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Resumen

RESUMEN

En Venezuela, el sistema SIIPOL MOVIL WAP es una herramienta importante para la lucha contra el
crimen, esta permite consultar informacién operativa a través de un mavil, permitiendo que los oficiales de
policia puedan actuar de manera rapida ante cualquier situacion.

El sistema SIIPOL MOVIL WAP es accedido a través del navegador del movil, por lo cual mucha de la
informacion que viaja desde el servidor al navegador es cddigo XHTML, que en gran parte solo influye en
la manera que se muestra la informacién; esto introduce demoras por la cantidad de texto que se
transmite. También algunas de las tecnologias que fueron utilizadas en su desarrollo estan quedando
obsoletas y el sistema carece de una arquitectura bien pensada; lo que da paso al desarrollo del sistema
cliente-servidor SIIPOL Moévil. Este es accedido por una aplicacién en el movil que sabe de antemano
como mostrar los datos, la Unica informacion intercambiada con el servidor son los pardmetros y los
resultados de las busquedas.

En el documento se encuentran las principales caracteristicas de otros sistemas de gestion de
informacion policial, que se consultaron como parte de la investigacion. Se recogen las principales
caracteristicas de las herramientas empleadas para la implementacion de la solucion y se tratan las
principales caracteristicas de la metodologia empleada.

Palabras claves: Servicio web REST, Android, Sistema Cliente-Servidor.



Indice de contenido

LN T0] 518001 [ N 15

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA .....oocviiieeeee ettt ettt ve e 18
1.1 INTRODUCCION ....ittittuuuueae e et eeetttteaa e e e e e et etttta s e e e ee e et eeeba s e e e e e e e ettt bb e e e e aeeeeeee b e e e eeaaeensebbbnaaaeeaaeeennnes 18
1.2 MARCO CONCEPTUAL ....uutttttteeteeeeaaaasastseesaaaeaaaaasssssssesaaaaaaasasssssessaaeeaasaasssssseaaaaeasaaasnssnseeeeeeesssnsnnnnes 18
1.2.1 SERVICIOS WEB ......ciiiiuutttieeee e e e e eeett ettt e e e e e e e s e saa e eaeeee e e e s s sssaaeeeaaeeaaaaasssseeeaaaaeeesaansssenaeeaeeeeaaannnnnnees 18
CARACTERISTICAS DE LOS SERVICIOS WEB .......uuutiittteeeessaiiustssesessasssaassssssssseaasssaasssssssssessessssnssssssssseeessannns 18
1.2.2 SERVICIOS WEB REST ....utiiiiiiii e i ittt e e e et ettt e e e e e e e e ettt e e e e e e e e s s s astaa e e e aaeeeaaansssssaaaaaaeeeaaannnnnnees 19
CARACTERISTICAS ...ittttttteteee e et eeateee ittt e e e e e e s st e e eeeaeeeeaaaassseeeeeaeeae e e ssseeseeeeaeeeeaasssasaeasaaeeesaassssenneaeeeeaaans 19
PRINCIPIOS FUNDAMENTALES ...uttttttteeestiitustssesseeeeaaaaassssssssssaessaaaasssssssssasessssassssssssseesesssaassssssssseeeessannssssnes 20
1.3 SISTEMAS SIMILARES ......uuuutttteeeeeeesaaauustsseseaaeasaaassssssesseaaeeaaaasssssesaaaeesasaaassssseesaaeesssaasssssnseaaeeeesasanssnnnes 21
1.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE ......uutttittteeeeeiaiiuttssereeseessaassssssssesassesssasssssssssssssessannnsssnnes 22
1.4.1 PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMMING, XP) ......uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiie et 22
1.5 LENGUAJE DE PROGRAMACION .....ceiiiiuiititiettaeesaaasssstteesaasesaasassssssesaaaeesassanssssssesaaeeessssssssnsnaeeeesssnnnsssnnes 23
1.5.1 MOTIVOS PARA USARLO COMO LENGUAJE DE PROGRAMACION: ....vviiieesieiiiiineeeeeeesasssssnnnnnnseeesssnnnnnnnes 23
1.6 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO ....uuutttitietteeeassassssteseessssesaaaasssssesssaeessssnsssssseseeseessssssssssseseeeesssnnnnssnses 23
1.6.1 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO ....ceeieiiiutttiteeteeeeesaasssssaneeesaeesasassssssseseesessssasssssnsnssseesssnnnsssnnes 23
IO T2 od I = =P EEPRR 24
1.7 SISTEMAS OPERATIVOS PARA MOVILES .....eettieeeeisitttetetesaeesaaaasssssaesaeaseaaaassssssseseaseesssasssssnssesseessssnnsssnnes 24
1.8 PLATAFORMA DE DESARROLLO .....cetiiuttttetetseeeaasassssseseessaseeaasanssssssssaaeeasssaasssssseseeseesssanssssnssseeeeessnnnsssnnes 25
1.9 FRAMEWORK . ...11ttttteeeesesaustteeeeeeeeeaasaassssteeeeaaeeeaaaasssseeeeeeaeeeaaaanssssaeeeaeeeaeaanssessseeeaeeeasaanssssnenaeeeeeennnnnnnnnes 26
1.9.1 HIBERNATE VERSION 3.....uttttttteeesiiiuuttetereaeeaasaassssseeseesesaasassssssseaaeeaassassssssesaeeeessanssssssssseeeeessnnnnssnnes 26
1.9.2 SPRING VERSION 3.1.2 ...uiiiiiiieei e e e ittt e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e bt e e e e e e e s s aaassseeaaeeeeesansssssnaaaaaeeesaannnnnnees 26
CONCLUSIONES PARCIALES ......cciiittttteteteeeeeesetteeeeeeeeeaassaasaaeeeeaeeaaaaassassaaaaaeeesaasssssaaaaaaeessaanssssrnnaaeaeeaaans 27

CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION ......couiitiiieieeeeee ettt ata e eaeateave e 28
A R 1N 2 T0 11U o o [ ] PSPPSR 28
2.2 PROPUESTA DE SOLUCION ......uuuuttttttteeeeasassttteessaaeaasasassssssssaaeeasaassssssssseaaesssssssssssssseeesesssnnssssssrseeeesnnnns 28
2.3 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA ...ttttttteeeeituutttteteaeeasaaaasssssesssaeesaaaassssssssssaeesssasssssnssseseesssmmsssssereeeeeaannns 29
2.3.1 REQUISITOS NO FUNCIONALES ...cuuiitieitieeitee et ee et e e ete e s st e e st e e s st e e st e e et e et ee et e san e e st estneesnnaeennnns 29
REQUISITOS NO FUNCIONALES DE LA APLICACION CLIENTE ..uuuiituiiiiieeieeeieeeete e et eesteeeaaaeestaeesaeeataeasnnneens 29
REQUISITOS NO FUNCIONALES DE LA APLICACION SERVIDOR ....cuuiiiiuieiiiiesiieeiteeette e e steesttaeestaestaessnaassnnaens 30
P I 7Y [ ] SO 31
HISTORIAS DE USUARIO (HU) ..ottt ettt 31



Indice de contenido

2.5 PLANIFICACION. ...ttt ettt e ettt oo e e e et ettt et e oo e e e e et ettt b e e e e e e e e ee bt bb e e e e e aeeeebnnbba e eeaaaas 32
ESTIMACION DE ESFUERZO POR HUL ..ottt ettt e e e et e et et e e e e e e eeennees 32
2.6 PLAN DE ITERACIONES. ....oo ittt ettt e e ettt e e e et r e e e et e e e e et e e e e et s e e e aaaneeeeneans 33
2.7 PLAN DE DURACION DE ITERACIONES. ......uuuutttteteeeeesaaiissssssesssasasaasssssssssaaasssasssssssssssassessssnssssnssssseeesannns 34
2.8 PLAN DE ENTREGAS. ....ettteeeeiiituttteettaaaesaaasssssssssaaeaaaaaassssssseaaeeasaaassssseseaaaeasaaassssaestaaeessasnssssrsssaeeeesaanns 35
CONCLUSIONES PARCIALES ......cciiiitttttitteeeeeeatsttseeeaaaeaaasassssseeeaaeeaaaasssaaaesaeaaeasassssasaeaaaaeeasaanssssaneeaeeeeaaanns 35
CAPITULO 3: DISENO ...ttt ettt ettt et e e e et e et e et e et e et e s et e st e eeeeeeeeeeesaeeenes 36
3. L INTRODUGCCION ...uuiitiiiieieee e e s e ettt ee e e eee e e e st eeeaaeeeasasssseeeeeaaaea e e e nssaeeeeeaaeeeeaansssnsneeeaaeeeeasnnsennneaeaeaaaanns 36
3.2ARQUITECTURA DE LA SOLUCION ....cetttteeetiitttttteeeaeeessasissssesssaeasaaasssassasaaaeesssaasssssesaaaeessaanssssneraeeeeaaanns 36
3.3 PATRON ARQUITECTONICO N CAPAS .....ciiiitiiiiiieeeeeeeeeitttee e e e e e e e e ettt e e e e eaeeeaaasasaaaeaaaaeeasaansnssnaaeaeaeeaaans 36
3.3. 1 PRINCIPIOS CLAVES....ccceeiiiiitttttteeeeeeeaaaessteeeeeaaeaeaaasasssaeeeaaeeaaaaasssaaseeeaaeeesaassssasseeaaaeeesaanssssenaraeaeeaaans 36
e B = =N = T T 1 PP SUOPPPRPPPPPR 36
3.4 PATRONES DE DISERNOD. «.etttttuuteeaatetettttaaeeeeaeeeeattaa e e e aaeeettesa e e aaaeeetetaa e aaeeaaeeeeatbaa s aeeaaeeesnnbnnaaaeaaans 37
3.4.1 PATRONES PARA ASIGNAR RESPONSABILIDAD. ....uvvvteeittteeeeastseassassssssesassssssssasssssasssssssssessssssssssnssess 37
B N 1 1 N 3 T PP 38
3.5 TARJETAS CLASE-RESPONSABILIDAD-COLABORACION (CRC)....uuiiiiiiiiiie ettt 38
3.5.1 TARJETAS CRC PARA EL CLIENTE .. .utttteeitttteeeatteeaesaissseaesassssssesassssssssasssssssssssssssessassssessssssssesssnssess 39
3.5.2 TARJETAS CRC PARA EL SERVIDOR.....ccciiutttteeeatttteesaistseaesasssssasaassssssssasssssessssssssssssssssssssssssssesssnsseees 39
CONCLUSIONES PARCIALES ......etieiittieeeeitttteeeatteeaeaasteeeeaastseaeaassssaaeaastaeaeeassseeeaassssaaesasssaaeeaansaeaeesansneeas 39
CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA ...ttt oottt 40
o R | N =70 5 T8 [0 o [ ] PP 40
4.2 TAREAS DE INGENIERIA.......uttiteeiittetee e ettt e e e ettt e e e ettt e e e e e sttt e e e e aste e e e e e sass e e e e e anssseaeeansseaaeeesssaaaeeansneaeesnnnes 40
4.3 VALIDACION DE LA PROPUESTA .. .uttitieiitttteeeaitteeeaeaassteaeeaassseaaeaassssaaeassssseaeaassseaeaaassssaeeansssaeaesassaeaeesanses 40
4.3.1 LAS PRUEBAS DE ACEPTACION ....eiiiiiittiieeeiittteeeesatttseeeaassseseeaasssssaeaassseassasssasessassssaessssssssessssssssesssnses 41
CONCLUSIONES PARCIALES .....0etieiiittiteeeettteeeeattseaeaasseeeeaaatsaaeaasssseaeaaassaeeeeassseaeaasssseaesasssaaeesassaeaeesansseeas 42
CONCLUSIONES GENERALES ...t et e e e e e et e e e et e e e eeeas 43
RECOMENDACIONES ... .ot e e e e e et e e et e e st e e et e e et e e et e e et e e st eeeannns 44
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ...ttt ettt ettt ettt ae et es st s et e e ete e s e sreesanaseeas 45
N AN | 1 T 47
ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIOS ......eeieiiitiiteeeitteeeeasitseeeeastseaeaaassaaaaasassseaaaaasssssaesassasseesanssaeaessssneseesannes 47
ANEXO 2: TAREAS DE INGENIERIAS ... .utiiieiiitteeeeeitteeeesastseeeeaassseaeeaasaaaaeesassaaeaeaasssaeaesassaseaesanseaeaeaasseeseeaanses 55
ANEXOS: TARJIETAS CRC ..ttt e e e et e e et e e et e e et e e ea e e et e e ean e e et s eeaneeaanaeesnnaaes 60



Indice de Tablas

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Descripcion de las personas relacionadas con el Sistema ............cceeiiiieeiiiiiiiiin e, 31
Tabla 2.Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa. ...........cccoouuiiiiiiiiieeiiieccce e 32
Tabla 3. Estimacion de €SfUEIrZO POr HU .........oo oo e e e e e 33
Tabla 4. Plan de DUracCion A@ [TEIaCIONES. ... ..uuuuuuurutttritttuueuteeaereeaeeaeeeesaeaeseeesseseeeees e eee e eeesesesessssessssssnnnnes 35
IE= Vo b= BT o Po T a0 (o =T g i =T T L 35
Tabla 6. Tarea de Ingenieria: Consultar Personas con Registros Policiales.............cccccceeeiiiiiiiiiiiiiinen e, 40
Tabla 7: Resultados de las Pruebas de Aceptacion realizadas en la primera lteracion ...............cccceeeeee. 41
Tabla 8: Resultados de las Pruebas de Aceptacion realizadas en la segunda Iteracion...............cccoccuueeee. 42



Introduccidn

INTRODUCCION
La seguridad en la sociedad, es un aspecto obligatorio a la hora de medir la calidad de vida de sus
habitantes, siendo una preocupacién constante para los gobiernos y los mandatarios locales, que ven

como los ciudadanos reclaman y necesitan vivir con tranquilidad, para no ser victimas de la delincuencia.

América Latina muestra en los Ultimos afios la mas notable baja en el nivel de paz a causa de mas
violencia interna, homicidios y mayores niveles de criminalidad percibida. La nacién venezolana es uno de

los paises mas violentos de esta region (1).

Venezuela cuenta con varios cuerpos de investigacion contra el crimen y la delincuencia, entre los que se
encuentra el Cuerpo de Investigaciones Cientificas Penales y Criminalisticas (CICPC).Con el objetivo de
incrementar la eficiencia en el sistema de respuestas del CICPC, se cre6 el producto SIIPOL Mévil Wap,
que le permite a los funcionarios, acceder a la base de datos del Sistema de Investigacién e Informacion
Policial (SIIPOL) mediante dispositivos moviles y una aplicacion web. Este sistema brinda mayor eficiencia
en las respuestas operativas, ya que los usuarios autorizados pueden realizar consultas sobre entidades
operativas (armas, vehiculos, objetos y personas), fundamentalmente cuando estos se encuentren fuera

de la institucion.

SIIPOL-Mévil Wap es una aplicacion Web que es accedida por los navegadores de los teléfonos méviles.
Fue creada con tecnologias que estdn quedando obsoletas actualmente, las cuales son el framework
Spring 2.5 el cual carece de funcionalidades que poseen sus versiones posteriores, la libreria de
conversion de imagenes Alembik, que es usada en la aplicacion y era software libre, cambio6 su licencia a
una privativa, eliminando la posibilidad de obtener soporte para la misma y el framework Hibernate que
también serd utilizado en su Ultima version; este problema, sumado a otros de disefio y arquitectura tales
como la repeticion de cédigo; la arquitectura no fuese pensada para la adiccion de mas funcionalidades y
la poca portabilidad entre los médulos le restan flexibilidad. Ademas, la aplicacion presenta problemas de
rendimiento debido al trafico innecesario de contenido HTML al ser accedido en los navegadores de los
dispositivos moviles, lo cual dificulta el trabajo de los funcionarios cuando se encuentran en zonas de baja

conectividad.

A partir de lo anteriormente expuesto se plantea como problema a resolver: ¢Coémo resolver los

problemas de rendimiento en el acceso a la informacién operativa del CICPC?
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Introduccidn

Este problema se enmarca en el objeto de estudio sistemas de gestién de la informacién policial y el
campo de accion sistemas para dispositivos moviles para la gestion de la informacion policial del CICPC.

El objetivo general es la implementacion de un sistema cliente-servidor para méviles que consulte la

informacion operativa del CICPC.

Se plantean los objetivos especificos:
1. Desarrollar una capa de servicios REST para la bausqueda de informacion operativa en las bases de
datos del CICPC.
Desarrollar un subsistema para la administracién de usuarios y permisos de la aplicacion.
3. La implementacion de un cliente para mdviles Android, que permita consultar la informacion
operativa del CICPC.
Se espera implementar un sistema, que consultara la informacién operativa del CICPC a través de servicio

REST, que resuelva los problemas de rendimiento que presenta la version anterior.

Con el propésito de guiar, controlar, evaluar y perfilar el trabajo hacia el alcance de los objetivos trazados,
se definieron las siguientes tareas:

1. Andlisis de las actuales tendencias en los sistemas de gestion policial.
Elaboracion del estado del arte de software para el acceso a la informacion policial.

3. Seleccion de las herramientas, metodologia de desarrollo de software, lenguaje de programacion y
frameworks a utilizar en la implementacién del sistema.

4. Analisis de la estructura y logica de la base de datos de CICPC haciendo énfasis en la base de

datos de SIIPOL MOVIL.

Definicion de las interfaces visuales de la aplicacion cliente para méviles Android.

Definicion de la estructura, parametros y direccién de los servicios REST.

Implementacion de la l6gica de negocio de la aplicacién para dispositivos Android.

Implementacién en Android de una capa para el consumo de servicios REST.

© ® N o v

Definicion e implementacion de un modelo de autenticacion basado en roles y permisos.
10. Implementacion de la l6gica de negocio de la aplicacion servidor.

11. Implementacion de una capa de acceso a la base de datos del CICPC.
Entre los métodos de investigacion cientifica existentes se utilizaron los siguientes:

Métodos Tebricos:

16
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Analitico-Sintético: Con el objetivo de analizar documentos, trabajos de diplomas, sitios web

donde se muestre informacion referente a los Sistemas de apoyo a la gestion de servicios
policiales. Permitiendo la recopilacion de los elementos mas importantes para el desarrollo del

presente trabajo de investigacion.

Métodos Empiricos:

Observacion: Utilizado para tener una vision general de los requerimientos del sistema, las posibles
restricciones y propiedades, asi como para determinar las posibles soluciones durante todo el proceso de
desarrollo del software.

El presente trabajo consta de wuna introduccién, cuatro capitulos, conclusiones generales,

recomendaciones, las referencias bibliograficas utilizadas en el desarrollo del trabajo y los anexos.

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: Aborda de forma general los aspectos teoricos de la investigacion
realizada, el estado del arte y las herramientas seleccionadas, concluyendo con una propuesta de solucion

para la implementacién de la aplicacion cliente para moévil SIIPOL Movil.

Capitulo 2: Propuesta de solucién: Caracteristicas del Sistema. Exploracién y Planificacion. Se define lo
gue debe hacer el sistema a partir de las funcionalidades requeridas y las restricciones impuestas por el
cliente.

Capitulo 3: Disefio: Se describe el proceso de implementacién del sistema y la descripcién de las clases

del disefio utilizando las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaboracién (CRC).
Capitulo 4: Implementacion y Prueba: Se describe todo el proceso de implementacién del sistema. Se

realizan los casos de prueba al sistema implementado y se muestran los resultados de cada una de las

iteraciones de pruebas realizadas.

17



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccioén

En este capitulo se analizan conceptos asociados a la investigacion, tecnologias y metodologias utilizadas
para la implementacion del producto Siipol Movil, asi como el estado del arte referente a las tendencias

actuales de estas herramientas.

1.2Marco conceptual
1.2.1Servicios Web

Los servicios web surgen como consecuencia de la necesidad de crear un estandar para la comunicacién

entre las distintas plataformas y lenguajes de programacioén existentes.

Existen numerosas definiciones sobre lo que son los Servicios Web, lo que muestra su complejidad a la
hora de dar una adecuada definicion que englobe todo lo que son e implican. Una definicion general y
convincente es que un Servicio Web es un conjunto de aplicaciones o de tecnologias con capacidad para
interoperar en la Web. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos entre si con el objetivo de
ofrecer servicios. Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios

solicitan un servicio llamando a estos procedimientos a traves de la Web (2).

Se puede decir, que un servicio web es un conjunto de protocolos y estandares que sirven para
intercambiar datos entre aplicaciones, sin importar que estén desarrolladas en lenguajes de programacion

distintos y que se ejecuten sobre plataformas diferentes.

Caracteristicas de los servicios web

Proporcionan mecanismos de comunicacion estandares entre diferentes aplicaciones, que interactian

entre si para presentar informacién dindmica al usuario. Proporcionan interoperabilidad y extensibilidad

entre estas aplicaciones (2).

» Permiten exponer y hacer disponibles funcionalidades de los sistemas informéaticos mediante
tecnologias y protocolos WEB estandar.

» Cada servicio web se responsabiliza en realizar un conjunto de funciones concretas y bien definidas.

» Los servicios web actian como componentes independientes que se pueden integrar para formar

sistemas distribuidos complejos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.2.2 Servicios Web REST

La transferencia de estado representacional (REST) es un término que se origind en el afio 2000 en una
tesis de doctorado sobre la Web escrita por Roy Fielding siendo este uno de los autores principales de la

especificacion HTTP y una autoridad citada frecuentemente en la materia de Arquitectura de Redes.

REST es una abstraccion de los elementos arquitectonicos dentro de un sistema hipermedia distribuido.
Ignora los detalles de la implementacion de los componentes y la sintaxis del protocolo con el fin de
centrarse en las funciones de los componentes, las restricciones sobre su interaccion con otros
componentes, y su interpretacion de los elementos de datos significativos. Abarca las limitaciones
fundamentales sobre los componentes, conectores, y datos que definen la base de la arquitectura de la
Web, y por lo tanto la esencia de su comportamiento como una aplicacion basada en la red (3).

REST define un grupo de principios arquitecténicos por los cuales se disefian servicios web haciendo foco
en los recursos del sistema, incluyendo como se accede al estado de dichos recursos y cémo se
transfieren por HTTP hacia clientes escritos en diversos lenguajes. REST emergio en los ultimos afios
como el modelo predominante para el disefio de servicios. De hecho, logré un impacto tan grande en la
web que practicamente logré desplazar a SOAP vy las interfaces basadas en WSDL por tener un estilo
bastante mas simple de usar.

Caracteristicas

» En arquitecturas REST, los servicios no publican un conjunto arbitrario de métodos u operaciones.

» En REST lo que se publica son recursos. Un recurso se puede considerar como una entidad que
representa un concepto de negocio que puede ser accedido publicamente.

» Cada recurso, como buena entidad que se precie, y de acuerdo a los principios Orientado a Objeto,
posee un identificador Unico y global, que lo distingue de cualquier otro recurso, aunque ambos
tuvieran exactamente los mismos datos.

» Cada recurso posee un estado interno, que no puede ser accedido directamente desde el exterior. Lo
gue si es accesible desde el exterior es una o varias representaciones de dicho estado. Por
representacion se entiende un formato de datos concreto usado para la transferencia de una copia del
estado publico del recurso entre el cliente y el servidor. La implementacién del recurso decide qué

informacion es visible o no desde el exterior, y que representaciones de dicho estado se soportan.
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» En REST todos los recursos comparten una interfaz Unica y constante. Todos los recursos tienen las

mismas operaciones. Las operaciones nos permiten manipular el estado publico del recurso. En un

sistema REST tipico se definen cuatro operaciones.

v' CREATE. En esta operacion el cliente manda al servidor una peticién para crear un nuevo recurso.

Opcionalmente el cliente puede mandar una representacion del estado inicial de este recurso. El
servidor responde con el identificador global del nuevo recurso.

DELETE. En esta operacion el cliente elimina un recurso del servidor. El cliente necesita saber el
identificador del recurso.

READ. Con esta operacion el cliente puede leer una representacion del estado de un recurso,
identificado con su identificador global. El cliente puede especificar qué tipos de representaciones
entiende. Aqui lo que ocurre realmente es que se copia el estado del recurso en el servidor y se
pega en el cliente. Ambas copias del estado no se mantiene sincronizadas. El servidor puede
cambiar el estado real del recurso y el cliente, de forma independiente, puede modificar su copia
local del estado del recurso.

UPDATE. Como el servidor y el cliente tienen una copia diferente del estado, el cliente puede usar
esta operacion para sobrescribir o grabar su copia del estado en el servidor. De esta manera se

puede actualizar el estado del recurso con las modificaciones hechas en el cliente.

» La implementacién del servicio es libre de prohibir alguno de estos métodos para un recurso en

concreto. También debe definir el modelo de datos que se va a publicar y que representaciones

soporta. Lo que no puede hacer es inventarse operaciones de forma arbitraria. Las operaciones son

siempre las mismas.

» Los distintos recursos se pueden interrelacionar y referenciar entre si mediante sus identificadores

globales (4).

Principios fundamentales

» REST utiliza los métodos HTTP de manera explicita:

REST hace que los desarrolladores usen los métodos HTTP explicitamente de manera que resulte

consistente con la definicion del protocolo. Este principio de disefio basico establece una asociacién uno-a-

uno entre las operaciones de crear, leer, actualizar y borrar y los métodos HTTP. De acuerdo a esta

asociacion:

v

v
v
v

se usa POST para crear un recurso en el servidor
se usa GET para obtener un recurso
se usa PUT para cambiar el estado de un recurso o actualizarlo

se usa DELETE para eliminar un recurso.
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» REST expone URIs con forma de directorios:

Desde el punto de vista de un cliente que accede a un recurso, la URI determina qué tan intuitivo va a ser
el servicio REST y si el servicio va a ser utilizado tal como fue pensado al momento de disefarlo. Las URI
de los servicios web REST deben ser intuitivas, hasta el punto de que sea facil adivinarlas. Las URI son
como una interfaz auto-documentada que necesita de muy poca o ninguna explicacién o referencia para
gue un desarrollador pueda comprender a lo que apunta y a los recursos derivados relacionados. Una
forma de lograr este nivel de usabilidad es definir URIs con una estructura al estilo de los directorios. Este
tipo de URIs es jerarquica, con una Unica ruta raiz y va abriendo ramas a través de las sub-rutas para
exponer las areas principales del servicio. Por tanto, una URI no es solamente una cadena de caracteres
delimitada por barras, sino mas bien un arbol con subordinados y padres organizados como nodos.

» REST no tiene estado:

Los servicios sin estado son mucho mas simples de disefar, escribir y distribuir a través de mdltiples
servidores. Un servicio sin estado no sélo funciona mejor, sino que ademas mueve la responsabilidad de
mantener el estado al cliente de la aplicacién. En un servicio web REST, el servidor es responsable de
generar las respuestas y proveer una interfaz que le permita al cliente mantener el estado de la aplicacion
por su cuenta. Este aspecto del disefio de un servicio web REST puede descomponerse en dos conjuntos
de responsabilidades, como una separacion de alto nivel que define cémo puede mantenerse un servicio
sin estado (5).

1.3 Sistemas similares

En la literatura consultada se identificaron varios trabajos que dan soluciones a los Sistemas de apoyo a la

gestion de servicios policiales. Algunos de los ejemplos més significativos son:

> WM Police’: es una solucién mévil que opera sobre un dispositivo portétil y permite a los agentes
de transito imponer comparendos haciendo consultas en linea sobre antecedentes, tarifas vigentes,
legislacion, estado de carteras del usuario, proceso de contravenciones y otros elementos. De la
misma manera puede hacer el recaudo inmediato a través de tarjetas de Crédito, disminuyendo la
cartera al facilitar su recaudo (6).

> FALCON? es el sistema de Gltima generacién para identificar a sospechosos de crimenes y para
reportar datos. Los usuarios autorizados pueden identificar biométricamente a sospechosos y

extraer informacion desde bases de datos para criminales desde fuentes estatales y nacionales (7).

'Herramienta utilizada por las Secretarias de Transito en Colombia para mejorar el recaudo por concepto de las multas y
comparendos
’Herramienta utilizada por La Florida (EEUU) para la identificacion de criminales.
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> Operaciones Moviles de Policia®: aplicacion movil para Smartphone BlackBerry, desarrollada por
Tecnew Informética. La aplicacion permite a los agentes de policia acceder a bases de datos y a
los registros policiales desde sus Smartphone BlackBerry, tales como informacion actualizada

sobre personas, vehiculos, conductores y antecedentes criminales (8).

Los sistemas anteriormente mencionados, dan soluciones a problemas similares que son resueltos con la
implementacion del producto SIIPOL Movil, pero no son factibles debido a su caracter privativo y su alto
costo de despliegue, ya que sus dispositivos moviles poseen caracteristicas especificas de fabricacion,
mientras que el producto SIIPOL Movil, serda soportado por todos los teléfonos que soporten las
aplicaciones Android versién 2.2 o superior, siendo esto una ventaja, ya que los productos de Android
dominan el mercado actual y son de los teléfonos més vendidos y utilizados a nivel internacional(33).

1.4Metodologia de desarrollo de software

La direcciéon del proyecto SIIPOL Movil, decidié establecer las herramientas, metodologia y lenguaje de
desarrollo a utilizar, por tal motivo no forma parte del presente trabajo investigar acerca de éstas, sino
centrarse en el estudio de la metodologia previamente seleccionada.

1.4.1 Programacion extrema (extreme programming, XP)

XP es una metodologia que sigue la filosofia de las metodologias &giles, cuyo objetivo es conseguir la
maxima satisfaccion del cliente de forma rapida y eficiente ante los cambios de requisitos. XP (9) es una
metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en intercambio continuo entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Propone realizar disefios simples, codigos
simples y proporcionar rapida respuesta de lo requerido y lograr un cliente contento.

Se sustituye la documentacion escrita por la comunicacion directa entre clientes y desarrolladores o entre
los propios desarrolladores. Propone un desarrollo iterativo a través de cuatro pasos, planificacion, disefio,
codificaciéon y prueba. En cada iteracion se afiaden nuevas funcionalidades al software. Es especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy variables ademas donde existe un alto riesgo

técnico.

®*Herramienta utilizada por Brasil con el objetivo de combatir la delincuencia de forma eficiente y proteger a la comunidad.
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Se basa en una serie de practicas y principios que se han ido gestando a lo largo de toda la historia de la
ingenieria del software, son de sentido comun pero llevadas al extremo. Usadas conjuntamente
proporcionan una nueva metodologia de desarrollo software que se puede englobar dentro de las
metodologias agiles o ligeras (10).

Las razones fundamentales que se tomaron en cuenta para escoger esta metodologia:

» El proyecto es pequefio: XP esta concebida para ser utilizada dentro de proyectos pequefios y de
desarrollo rapido, se adapta perfectamente a este caso en que la duracion sera de
aproximadamente 6 meses.

» Pocos roles: esta metodologia esta dirigida a grupos de desarrollo pequefios y con pocos roles, en
este caso el equipo esta compuesto por 2 integrante.

» El manejo de los cambios: a medida que el proyecto avanza pueden surgir nuevas expectativas o
ideas que pueden ser incorporadas facilmente permitiéndole mayor adaptabilidad al producto, con
la metodologia XP esto es completamente factible pues esta se adapta perfectamente a los
proyectos cuyos requerimientos cambian a menudo.

1.5 Lenguaje de programacion

Java: es un lenguaje de programacion de propésito general. En la actualidad su uso esta muy extendido y
cada vez cobra mas importancia tanto en el &mbito de Internet como en la informética en general. Es
creado por la compafia Sun Microsystems con gran dedicaciéon y siempre enfocado a cubrir las
necesidades tecnolégicas mas punteras (11).

1.5.1 Motivos para usarlo como lenguaje de programacion:

El principal motivo para la utilizacién de java como lenguaje de programacion es que Android (Descrito mas
adelante) tiene Java como lenguaje base. A eso se suma que es un lenguaje multiplataforma, lo que
permite su ejecucion en diferentes sistemas operativos y que esta disefiado para soportar aplicaciones que
seran ejecutadas en los mas variados entornos de red y estaciones de trabajo, sobre arquitecturas
distintas y con sistemas operativos diversos.

1.6Herramientas de desarrollo
1.6.1 Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un conjunto de herramientas utilizadas por los
programadores, que incluye por lo general, un buen editor de cédigo, administrador de proyectos y
archivos, enlace a compiladores e integracién con sistemas controladores de versiones 0 repositorios,

ademas de brindar facilidades para la construccién de interfaces gréficas de usuario (12).
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Las caracteristicas principales de un Entorno de Desarrollo Integrado son las siguientes:

Permite trabajar con varios proyectos a la vez, encontrar codigo duplicado y personalizar el entorno.
Incorpora completamiento de codigo.

Permite la integracion con aplicaciones de control de versiones.

Permite comparar archivos.

Mantiene un historial local de los archivos.

YV V V V V V

Incorpora funcionalidades a través de plugins®.

1.6.2 Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE, Integrated Development Environment) que facilita
enormemente las tareas de edicidn, compilacion y ejecucion de programas durante su fase de desarrollo.
Aunque Eclipse pretende ser un entorno versatil soportando varios lenguajes de programacion, es con el
lenguaje Java con el que mejor se integra y con el que ha ganado su popularidad. Debido a su facil

integracion con Java, se decide utilizarlo como IDE de desarrollo (12).
Se utilizo para el desarrollo de la aplicacién Servidor y el Cliente.

1.7Sistemas operativos para méviles

Alguno de los sistemas operativos para moviles mas usados son:

» Android: Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos maviles, al igual que
iOS, Symbian y BlackBerry OS. Lo que lo hace diferente es que esta basado en Linux, un nucleo de
sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma. El sistema permite programar aplicaciones en
una variacion de Java llamada Dalvik. El sistema operativo proporciona todas las interfaces
necesarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (como el GPS,
las llamadas, la agenda, entre otras.) de una forma muy sencilla en un lenguaje de programacion
muy conocido como es Java (13).

» 10S: es conocido actualmente como el sistema operativo disefiado por Apple en California
destinado para sus dispositivos de dultima generacion (iPod, iPhone y iPad).El desarrollo
originalmente se basa del nacleo sistema operativo Mac OS X, (DarwinBSD), pero a diferencia del
sistema original, el ambiente grafico del mismo es redisefiado para adaptarse a la plataforma movil,

permitiendo a su vez una mayor comodidad de uso y un sistema mucho mas estable, a este nuevo

4 . . .z . .z
Plugins: es una aplicacidn que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva.
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entorno grafico se le conoce como “SpringBoard” y este constantemente ha sido mejorado desde
sus primeras versiones, las cuales aparecen con la integracién del iPhone (14).

» BlackBerry OS: Blackberry OS (Operating System) es el sistema operativo multitarea desarrollado
por la empresa Research In Motion Limited (RIM), una compafia de origen canadiense. Este
software fue disefiado para desarrollarlo en una gama de dispositivos moviles denominados
BlackBerry, surgidos a finales de los noventa. El gran distintivo del sistema operativo de BlackBerry
es su disefio para un uso estrictamente profesional, basado en el administrador de contactos y con
un gestor de correo electrénico. Destaca ademas, por disponer de un soporte para Java de MIDP
1.0 y MIDP 2.0; haciendo al dispositivo compatible para su sincronizacién con otros servidores de
correo electrénico, tareas, calendario, etc (15).

Se decidio desarrollar la aplicacién cliente del sistema SIIPOL Movil para la plataforma Android, por las

siguientes razones:

» Es uno de los sistemas operativos para méviles mas usados en la actualidad (33).

» No es necesario pagar licencias a ninguna compafia para desarrollar y distribuir aplicaciones en
Android.

» La programacion en Android se realiza en lenguaje Java, uno de los lenguajes de uso mas
extendido y en el cual los autores de este trabajo tienen gran experiencia.

» Aunque Google es el mayor promotor de Android, existe un gran nimero de empresas que dan

soporte a Android (16).

1.8 Plataforma de desarrollo

Java Enterprise Edition (JEE): el objetivo de la plataforma JEE es proporcionar a los desarrolladores con
un potente conjunto de APIs, reducir el tiempo de desarrollo y la complejidad y mejorar el rendimiento de la
aplicacion.

La plataforma JEE utiliza un modelo de programacion simplificado. Los descriptores de despliegue XML
son opcionales. En su lugar, un desarrollador puede simplemente introducir la informacién como una
anotacion directamente en un archivo fuente de Java y el servidor JEE configurara el componente de
despliegue y el tiempo de ejecucion. Con anotaciones, la especificacion de la informacion se coloca
directamente en el codigo del programa que lo afecta. En la plataforma JEE, la inyeccién de dependencia
se puede aplicar a todos los recursos que un componente necesita, ocultando la creacién y busqueda de
recursos. La inyeccion de dependencia permite que el contenedor JEE inserte automaticamente

referencias a otros componentes o recursos requeridos utilizando anotaciones (17).
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1.9 Framework

Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable para un tipo especifico de software. Un
framework ofrece una guia arquitecténica partiendo del disefio en clases abstractas y definiendo sus
responsabilidades y sus colaboraciones (18).

1.9.1 Hibernate version 3

Hibernate facilita el almacenamiento y la recuperacién de objetos de dominio de Java a través de Mapeo
objeto / relacional. No solo se ocupa de la asignacion de clases Java a tablas de bases de datos (y de tipos
de datos Java con tipos de datos SQL), sino que también proporciona consulta de datos y sistemas de
recuperacion.

Permite ademas desarrollar un modelo de datos utilizando todo el poder de un lenguaje orientado a
objetos, incluyendo asociacion, herencia, polimorfismo, composicion. Esta disefiado para ser flexible en
cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder adaptarse a una base de datos ya existente. Hibernate
simplifica el proceso de creacién de aplicaciones y reduce drasticamente el tiempo de desarrollo,
mantenimiento y resolucion de errores (19).

1.9.2 Spring version 3.1.2

Spring es un framework para construir aplicaciones empresariales. Spring esta disefiado para no ser
intrusivo, esto significa que no es necesario que la aplicacion extienda o implemente alguna clase o
interface de Spring, por lo que el cddigo de logica quedara libre y completamente reutilizable para un
proyecto sin Spring, o por si se debe quitar de una aplicacién que ya lo esté usando.
El nlcleo de Spring esta basado en un principio o patron de disefio llamado Inversion de Control (loC por
sus siglas en inglés). Las aplicaciones que usan el principio de I0C se basan en su configuracién que
puede ser en archivos XML o con anotaciones para describir las dependencias entre sus componentes y
los otros objetos con los que interactia (20).
Entre sus caracteristicas claves se encuentran:

v" Implementa la filosofia POJO (Objeto Java), la cual revalora la simplicidad de las clases Java

aportando manejo de transacciones de forma no intrusiva.
v Incorpora un médulo para la implementacién de la seguridad, llamado Spring Security.

v Brinda soporte para el acceso y la publicacién de servicios web.

1.10 Apache Tomcat version 7.0.23
Apache Tomcat es un contenedor web de cddigo abierto escrito en Java, por lo que funciona en cualquier

sistema operativo que disponga de una maquina virtual Java. Fue desarrollado en un ambiente
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participativo y abierto. Incluye muchas caracteristicas que lo convierten en una plataforma util para el
desarrollo y despliegue de aplicaciones web y servicios web (32):

» Soporte para la inclusién de contenidos externos directamente en una aplicacién web.

» Mejoras para detectar y prevenir "fugas de memoria" en las aplicaciones web.

» Limpieza interna de cédigo.

Conclusiones Parciales

En este capitulo se presentaron y analizaron varios software de gestion de la informacién policial,
llegandose a la conclusién que con ninguno de ellos podia resolverse la situacion problémica del CICPC,
siendo necesaria la implementacion de un nuevo sistema. Se seleccionaron las herramientas de desarrollo
para la implementacion de la aplicacion. Se seleccion6 Android como plataforma de desarrollo para el
cliente mévil y se presentaron varias razones para esta seleccion. Se seleccion6 también la metodologia

de desarrollo y se expusieron sus principales caracteristicas.
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION
2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se realiza el Analisis y Disefio a la propuesta del sistema. En el analisis se
especifican los requisitos funcionales y no funcionales que el sistema debe cumplir para satisfacer las
necesidades del cliente, ademas, se identifican las personas relacionadas con el sistema.

2.2 Propuesta de Solucion

La propuesta de solucion se basa en una arquitectura cliente-servidor, el cliente es una aplicacion movil
para el sistema operativo Android llamada SIIPOL MOVIL Aplicacién Cliente. La aplicacion servidor
llamada, SIIPOL MOVIL Aplicacién Servidor, utiliza el servidor web Apache Tomcat. La arquitectura de la
aplicacion servidor se basa en el patron N Capas, cuenta con una capa de Servicios, una capa de Negocio
y una capa Acceso a Datos. El intercambio de datos con el cliente se realizara a través de servicios REST
y para garantizar la seguridad de los datos se empleara el protocolo HTTPS. La conexion a la base de
datos se realiza a través del protocolo TCP/IP. El sistema funcionaré de acuerdo a la Figura 1.

Base Datos
. SITPOL MOVIL
SIHPOL MOVIL SITPOL

Aplicacion Cliente Aplicacion Servidor

HTTPS TCP/AP

Apache Tomcat
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2.3 Requerimientos del Sistema

Los requerimientos de un software son las propiedades o restricciones, determinadas con precision, que
un producto software debe poseer. Los mismos se clasifican en funcionales y no funcionales. Los
requisitos funcionales son las condiciones que debe cumplir el sistema, mientras que los requisitos no
funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Estas propiedades son las que
hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable (10).

2.3.1 Requisitos no funcionales
Requisitos no funcionales de la aplicacién Cliente

Usabilidad:

RnF1. El sistema podra ser utilizado por cualquier usuario con las siguientes caracteristicas:
v' Conocimientos basicos relativos al uso de un dispositivo movil.
v' Conocimientos sélidos relativos a los procesos de negocio acorde al rol que desempefie.
RnF2. Debido a que la aplicacion sera desplegada en un pais hispanohablante, todas las interfaces del

sistema asi como los mensajes de errores y notificaciones deberan ser en idioma espafiol.

Fiabilidad:

RnF3. El sistema permitira realizar consultas en todo momento, siempre que se pueda establecer
comunicacion con el servidor.

RnF4. La aplicacién cliente nunca accederd directamente a la base de datos, sino a través de la aplicacion

servidor.

Rendimiento:
RnF5. La respuesta del sistema estara en correspondencia con las tecnologias de acceso al servicio, lo

cual depende de la red telefénica y la carga del servidor.

Seqguridad:
RnF6. Confidencialidad: Los usuarios se autentican para poder acceder al sistema segun los permisos

asignados.

Requisitos de hardware:

RnF7.Los teléfonos méviles donde se ejecuta la aplicacion cliente deben tener los elementos de hardware
necesarios para poder establecer una conexion con el servidor donde este desplegada la aplicacion

servidor.
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Requisitos de software:

RnF8. El sistema operativo necesario en el teléfono mévil debe ser Android en su version v2.2 como

minimo.

Requisitos no funcionales de la aplicacion Servidor

Fiabilidad
RnF 1. Los clientes accederan a los datos de la base de datos a través de la aplicacion, nunca
haran consultas de forma directa a la BD.
Usabilidad
RnF 2. Los resultados de las consultas de las entidades operativas que tengan mas de 5
coincidencias seréan paginados.

Sequridad
RnF 3. El sistema concedera acceso a partir de un nombre de usuario y una contrasefia.

RnF 4. El sistema concedera el acceso a cada usuario autenticado solamente a las funciones que le
estén permitidas, de acuerdo a su perfil.

RnF 5. Las conexiones seran a través del protocolo HTTPS.

RnF 6. El sistema inhabilitara los accesos de los usuarios que realice 5 o mas intentos fallidos de
acceso al sistema.

RnF 7. El sistema implementara el uso de validaciones para garantizar la integridad de la
informacién que se introduce por el usuario.

RnF 8. Todo el intercambio de datos entre la aplicacion servidor y la base de datos del CICPC se
realizara a través de transacciones, de esta forma, se evita la existencia de datos corruptos o
incompletos.

RnF 9. El sistema solo tendrd acceso de escritura en un esquema propio. Serd imposible para el
sistema modificar datos en los esquemas que contienen informacion sensitiva

Rendimiento

RnF 10. Las operaciones que impliqguen un elevado nivel procesamiento se implementaran usando

procedimientos almacenados.

Restricciones de disefio

RnF 11. El sistema se implementara usando la plataforma JEE.

RnF 12. El sistema estara basado en un estilo arquitecténico en capas.
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RnF 13. La comunicacién entre los clientes y el sistema se realizar4 a través de servicios web tipo
REST.
Personas relacionadas con el Sistema
La informacion so6lo puede ser accedida y modificada por las personas autorizadas y de la forma
autorizada, lo que significa que se definirdn roles para acceder al sistema, estos roles deben asignarse
adecuadamente a los diferentes tipos de personas, segln sus capacidades y puestos de cada una de

ellas. La interaccién directa con el sistema lo realizaran los siguientes tipos de persona:

Persona encargada Descripcion

Funcionario Agente autorizado a consultar informacion
operativa.

Administrador Agente autorizado a gestionar roles y privilegios,

también autorizado a consultar informacion

operativa.

Tabla 1. Descripcion de las personas relacionadas con el Sistema

2.4Exploracion

El ciclo de vida de un proyecto realizado con la metodologia XP se inicia con la Exploracion. El cliente
plantea a grandes rasgos las historias de usuarios. Al finalizar el equipo cuenta con suficiente material de
trabajo como para producir una primera entrega. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con
las herramientas y tecnologias que seran utilizadas en el proyecto (10).

Historias de usuario (HU)

Las historias de usuario corresponden a la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se
trata de formatos en los cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy
dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los
programadores puedan implementarla en unas semanas (10).

A continuacién se muestra la Historia de Usuario correspondiente a Registrar Traza de Consulta Sobre

Entidad Operativa. Para ver las restantes dirigirse al Anexo 1.

Historia de Usuario
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NUmero: 13 Usuario:

Nombre historia: Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados:1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Ledn Castellanos

Descripcién: Se registra una traza con los datos de una consulta sobre una entidad operativa.

Observaciones: Debe haberse realizado una consulta sobre una entidad operativa.

Tabla 2.Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa.

2.5Planificacion.

El cliente establece la prioridad que tendra cada historia de usuario segin sus necesidades mas
inmediatas, luego los programadores realizan una estimacion del esfuerzo que se necesita para cada una
de ellas. Ademas se toman acuerdos sobre el contenido de las entregas (10).

Estimacion de esfuerzo por HU.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias de usuario las establecen los
programadores, para ello utilizan puntos. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion (10).
Para el logro del sistema se ha realizado la estimacion de esfuerzo por cada historia de usuario, las que se

muestran a continuacion:

No. | Historia de Usuario Puntos de estimacion
1. Consultar Personas con Registros Policiales. 1

2. Ver Detalles de Personas con Registros Policiales. 0.5

3. Consultar Vehiculos con Registros Policiales. 1

4. Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales. 0.5

5. Consultar Vehiculos INTT 1

6. Ver Detalles de Vehiculos INTT 0.5

7. Consultar Armas con Registros Policiales. 1
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8. Ver Detalles de Armas con Registros Policiales. 0.5
0. Consultar Objetos con Registros Policiales. 1

10. | Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales. 0.5
11. | Consultar Persona Natural. 1

12. | Ver Detalles de Persona Natural. 0.5
13. | Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad Operativa. 1

14. | Crear Rol 0.5
15. | Modificar Rol 0.5
16. | Eliminar Rol. 0.5
17. | Crear Usuario 0.5
18. | Modificar Usuario 0.5
19. | Buscar Usuario 0.5
20. | Eliminar Usuario 0.5
21. | Autenticar 0.5

Tabla 3. Estimacion de esfuerzo por HU
2.6Plan de iteraciones.

El plan de iteraciones muestra cuales son las historias de usuarios que seran implementadas en cada
iteracion del sistema y las posibles fechas de liberaciones.
En la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada
durante el transcurso del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacién de esta
arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente es quien decide cuales son las
historias que se implementaran en cada iteraciéon. Al final de la Ultima iteracién el sistema estara listo para
entrar en produccion. Tratando de esta manera de tener preparadas las funcionalidades basicas e
indispensables del sistema (10).
Se decide realizar el sistema en tres iteraciones las cuales se detallan a continuacion:
Iteracion 1. En la iteracién 1 seran implementadas las HU que permiten la consulta de la entidades
operativa necesarias asi como las trazas que se guardan una vez que realiza una consulta, estas HU son
la 1, 2, 3,4,5, 6,7, 8,9, 10, 11, 12 y 13; las mismas tiene una prioridad alta en el negocio por su
relevancia, obteniéndose asi la version 0.1 del producto, dandole la posibilidad al cliente de probar dichas
funcionalidades, que son de caracter critico para él.
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Iteracion 2: En esta iteracién se implementan las historias de usuario con prioridad media, estas nos
brindan la posibilidad de administrar los usuarios, roles y permisos, asi como permitir la autenticacién y
tener el control de quienes acceden a la aplicacién. Al finalizar, se tendran implementadas las historias de
usuario: 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20 y 21. Como resultado de esta iteracién se contard con la version 0.2 del
producto final.

2.7Plan de duracién de iteraciones.

Como parte del ciclo de vida de un proyecto utilizando la metodologia XP se crea el plan de duracion de
iteraciones. Para la confeccion del plan se tiene en cuenta la estimacion de esfuerzo para cada HU. Este
plan permite mostrar la duracion de cada iteracion asi como el orden en que se implementaran las historias

de usuario, teniendo una mayor organizacion (10).

Iteracién Historia de Usuario Duracién (Semanas)

Iteracion 1 | Consultar Personas con Registros Policiales. 10 semanas

Ver Detalles de Personas con Registros Policiales.

Consultar Vehiculos con Registros Policiales.

Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.

Consultar Vehiculos INTT
Ver Detalles de Vehiculos INTT

Consultar Armas con Registros Policiales.

Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.

Consultar Objetos con Registros Policiales.

Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.

Consultar Persona Natural.

Ver Detalles de Persona Natural.

Registrar Traza de Consulta Sobre Entidad

Operativa.

Iteracion 2 | Crear Rol 4 semanas
Modificar Rol

Eliminar Rol.

Crear Usuario

Modificar Usuario
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Buscar Usuario

Eliminar Usuario

Autenticar

Tabla 4. Plan de Duracién de lteraciones

2.8 Plan de entregas

Con el plan de entrega se da un aproximado de las entregas de las versiones contando con que la

implementacién comienza en el mes de marzo:

A entregar Final 1raiteracion | Final 2da iteracion
Aplicacion Cliente SIIPOL MOVIL 15/4/2013 16/5/2013
Version 0.1 Version 0.2

Tabla 5. Plan de entregas

Conclusiones Parciales

Durante el desarrollo de este capitulo se desarroll6 la propuesta de solucidon que se desea implementar.
Para esto se definieron los requisitos no funcionales y las HU propuestas por el cliente. Se realizé la
estimacion de esfuerzo necesaria para cada HU, y por ultimo se construyeron el Plan de duracién de las

iteraciones y el Plan de entregas.
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CAPITULO 3: DISENO
3.1 Introduccioén

Luego de las fases de Exploracién y Planificacion explicadas en el capitulo anterior damos paso a la fase
de disefio del sistema. Se define el patrén de arquitectura a seguir, asi como los patrones de disefio a
utilizar para la implementacién del sistema.

3.2Arquitectura de la solucion

La solucion esta basada en una arquitectura Cliente/Servidor, que separa los modulos del software,
brindando una mayor usabilidad, flexibilidad, interoperabilidad y escalabilidad en las comunicaciones. En
esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los servidores, aunque son
mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la centralizacién de la gestion de la
informacion y la separacion de responsabilidades, lo que facilita el disefio del sistema. Al remitente de una
solicitud es conocido como Cliente y al receptor de la solicitud enviada por el cliente se conoce como
Servidor (21).

3.3 Patrdn arquitectonico N Capas

Se propone la utilizacion del patron arquitectonico N Capas que tiene como objetivo principal separar los
diferentes aspectos del desarrollo, tales como las cuestiones de légica de negocio y los mecanismos de
almacenamiento. Los componentes de cada capa se comunican con los componentes de otras capas a
través de interfaces bien conocidas, cada nivel agrega las responsabilidades y abstracciones del nivel
inferior (22).

3.3.1 Principios claves

v' Separa de forma clara la funcionalidad de cada capa.

v/ Cada capa contiene la funcionalidad relacionada solo con las tareas de esa capa.

v'Las capas inferiores no tienen dependencias de las capas superiores.

v/ La comunicacién entre capas esta basada en una abstracciéon que proporciona bajo acoplamiento
entre capas (22).

3.3.2 Beneficios

v Aislamiento: se pueden realizar actualizaciones en el interior de las capas sin que esto afecte el
resto del sistema.
v' Abstraccién: los cambios se realiza a alto nivel y se puede incrementar o reducir el nivel de

abstraccién que se usa en cada capa del modelo.
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v' Facilidad para las pruebas: Ya que cada capa tiene una interfaz bien definida sobre la que realizar

las pruebas y la habilidad de cambiar entre diferentes implementaciones de una capa (22).

3.4 Patrones de diserio.

Un patrén de disefio es una buena practica documentada, o solucién, que se ha aplicado con éxito en
ambientes multiples para solucionar un problema que se repite en los sistemas de dichos ambientes y en

situaciones especificas (23).

3.4.1 Patrones para asighar responsabilidad.

Los patrones describen los elementos esenciales de la asignacion de responsabilidades a objetos, donde
son expresados en forma de patrones (24).
Se emplearon en el sistema los siguientes patrones GRASP:

» Experto
Este patron se encarga de asignar una responsabilidad al experto en informacion, o sea, aquella clase que
cuenta con la informacién necesaria para cumplir la responsabilidad. En la solucion las clases del negocio
realizan las validaciones correspondientes a las peticiones de los usuarios y las de acceso a datos se

encargan de la gestion de los datos entregados desde la l6gica del negocio.

ArmaServicelmpl

+busquedalbody : AmaTemplate ) : List<Arma=
+obtenerEntidadPorld(id : Integer) : Arma

» Controlador
Este patron asigna la responsabilidad del manejo de los eventos de un sistema a una o varias clases.
Cada peticiobn que se genera es manejada por una clase controladora, ésta invoca a las clases de su
negocio que necesita para cumplir con la peticién, recibe la respuesta y ofrece una respuesta para mostrar

finalmente la respuesta al usuario.

ArmaControllerlmpl

+husquedaPaginadalbody : ArmaTemplate) : List<Ama=>
+obtenerEntidadPorld(id : Integer) : Arma
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» Alta cohesidon y Bajo acoplamiento
La cohesidn es la medida de la fuerza que une a las responsabilidades de una clase. Una clase con alta
cohesién mejora la claridad y la facilidad de su uso, su mantenimiento se simplifica y es facil de reutilizar. A
menudo, se genera un bajo acoplamiento. Este consiste en tener las clases lo menos ligadas entre si que
se pueda. De tal forma que en caso de producirse una modificacién en alguna de ellas, se tenga la minima
repercusion posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacion y disminuyendo la dependencia entre
las clases. El sistema fue disefiado de manera tal que las clases pertenecientes a las diferentes capas se

le asignaran las responsabilidades necesarias y bien delimitadas para garantizar una alta cohesion.

3.4.2Patrones GoF
Los patrones GoF son una forma de enfrentarse a los problemas tipicos de la programacion (24).
» Singleton
Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creaciéon de un mecanismo de acceso
global a dicha instancia. EI marco de trabajo Spring lo utiliza a través de la inyeccién de dependencia que

permite tener acceso a dicha instancia desde cualquier clase.

fAiutowired

private PerfilDao perfilDao:

» Observador
El patron Observador (Observer) o también conocido como el patrén publicacion-subscripcion, define una
relacion de uno a muchos objetos, de manera que cuando uno de los objetos cambia su estado, el

observador se encarga de notificar este cambio a todos los otros objetos.

3.5 Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaboracion (CRC)

La metodologia XP no obliga a la realizacibn de diagramas UML para representar las clases que
contendran la l6gica del negocio, en su lugar propone el uso de tarjetas CRC como técnica de modelado
para ayudar a los desarrolladores de software a crear disefios de clases orientados a responsabilidades.
Las tarjetas CRC permiten trabajar con una metodologia orientada a objetos, cada tarjeta representa un
objeto (10).

El titulo de la tarjeta corresponde al nombre de la clase, las Responsabilidades son colocadas en la

izquierda y las Colaboraciones en la parte derecha como se muestra a continuacion:

38



CAPITULO 3: Disefio

3.5.1 Tarjetas CRC para el cliente

Clase: ConsultarArma

Descripcion: Clase encargada de la consulta sobre las armas.

Responsabilidad Colaborador

ParserAsyncTask

Consultar armas
ResultadosArma

Tabla 6. Tarjetas CRC para el cliente

3.5.2 Tarjetas CRC para el servidor

Clase: TrazaDaolmpl

Descripcidn: Clase encargada de salvar trazas en la base de datos.

Responsabilidad Colaborador

Salvar las trazas de consulta de entidades operativas

Salvar las trazas de gestién de usuarios y perfiles

Tabla 7. Tarjetas CRC para el servidor

Las demas Tarjetas CRC se encuentran en el Anexo 3.

Conclusiones Parciales

En este capitulo se realiz6 el andlisis del sistema, se definieron los patrones arquitectonicos y de disefio
usados con el objetivo de lograr una mayor organizacion en los elementos que conforman la aplicacion asi
como también se confeccionaron las Tarjetas CRC que son fundamentales para la implementacién del

sistema.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA
4.1 Introducciéon

En el presente capitulo se documentan las fases de implementacion y prueba seguin lo propone la
metodologia de desarrollo XP. Se desglosan las HU en tareas con el objetivo de facilitar el trabajo de los

desarrolladores. Se muestran los resultados de las pruebas de aceptacion realizadas a la aplicacién.

4.2Tareas de Ingenieria

Las Tareas de Ingenieria (TI) se realizan para llevar a cabo la correcta implementacién de las HU descritas
por el cliente, que se realizan en cada una de las iteraciones. Las Tl permiten a los desarrolladores obtener
un nivel de detalle mas avanzado que el que propicia las HU.

El desarrollo del software se planificé en dos iteraciones de trabajo. Para la implementacién de las HU de

estas iteraciones se definieron las Tl| como se muestra a continuacion:

Tarea de Ingenieria

NUmero: 1 Historia de usuario No: 1

Nombre de Tarea: Consultar Personas con Registros Policiales.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcién: Permite al usuario consultar informacion operativa de personas con

registros policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se

devuelve una lista de coincidencias de personas con registros policiales.

Tabla 6. Tarea de Ingenieria: Consultar Personas con Registros Policiales

Para ver las demas TI, ver Anexo 2.

4.3 Validacion de la Propuesta

Una vez concluida la implementacion del sistema se desarrollaron una serie de pruebas para comprobar
gue se cumplieron los requerimientos descritos por el cliente.

La metodologia XP propone las pruebas de unidad como parte constante del proceso de desarrollo (25).
Para la implementacion del sistema no se hicieron pruebas de unidad debido a problemas de planificacion

gue conllevaron a una disminucion en el tiempo disponible para el desarrollo. Después de una negociacién
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con el cliente, se acord6 sustituir las pruebas de unidad por pruebas de aceptacion al final de cada

iteracion.

4.3.1Las pruebas de aceptacion

El objetivo de estas pruebas es verificar los requisitos, por este motivo, los propios requisitos del

sistema son la principal fuente de informacion a la hora de construir las pruebas de aceptacion.

Las pruebas de aceptacién son creadas a partir de las historias de usuario. Durante una iteracion la
historia de usuario seleccionada en la planificacion de iteraciones se convertirda en una prueba de
aceptacion. El cliente o usuario especifica los aspectos a testear cuando una historia de usuario ha
sido correctamente implementada (25).

A continuaciébn se muestran los resultados de las pruebas de aceptacion realizadas a las HU

pertenecientes a la primera iteracién del software.

No conformidades

B No conformidades

A
O T T T 1

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracidn 3 Iteracion 4

Tabla 7: Resultados de las Pruebas de Aceptacion realizadas en la primera Iteracion
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No conformidades

m No conformidades

Ay
O T T 1

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Tabla 8: Resultados de las Pruebas de Aceptacion realizadas en la segunda Iteracion

Conclusiones Parciales

En este capitulo se generaron los artefactos propuestos por la metodologia XP para las fases de
Implementacién y Prueba. Se realizaron las tareas de ingenieria que dieron solucion a todas las HU
logrando una mayor organizacion y rapidez en el desarrollo del sistema. Se mostraron los resultados de las

pruebas de aceptacion realizadas para comprobar que se cumplieron todos los objetivos trazados.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con el propésito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problematica planteada en el presente

trabajo, se han llevado a cabo satisfactoriamente cada una de las tareas que fueron trazadas al comienzo

del mismo.

Durante el desarrollo de la investigacion, se profundizé en el conocimiento de las herramientas utilizadas,

asi como en la metodologia para guiar el proceso de desarrollo del software, con la cual se generaron los

artefactos necesarios para validar la soluciébn. Se puede concluir por tanto, que se ha cumplido

satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo, enfatizando en los siguientes puntos:

>

Se eligieron las tecnologias adecuadas para desarrollar el sistema, cumpliendo con los requisitos
planteados por el cliente.

Se desarroll6 una capa de servicios REST para la busqueda de informacion operativa en las bases
de datos del CICPC.

Se desarroll6 un subsistema para la administracion de usuarios y permisos de la aplicacion.

Se implementé un cliente para moviles Android, que permite consultar la informacion operativa del
CICPC.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se concluye que los objetivos presentados al inicio de la

investigacion han sido cumplidos en su totalidad.
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RECOMENDACIONES
Una vez cumplidos los objetivos de este trabajo, y teniendo en cuenta las experiencias obtenidas durante
la realizacion del mismo, se recomienda:

» Desarrollar el cliente para otros dispositivos moviles, como los que utilizan BlackBerry OS y iOS.

» Desarrollar un sistema similar para los érganos del MININT en Cuba.
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ANEXOS

ANEXO 1: Historias de Usuarios

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Personas con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos leén Castellanos

Descripcién: Permite al usuario consultar informacion operativa de personas con
registros policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se

devuelve una lista de coincidencias de personas con registros policiales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre personas con registros policiales.

Tabla 5. HU 1 - Consultar Personas con Registros Policiales.

Historia de Usuario

Ndmero: 2 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos leén Castellanos

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema de la persona

seleccionada.

Observaciones:

Tabla 6. HU 2 - Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

Historia de Usuario

Ndmero: 3 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Vehiculos con Registros Policiales.
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Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Carlos ledn Castellanos

Descripcidn: Permite al usuario consultar informacién operativa de vehiculos con
registros policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se

devuelve una lista de coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre vehiculos con registros policiales.

Tabla 7. HU 3 - Consultar Vehiculos con Registros Policiales.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Carlos ledn Castellanos

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del vehiculo

seleccionado.

Observaciones:

Tabla 8. HU 4 - Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Vehiculos INTT.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos le6n Castellanos

Descripciéon: Permite al usuario consultar informacion operativa de vehiculos INTT
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dependiendo de los criterios de blUsqueda especificados y se devuelve una lista de

coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre vehiculos INTT.

Tabla 9. HU 5 - Consultar Vehiculos INTT.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Vehiculos INTT.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos leén Castellanos

Descripciéon: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del vehiculo

seleccionado.

Observaciones:

Tabla 10. HU 6 - Ver Detalles de Vehiculos INTT.

Historia de Usuario

Ndmero: 7 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Armas con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos ledn Castellanos

Descripcién: Permite al usuario consultar informaciéon operativa de armas con
registros policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se

devuelve una lista de coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre armas con registros policiales.

Tabla 11. HU 7 - Consultar Armas con Registros Policiales.
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Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Carlos ledn Castellanos

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del arma

seleccionada.

Observaciones:

Tabla 12. HU 8 - Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Objetos con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Carlos le6n Castellanos

Descripcién: Permite al usuario consultar informacion operativa de objetos con
registros policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se

devuelve una lista de coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre objetos con registros policiales.

Tabla 13. HU 9 - Consultar Objetos con Registros Policiales.

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
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Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Carlos ledn Castellanos

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del objeto

seleccionado.

Observaciones:

Tabla 14. HU 10 - Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.

Historia de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Consultar Persona Natural.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcién: Permite al usuario consultar informacién operativa de personas
naturales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se devuelve una

lista de coincidencias de personas naturales.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

realizar consultas sobre personas naturales.

Tabla 15. HU 11 - Consultar Persona Natural.

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Ver Detalles de Persona Natural.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripciéon: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema de la persona

natural seleccionada.

51



Anexos

Observaciones:

Tabla 16. HU 12 - Ver Detalles de Persona Natural.

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear Rol.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcién: Le permitird al Administrador crear un rol.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para crear

rol.

Tabla 17. HU 14 - Crear Rol.

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Administrador

Nombre historia: Modificar Rol.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcidn: Le permitira al Administrador modificar un rol determinado.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

modificar rol

Tabla 18. HU 15 - Modificar Rol.

Historia de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Administrador

Nombre historia: Eliminar Rol.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
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Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcidn: Le permitira al Administrador eliminar un rol.

Observaciones: Debe haberse autenticado y el usuario debe tener permiso para

eliminar rol.

Tabla 19. HU 16 - Eliminar Rol.

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear Usuario

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcién: Le permitird al Administrador crear un usuario y asignarle los roles

correspondiente.

Observaciones:

Tabla 20. HU 17 - Crear Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 18 Usuario: Administrador

Nombre historia: Modificar Usuario

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripciéon: Le permitird al Administrador modificar un usuario existente en el

sistema, asi como sus roles.

Observaciones:

Tabla 21. HU 18 - Modificar Usuario.

Historia de Usuario
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NUmero: 19 Usuario: Administrador

Nombre historia: Buscar Usuario

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcidn: Le permitira al Administrador buscar un usuario existente en el sistema.

Observaciones:

Tabla 22. HU 19 - Buscar Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 20 Usuario: Administrador

Nombre historia: Eliminar Usuario.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcidn: Le permitira al Administrador eliminar un usuario existente en el sistema.

Observaciones:

Tabla 23. HU 20 - Eliminar Usuario.

Historia de Usuario

Nimero: 21 Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre historia: Autenticar

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Reynier Moreu Morell

Descripcién: Le permitira al usuario autenticarse en la aplicacion.

Observaciones:

Tabla 24. HU 21 — Autenticar.
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Anexo 2: Tareas de ingenierias

Tarea de Ingenieria

NUmero: 2 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema de la persona

seleccionada.

Tabla 6. HU 2 - Ver Detalles de Personas con Registros Policiales

Tarea de Ingenieria

NUmero: 3 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Consultar Vehiculos con Registros Policiales.

Puntos estimados: 1 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Permite al usuario consultar informacién operativa de vehiculos con registros
policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se devuelve una lista de

coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Tabla 7. HU 3 - Consultar Vehiculos con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 4 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcidn: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del vehiculo seleccionado.

Tabla 8. HU 4 - Ver Detalles de Vehiculos con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 5 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Consultar Vehiculos INTT.

Puntos estimados: 1 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcion: Permite al usuario consultar informacién operativa de vehiculos INTT
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dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se devuelve una lista de
coincidencias de vehiculos con registros policiales.
Tabla 9. HU 5 - Consultar Vehiculos INTT.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 6 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Vehiculos INTT.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del vehiculo seleccionado.

Tabla 10. HU 6 - Ver Detalles de Vehiculos INTT.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 7 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Consultar Armas con Registros Policiales.

Puntos estimados: 1 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Permite al usuario consultar informacion operativa de armas con registros
policiales dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se devuelve una lista de

coincidencias de vehiculos con registros policiales.

Tabla 11. HU 7 - Consultar Armas con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 8 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del arma seleccionada.

Tabla 12. HU 8 - Ver Detalles de Armas con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 9 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Consultar Objetos con Registros Policiales.
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Tabla 13. HU 9 - Consultar Objetos con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 10 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcidn: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema del objeto seleccionado.

Tabla 14. HU 10 - Ver Detalles de Objetos con Registros Policiales.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 11 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Consultar Persona Natural.

Puntos estimados: 1 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcion: Permite al usuario consultar informacion operativa de personas naturales

dependiendo de los criterios de busqueda especificados y se devuelve una lista de

coincidencias de personas naturales.

Tabla 15. HU 11 - Consultar Persona Natural.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 12 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Ver Detalles de Persona Natural.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Devuelve solo los datos que aparezcan en el sistema de la persona natural

seleccionada.

Tabla 16. HU 12 - Ver Detalles de Persona Natural.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 14 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Crear Rol.
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Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Le permitird al Administrador crear un rol.

Tabla 17. HU 14 - Crear Rol.

Tarea de Ingenieria

Ndmero: 15 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Modificar Rol.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Le permitird al Administrador modificar un rol determinado.

Tabla 18. HU 15 - Modificar Rol.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 16 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Eliminar Rol.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcidn: Le permitira al Administrador eliminar un rol.

Tabla 19. HU 16 - Eliminar Rol.

Tarea de Ingenieria

Ndmero: 17 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Crear Usuario

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripciéon: Le permitirh al Administrador crear un usuario y asignarle los roles

correspondiente.

Tabla 20. HU 17 - Crear Usuario.

Tarea de Ingenieria
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NUmero: 18 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Modificar Usuario

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcidn: Le permitira al Administrador modificar un usuario existente en el sistema, asi

como sus roles.

Tabla 21. HU 18 - Modificar Usuario.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 19 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Buscar Usuario

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcidn: Le permitira al Administrador buscar un usuario existente en el sistema.

Tabla 22. HU 19 - Buscar Usuario.

Tarea de Ingenieria

NUmero: 20 NUmero de Historia de Usuario: Administrador

Nombre Tarea: Eliminar Usuario.

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Le permitird al Administrador eliminar un usuario existente en el sistema.

Tabla 23. HU 20 - Eliminar Usuario.

Tarea de Ingenieria

Ndmero: 21 NUmero de Historia de Usuario: Funcionario, Administrador

Nombre Tarea: Autenticar

Puntos estimados: 0.5 | Tipo de tarea: Desarrollo

Descripcién: Le permitird al usuario Autenticarse en la aplicacion.

Tabla 24. HU 21 — Autenticar.
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Tarjetas CRC para el Servidor.

Anexos

Clase: ArmaDaolmpl

Descripcidn: Clase encargada del acceso a datos de Arma.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar armas

Ver datos de arma

Clase: ObjetoDaolmpl

Descripcion: Clase encargada del acceso a datos de Objeto.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar objetos

Ver datos de objeto

Clase: VehiculoDaolmpl

Descripcién: Clase encargada del acceso a datos de Vehiculo.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos

Ver datos de vehiculo

Clase: VehiculoINTTDaolmpl

Descripcidn: Clase encargada del acceso a datos de VehiculoINTT.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos INTT

Ver datos de vehiculo INTT

Clase: PersonaNaturalDaolmpl

Descripcion: Clase encargada del acceso a datos de Persona Natural.
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Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas naturales

Ver datos de persona natural

Clase: PersonaDaolmpl

Descripcién: Clase encargada del acceso a datos de Persona.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas

Ver datos de persona

Clase: UsuarioDaolmpl

Descripcion: Clase encargada del acceso a datos de Usuario

Responsabilidad

Colaborador

Consultar Usuario

Consultar Funcionario CICPC

Consultar Funcionario Externo

Eliminar Usuario

Verificar Usuario

Obtener Usuario por Nombre

Deshabilitar Usuario

Clase: PerfilDaolmpl

Descripcion: Clase encargada del acceso a datos de Perfil

Responsabilidad

Colaborador

Buscar Permisos

Buscar Permisos por Perfil

Consultar Perfil
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Buscar Perfiles por Usuario

Eliminar Perfil

Verificar Nombre de Pefrfil

Clase: GenericDaolmpl

Descripcion: Clase genérica para el acceso a datos.

Responsabilidad

Colaborador

Definir un comportamiento comudn para las clases de acceso a
datos:

-Salvar Entidad

-Modificar Entidad

-Eliminar Entidad

-Ejecutar Procedimiento Almacenado

Clase: ArmaServicelmpl

Descripcidn: Clase encargada del negocio de Arma

Responsabilidad

Colaborador

Consultar armas

Ver datos de arma

ArmaDaolmpl

TrazaServicelmpl

Clase: ObjetoServicelmpl

Descripcion: Clase encargada del negocio de Objeto.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar objetos

Ver datos de objeto

ObjetoDaolmpl

TrazaServicelmpl

Clase: VehiculoServicelmpl

Descripcidn: Clase encargada del negocio de Vehiculo.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos

VehiculoDaolmpl
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Ver datos de vehiculo

TrazaServicelmpl

Clase: VehiculoINTTServicelmpl

Descripcion: Clase encargada del negocio de VehiculoINTT.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos INTT

VehiculoINTTDaolmpl

Ver datos de vehiculo INTT

TrazaServicelmpl

Clase: PersonaNaturalServicelmpl

Descripcion: Clase encargada del negocio de Persona Natural.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas naturales

Ver datos de persona natural

PersonaNaturalDaolmpl

TrazaServicelmpl

Clase: PersonaServicelmpl

Descripcion: Clase encargada del negocio de Persona.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas

PersonaDaolmpl

Ver datos de persona

TrazaServicelmpl

Clase: UsuarioServicelmpl

Descripcidn: Clase encargada del negocio de Usuario

Responsabilidad

Colaborador

Consultar Usuario

Consultar Funcionario CICPC

Consultar Funcionario Externo

UsuarioDaolmpl

Eliminar Usuario

TrazaServicelmpl

Verificar Usuario

Obtener Usuario por Nombre
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Deshabilitar Usuario

Clase: PerfilServicelmpl

Descripcion: Clase encargada del negocio de Perfil

Responsabilidad

Colaborador

Buscar Permisos

Buscar Permisos por Perfil

Consultar Perfil

Buscar Perfiles por Usuario

Eliminar Perfil

Verificar Nombre de Perfil

PerfilDaolmpl

TrazaServicelmpl

Clase: TrazaServicelmpl

Descripcidn: Clase encargada de las trazas

Responsabilidad

Colaborador

Salvar las trazas de consulta de entidades operativas

Salvar las trazas de gestién de usuarios y perfiles

TrazaDaolmpl

Clase: LoginService

Descripcién: Clase encargada de realizar el login

Responsabilidad

Colaborador

Autenticarse

AuthenticationDaolmpl

Clase: LoginController

Descripcion: Clase encargada de manejar la peticion de login

Responsabilidad

Colaborador

Autenticarse

LoginService

Clase: ArmaControllerimpl
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Descripcidn: Clase encargada de manejar las peticiones de Armas.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar armas

ArmasServicelmpl

Ver datos de arma

Clase: ObjetoControllerimpl

Descripcién: Clase encargada de manejar las peticiones de Objetos.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar objetos

ObjetoServicelmpl

Ver datos de objeto

Clase: PersonaControllerimpl

Descripcidn: Clase encargada de manejar las peticiones de Personas.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas

PersonaServicelmpl

Ver datos de persona

Clase: PersonaNaturalControllerimpl

Descripcion: Clase encargada de manejar las peticiones de Personas Naturales.

Responsabilidad

Colaborador

Consultar personas naturales

Ver datos de persona natural

PersonaNaturalServicelmpl

Clase: VehiculoControllerimpl

Descripcidn: Clase encargada de manejar las peticiones de Vehiculos

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos

Ver datos de vehiculo

VehiculoServicelmpl
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Clase: VehiculoINTTControllerimpl

Descripcion: Clase encargada de manejar las peticiones de Vehiculos INTT

Responsabilidad

Colaborador

Consultar vehiculos INTT

Ver datos de vehiculo INTT

VehiculoINTTServicempl

Tarjetas CRC para el cliente.

Clase: Connection

Descripcion: Esta clase establece la conexién con el servicio web.

Responsabilidad

Colaborador

Establece la conexién con el servicio web

DataParser

Clase:DataParser

Descripcion: Esta clase permite parsear la URL.

Responsabilidad

Colaborador

Parsea la URL del servicio web

ParserAsyncTask

Clase: ParserAsyncTask

Descripcidn: Clase encargada de los hilos de ejecucion.

Responsabilidad

Colaborador

Controlar todos los eventos en ejecucion paralelos

DataParser

Clase: ConsultarObjeto
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Descripcion: Clase encargada de la consulta sobre los Objetos.

Responsabilidad Colaborador

ParserAsyncTask

Consultar objetos _
ResultadosObjeto

Clase: ConsultarVehiculolntt

Descripcidn: Clase encargada de la consulta sobre los Vehiculos INTT.

Responsabilidad Colaborador

ParserAsyncTask

Consultar vehiculos INTT _
Resultadosvehiculolntt

Clase: ConsultarVehiculo

Descripcion: Clase encargada de la consulta de los Vehiculos.

Responsabilidad Colaborador

ParserAsyncTask

Consultar vehiculos _
ResultadosVehiculo

Clase: ConsultarPersonaSaime

Descripcidn: Clase encargada de la consulta de las Personas Naturales.

Responsabilidad Colaborador

Consultar personas naturales ParserAsyncTask
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ResultadosPersonaSaime

Clase: ConsultarPersona

Descripcion: Clase encargada de la consulta de las Personas con delitos penales.

Responsabilidad Colaborador

ParserAsyncTask

Consultar personas
ResultadosPersona

Clase: Login

Descripcion: Clase encargada autenticar al usuario.

Responsabilidad Colaborador

Comprobar rol del usuario y permitirle su acceso. Consultar

Clase: Consultar

Descripcidn: Clase encargada de permitir las opciones de consulta.

Responsabilidad Colaborador

ConsultarPersona

ConsultarPersonaSai

me
Permitir las opciones de consulta

ConsultarVehiculo

ConsultarVehiculolntt
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ConsultarObjeto

ConsultarArma

Clase: ResultadosPersona

Descripcion: Clase encargada de mostrar los datos de las Personas con delitos.

Responsabilidad Colaborador

Ver datos de persona ConsultarPersona

Clase: ResultadosPersonaSaime

Descripcion: Clase encargada de mostrar los datos de las Personas naturales.

Responsabilidad Colaborador

Ver datos de personas naturales ConsultarPersonaSaime

Clase: ResultadosVehiculo

Descripcién: Clase encargada de mostrar los datos de los vehiculos.

Responsabilidad Colaborador

Ver datos de los vehiculos ConsultarVehiculo

Clase: ResultadosVehiculolntt

Descripcion: Clase encargada de mostrar los datos de los vehiculos INTT.

Responsabilidad Colaborador
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Ver datos de los vehiculos INTT

ConsultarVehiculolIntt

Clase: ResultadosObjeto

Descripcion: Clase encargada de mostrar los datos de los objetos.

Responsabilidad

Colaborador

Ver datos de los objetos

ConsultarObjetos

Clase: ResultadosArma

Descripcidn: Clase encargada de mostrar los datos de las Armas.

Responsabilidad

Colaborador

Ver datos de los Armas

ConsultarArma
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