales otras clases requiere
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de la clase. relacién para cumplir su responsabilidad.

Tabla 10: Tarjeta CRC LeerCorreos

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: LeerCorreos

Responsabilidades: Colaboradores:

Clase principal. Ejecuta a la clase | TareaAutomatica.

TareaAutomatica cada 10 segundos

Tabla 11: Tarjeta CRC TareaAutomatica

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: TareaAutomatica

Responsabilidades: Colaboradores:
Copiar correos de CMFmail a CMFmailstore Correo
Obtener correos de la carpeta CMFmail Validar

Borrar correos de CMFmail Operaciones

Llamar al método val de la clase Validar para

Validar el asunto de cada mensaje

Llamar al método ProcesarOrden de la Clase
Operaciones para consumir el  servicio

correspondiente a la sintaxis del asunto validado
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Tabla 12: Tarjeta CRC Validar

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Validar

Responsabilidades:

Valida que Ila sintaxis del asunto esté
correctamente escrito y emite una orden a

ejecutar como resultado

Colaboradores:

Tabla 13: Tarjeta CRC Operaciones

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Operaciones

Responsabilidades:

Consume el servicio correspondiente a la orden

emitida por la clase Validar

Emite respuestas al usuario con la peticién hecha

0 con un mensaje de error.

Colaboradores:

Correo.

Tabla 14: Tarjeta CRC Email

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Email

Responsabilidades:

Representa a un correo enviado por el usuario

Colaboradores:
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Tabla 15: Tarjeta CRC Especial

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Especial

Responsabilidades:

Clase que permite cambiar caracteres extrafios
por palabras claves y a su vez cambiar palabras
claves por los caracteres extrafios

correspondientes.

Colaboradores:

Tabla 16: Tarjeta CRC Vistas

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Vistas

Responsabilidades:

Posee todas las vistas HTML de respuesta al
usuario y los métodos para devolverlas de

acuerdo al caso que corresponda.

Colaboradores:

Tabla 17: Tarjeta CRC Instalador CMFMail

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: InstaladorCMFMail

Responsabilidades:

Es la clase principal del instalador y se encarga de

visualizar la ventana de instalacion del CMFMail

Colaboradores:

Instaladorl.
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Tabla 18: Tarjeta CRC Instaladorl
Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Instaladorl

Responsabilidades: Colaboradores:

Visualiza un botdn para comenzar la instalacion | CopiarDirectorio.
del programa copiando los archivos a la carpeta

de usuario en una carpeta nombrada CMFMail.

Tabla 19: Tarjeta CRC CopiarDirectorio
Tarjetas CRC

Nombre de la clase: CopiarDirectorio

Responsabilidades: Colaboradores:

Copia todos los archivos del programa a un nueva
carpeta que se crea en el directorio de usuario

nombrada CMFMail

Tabla 20: Tarjeta CRC Instalador2
Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Instalador2

Responsabilidades: Colaboradores:

Pregunta si desea ejecutar el CMFMail ahora o si

no y termina el instalador
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Tabla 21: Tarjeta CRC FormulaCMF

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: FormulaCMF

Responsabilidades:

Clase principal del formulario de registro. Su

funciones visualizar la ventana de registro.

Colaboradores:

Formulario2

Tabla 22: Tarjeta CRC Formulario2

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Formulario2

Responsabilidades:

Valida la entrada correcta en los campos del
formulario a través de expresiones regulares,
procesa los datos organizdndolos para el envio
por correo y encripta la contrasefia con el

algoritmo RSA.

Colaboradores:

Especial

Tabla 23: Tarjeta CRC PreguntaDia

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: PreguntaDia

Responsabilidades:

Brinda servicios para la gestidon con la base de

datos del CMF

Colaboradores:
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2.14 Conclusiones

En este capitulo se inicié el proceso de desarrollo de la solucién, mediante las fases de Planificacion y
Disefio propuestas por XP. A continuacién se muestran los resultados de mayor relevancia obtenidos
luego de concluir estas dos fases:
e Se describieron cada una de las funcionalidades del sistema por medio de las HU y se estimé el
tiempo que llevaria la implementacién de las mismas.
e Se dividi6 el proyecto en tres iteraciones.
e Se precisé que al final de cada iteracién se realizara una pequefia entrega del sistema con el fin
de que una vez concluido el proceso de desarrollo el sistema ya esté listo para ser usado.
e Se controla la velocidad del proyecto, a través de lo cual se determina cuantas HU seran
implementadas en cada iteracion. Tal y como propone XP se realiz6 un disefio simple y sin

ambigiiedades de las clases del sistema.
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Capitulo.3 Implementacién y Pruebas

3.1 Introduccién

Luego de haberse definido las HU y las Tarjetas CRC propias de la metodologia XP, descritas en el
capitulo anterior, el equipo de desarrollo cuenta con suficiente conocimiento sobre el sistema y esta en
condiciones de comenzar la implementacion de las HU segun la planificacion concebida.
Paralelamente al desarrollo de las funcionalidades y también después de esto se realizaran las

pruebas para detectar y corregir posibles errores.

El objetivo de este capitulo es describir las Fases de Implementacion y Pruebas que plantea el proceso
XP, dando cumplimiento al desarrollo del sistema. Al final del capitulo se presentan los resultados

obtenidos en ambas fases.

3.2 Implementacion

La Fase de Implementacién es el espacio dentro del ciclo de vida del proyecto donde el equipo de
desarrollo implementa las funcionalidades que fueron especificadas en la Fase de Exploracion a través
de las HU.

3.2.1 Tareas de implementacion
XP propone realizar unas tarjetas nombradas Tareas de implementacion, donde se exponga

brevemente cuales fueron las tareas realizadas para implementar las HU. Cada Tarea de
implementacién estara vinculada a una HU; de esta forma se comprobara el cumplimiento de todas las
funcionalidades del sistema. A continuacién se muestra la planilla empleada para las Tareas de

implementacion.

Tabla 24: Plantilla de las Tareas de implementacién

‘ Tarea de implementacion

Numero de tarea: Numero de |la tarea. Numero de HU: Nimero de HU a la cual va

dirigida la tarea.

Nombre de la tarea: Nombre de la tarea a desarrollar.

Tipo de tarea: Tipo de tarea. Configuracion. Estimacidon: Tiempo que se estime para el

Desarrollo, entre otros. desarrollo de la tarea.
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Fecha de Inicio: Fecha en que se inicia el desarrollo de Fecha de Fin: Fecha en que se le da

la tarea. cumplimiento a la tarea.

Programador Responsable: Autor de la tarea.

Descripcidn: Breve descripcion de la tarea.

Clases: Nombre de las clases implementadas.

A continuacion las Tareas de implementacion por cada HU.

Tabla 25: Tarea de implementacién Configurar cuenta de correo

Tarea de implementacion

Numero de tarea: 1. Numero de HU: 9.

Nombre de la tarea: Configurar cuenta de correo.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: Tres semanas

Fecha de Inicio: 1 de septiembre de 2016. Fecha de Fin: 9 de septiembre de 2016.

Programador Responsable: Eduardo Pereira Dennes.

Descripcion: Crear un clase y configurarla para el envio y recepcién de correo empleando los protocolos

de correo soportados por el servidor de correo de la UCI.

Clases: Correo.

Tabla 26: Tarea de implementacion Crear servicios.

Tarea de implementacion

Numero de tarea: 2. Numero de HU: 1.

Nombre de la tarea: Crear servicios.
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Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: Tres semanas.
Fecha de Inicio: 12 de septiembre de 2016. Fecha de Fin: 20de septiembre de 2016.
Programador Responsable: Eduardo Pereira Dennes.

Descripcidn: Crear una controladora llamada PreguntaDia y agregarle 3 acciones. Cada accion debera

implementar uno de los siguientes requerimientos:

1-Explorar problemas con imagenes del CMF definiendo un rango no mayor de 25. Debe devolver los
siguientes campos de la tabla de usuarios: id, titulo, texto, entrada, envios, correctos, creador, lecturas y

fecha. Solo se efectua si el usuario que la invoca estd registrado.

2-Responder problemas comparando la respuesta en el cuerpo del mensaje del usuario con la respuesta

en la base de datos, usando el id del problema para identificarlo, el cual vendra en el asunto del correo.

3-Registrar usuario recopilando mediante un formulario los siguientes datos: usuario, contrasefia,

nombres, apellidos, correo, género, pais e idioma.

Clases: PreguntaDia.

Las Tareas de implementacion restantes pueden ser consultadas en los Anexos del documento.

3.3 Pruebas

Las pruebas son un elemento importante dentro del ciclo de vida de un proyecto guiado por XP. Desde
luego las pruebas permiten la deteccién de errores y eliminacion posterior de los mismas, a la vez que

proporcionan una medida de la calidad del software.

La metodologia XP propone realizar pruebas unitarias y pruebas de aceptacion. A continuacion se

describen las caracteristicas de estas pruebas, asi como los resultados obtenidos.

3.3.1 Pruebas unitarias
Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los modulos deben de pasar las

pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra parte, las pruebas deben ser definidas
antes de realizar el cddigo (“Test-driven programming”). Que todo cddigo liberado pase correctamente
las pruebas unitarias es lo que habilita que funcione la propiedad colectiva del codigo. En este sentido,

el sistema y el conjunto de pruebas debe ser guardado junto con el codigo, para que pueda ser



Capitulo.3
Implementacion y Pruebas

utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o recodificar parte del

mismo. (26)

3.3.2 Resultados
A continuacion se presentan los resultados de las pruebas unitarias realizadas al c6digo por iteracion.
Se realizaron los test* utilizando TestNG como framework de prueba unitaria, los cuales arrojaron

errores que fueron corregidos hasta llegar a un producto libre de los mismos.

Iteracion 1

b
:No test passed, 1 test failed.(0.016 5)
T -8y Command ine test Failed

’ =9 leercorreas. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse Falled: java.lang. AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaRegistrarse() de la dase Vista
§~~java.Iang.AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaRegistrarse() de la clase Vistas no comienza por <html,

et leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse(VistasNGTest. java: 154)

oF

a8l <¢ > B #

1 b

-~

Figura 4: Resultado de la prueba unitaria a la clase Vista.

DY ) 00.00,9/0 — | [TestNG] Running: ”
»%The test passed.(0.016 s) Command line suite
— | 5@ Command line test passed
)| i : . . P getVistzRegistrarse
U e 0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse passed (0.0155)
Command line suite
Teotal tests run: 1, Failures: 0, Skips: 0
=

Figura 5: Resultado corregido de la prueba unitaria a la clase Vista.

4 Prueba



0:00%

No test passed, 1 test failed.(0.0s)
E- &, Command line test Failed

PlciRERAE CERIKIE A

e (ﬁ\ leercorreos. ValidarNGTest. testVal Failed: java.lang.AssertionError: Fallo en la orden Responder -> cmfR 1
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|

Figura 6: Resultado de la prueba unitaria a la clase Validar.

D P —— e ——]
» The test passed.(0.0's)
l =-@ Command line test passed

b 0 leercorreos.ValidarNGTest. testVal passed (0.0 2)

PRI ECERE

[TestNG] Running:
Command line suite

val

Command line suite
Total tests run: 1, Failures: 0, Skips: 0

Figura 7: Resultado corregido de la prueba unitaria a la clase Validar.

Iteracion 2



9

CEEIRIEAS

ERCIRGE ()]

3 tests passed, 4 tests failed. (0.0 5)
= & Command line test Failed

0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaleer passed (0.0s)

2486 %o

[ @, leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaComentarios Failed: java.lang. AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaComentarios() de la clase \

0 leercorreos. VistasNGTest, testGetVistalista 10Pro passed (0.05)
(8 @) leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaPosisionYo Failed: java.lang. AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaPosisionYo() de la clase Vista
Q leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse passed (0.0s)
[ & leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaSentenciasTodas Failed: java.lang. AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaSentenciasTodas() de
- L@\ leercorreos. VistasNGTest, testGetVistaSentenciasYo 10 Failed: java.lang. AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaSentenciasYo 10() de la
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Figura 8: Resultado de la prueba unitaria a la clase Vistas.

s 1 0 0 000

AI_I 7 tests passed.(0.0 s)
EQ Command line test passed

0 leercorreos, VistasNGTest. testGetVistaleer passed (0.0 <)
0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistalista 10Pro passed (0.0¢)
0 leercorreos, VistasNGTest, testGetVistaManual passed (0.0¢)
0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaPosisionYo passed (0.0¢)

0 leercorreos, VistasNGTest. testGetVistaComentarios passed (0.0s)

0 leercorreos, VistasNGTest. testGetVistaSentendasTodas passed (0.0 )
0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaSentenciasYo10 passed (0.0

[TestNG] Running:
Command line suite

getVistzComentarics
getVistaleer
getVistalistalOPre
getVistaManual
getVistaPosisionYe
getVistaSentenciasTedas
getVistaSentencias¥oll

Command line suite
Total tests run: 7, Failures: 0, Skips: 0

< 1
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Figura 9: Resultado corregido de la prueba unitaria a la clase Vistas.

No test passed, 1 test failed.(0.0s)
-/ Command ine test Faled
- & leercorreos. ValidarNGTest. testVal Failed: java.lang. AssertionError: Fallo en la orden Lista -3 cmf UP

FICIREICCEERIESS

Figura 10: Resultado de la prueba unitaria a la clase Validar.
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Figura 11: Resultado de la prueba unitaria a la clase Validar.

—____________________

| L
“ }Np test passed, 1 test failed.(0.0 )

‘ B4 Command lin test Faled

- & leercorreos.ValidarNGTest. testval Failed: java.lang. AssertionError: Fallo en la orden Comentarios - cmf C

PRI ERE

Figura 12: Resultado de la prueba unitaria a la clase Validar.

N

[TestNG] Running:
The test passed.(0.0 s) Command line suite
= 0 Command line test passed

; . . val
Q leercorreos. ValidarNGTest. testVal passed (0.05)

Command line suite
Total tests run: 1, Failures: 0, Skips: 0

EEeQ ¥ ©

=

(& &&=

Figura 13: Resultado corregido de la prueba unitaria a la clase Validar.

Iteracion 3
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» 7 tests passed 1 test failed.(0.0315s)

D !, Command line test Failed

0 leercorreos. VistasNGTest, testGetVistaleer passe 0s)
O leercorreos. VistasNGTest. testGetVistalista 10Pro
@) leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaManual pas
0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaPosisionYo
G- 4 !

0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaSentenciasTodas p
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leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse Failed; java, !ano AssertionError: El resultado del metodo testGetVistaRegistrarse() de Ia clase Vista

Figura 14: Resultado de la prueba unitaria a la clase Vistas.
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n \All 8 tests passed. (0.0 s)

2@ Command line test passed
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: 0 leercorreos, VistasNGTest. testGetVistaEnvioFormulario
: 0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaleer passed |
: 0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistalista 10Pro pa
@ leercorreos.VistasNGTest. testGetvistaManual p
e 0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaPosisionYo
: 0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaRegistrarse pa
@) leercorreos.VistasNGTest. testGetVistaSentenciasTodas p

0 leercorreos. VistasNGTest. testGetVistaSentenciasYo 10 pa

[TestNG] Running:
Command line suite

getVistaComentarios
getVistaEnvioFormularioc
getVistaleer
getVistalistzl0Pxe
getVistaManual
getVistaPosisionYo
getVistaRegistrarse
getVistaSentenciasTedas
getVistaSentencias¥oll

Command line suite
Total tests run: 8, Failures: 0,

Skips: 0

3.3.

Figura 15: Resultado corregido de la prueba unitaria a la clase Vistas.

3 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la

iteracion del desarrollo. Las pruebas de aceptacion son consideradas como “pruebas de caja negra”

(“Black box system tests”). Los clientes son responsables de verificar que los resultados de estas

pruebas sean correctos. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase

correctamente todas las pruebas de aceptacion. (16)



Capitulo.3
Implementacion y Pruebas

Los representantes de los clientes participan en el desarrollo y son los responsables de definir las

pruebas de aceptacion del sistema. (16)

Tabla 27: Plantilla Pruebas de Aceptacion.

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: Numero de la HU. Nombre: Nombre de la HU.

Prioridad: Cuan importante es para el cliente o el | Complejidad: Nivel de dificultad para el

equipo de desarrollo. desarrollador.

Alta. Media. Baja Alta. Media. Baja.

Iteracion: Iteracion ala que corresponde. Estimacion: Tiempo estimado para realizar la
actividad

Descripcion: Breve resefia de la HU, describiendo las acciones del usuario.

Notas: Observaciones de interés.

No conformidades: Errores encontrados en las pruebas realizadas.

Resultado: Resultado obtenido al realizar la prueba.

Iteracion 1

Tabla 28: Prueba de aceptacién Registrar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 1 Nombre: Registrar Usuario.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 1. Estimacion: 1 semanas

Descripcidn: Se registra un nuevo usuario

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna
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Resultado: El registro se realiza correctamente

Tabla 29: Prueba de aceptacién Rango de problemas

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 2 Nombre: Rango de problemas.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 1. Estimacion: 1 semanas

Descripcién: Permite ver un rango de problemas

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: El rango de problemas es devuelto correctamente.

Tabla 30: Prueba de aceptacién Responder problema

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 3 Nombre: Responder problema.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 1. Estimacién: 1 semanas

Descripcion: Se responde a un problema.

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: El problema es respondido correctamente.

Iteracion 2
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Tabla 31: Prueba de aceptacién Leer un problema

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 4 Nombre: Leer un problema.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2. Estimacion: 1 semanas

Descripcion: Se lee un problema

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: El problema se lee correctamente.

Tabla 32: Prueba de aceptacién Ver Comentarios

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: 5 Nombre: Ver Comentarios.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2. Estimacion: 1 semanas

Descripcion: Devolver los comentarios de un problema.

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devuelven correctamente los comentarios de un problema

Tabla 33: Prueba de aceptacion Ranking

Caso de prueba de aceptacion
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Numero: 6 Nombre: Ranking.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2. Estimacion: 1 semanas

Descripcién: Devuelve el ranking de los primeros 10 usuarios

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devuelve el ranking de los primeros 10 usuarios correctamente.

Tabla 34: Prueba de aceptacién Paosicién en el ranking

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 7 Nombre: Posicién en el ranking
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracién: 2. Estimacion: 1 semanas

Descripcién: Devuelve la posicion del usuario en el ranking el CMF

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devuelve la posicion del usuario en el ranking del CMF correctamente.

Tabla 35: Prueba de aceptacion Ultimas sentencias

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 8 Nombre: Ultimas sentencias.

Prioridad: Alta Complejidad: Media.

Iteracion: 2. Estimacion: 1 semanas
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Descripcion: Devuelve las ultimas sentencias del usuario.

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devuelve las Ultimas sentencias del usuario correctamente.

Tabla 36: Prueba de aceptacidén Sentencias

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 9 Nombre: Sentencias.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2. Estimacion: 1 semanas

Descripcidn: Se devuelve un rango de sentencias

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devolvio el rango de sentencias correctamente.




Capitulo.3
Implementacion y Pruebas

Iteracion 3

Tabla 37: Prueba de aceptacién Manual del CMF

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 10 Nombre: Manual del CMF.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcion: Devuelve el Manual del CMF

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se devolvio el Manual del CMF correctamente.

Tabla 38: Prueba de aceptacién Configurar cuenta de correo

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 11 Nombre: Configurar cuenta de correo.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcion: Se configura la cuenta de correo

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configur6 la cuenta de correo correctamente.




Capitulo.3
Implementacion y Pruebas

Tabla 39: Prueba de aceptacidén Configurar servidor de servicios

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 12 Nombre: Configurar servidor de servicios.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcidn: Se configura el servidor de servicios

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configuro el servidor de servicios correctamente.

Tabla 40: Prueba de aceptacién Configurar servidor de envio de correo

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 13 Nombre: Configurar servidor de envio de correo.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcidn: Se configura el servidor de envio de correo

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configuro el servidor de envio de correo correctamente.

Tabla 41: Prueba de aceptacién Configurar servidor de descarga de correo

Caso de prueba de aceptacion
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NUumero: 14 Nombre: Configurar servidor de descarga de
correo.

Prioridad: Alta Complejidad: Media.

Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcion: Se configura el servidor de descarga de correo

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configuro el servidor de descarga de correo correctamente.

Tabla 42: Prueba de aceptacién Configurar puerto de descarga de correo

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 15 Nombre: Configurar puerto de descarga de
correo.

Prioridad: Alta Complejidad: Media.

Iteracion: 3. Estimacién: 1 semanas

Descripcion: Se configura el puerto de descarga de correo

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configurd el puerto de descarga de correo correctamente.

Tabla 43: Prueba de aceptacién Configurar puerto de envio de correo

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 16 Nombre: Configurar puerto de envio de correo.
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Prioridad: Alta Complejidad: Media.

Iteracion: 3. Estimacion: 1 semanas

Descripcidn: Se configura el puerto de envio de correo

Notas: ninguna.

No conformidades: ninguna

Resultado: Se configuro el puerto de envio de correo correctamente.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se continud con el proceso de desarrollo de la solucion con la aplicacion de las Fases
de Implementacion y Pruebas. A continuacion se muestran los resultados de mayor relevancia

obtenidos luego de concluir estas dos fases:

» Se implementaron las HU definidas por el cliente, dejando constancia de este proceso a través
de la Tareas de implementacion.

» Se ejecutaron pruebas unitarias al cédigo del CMFMail, las cuales ayudaron a corregir varios

errores de implementacion surgidas en el proceso de desarrollo.

» Se llevaron a cabo pruebas de aceptacion donde el cliente comprob6 el cumplimiento de las

historias de usuario.
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Conclusiones

La presente investigacion se centré en la concepcion y el posterior desarrollo de un sistema automatico

de respuesta por correo denominado CMFMail. Esta herramienta informética representa una solucién

economicamente factible para aquellas instituciones o personas que desean o necesitan trabajar con el

Juez en Linea Caribefio y que por sus limitaciones de acceso a Internet no pueden hacerlo.

En el transcurso de la investigacion se dio cumplimiento a los objetivos propuestos inicialmente y se

arrib6 a las siguientes conclusiones:

>

Se comprobé que es posible utilizar los protocolos SMTP e IMAP4 para la gestién de correos
en el CMFMail.

Se elaboré la Fundamentacion Tedrica de la investigacion.
Se definieron 17 funcionalidades que debia cumplir el sistema.

Se implementd el sistema informético y se le realizaron pruebas unitarias y de aceptacion para
comprobar su funcionamiento. Se obtuvieron indices aceptables para cada prueba realizada,

por lo que se considera un resultado general positivo.
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Recomendaciones

» Agregar funcionalidades de mayor complejidad que por el alcance del trabajo no fueron
implementadas en el CMFMail como es la participacion en concursos.

» Realizar pruebas de integracion.

» Realizar pruebas de carga y estrés.
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