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RESUMEN

RESUMEN

Actualmente Cuba esta llevando a cabo un programa de informatizacién nacional, proceso en el cual se
aplican las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones en los diferentes sectores de la
sociedad. El sistema bancario cubano es uno de los que se encuentra inmerso en dicho programa, por lo
que a la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se le dio la tarea de desarrollar un sistema para la

gestion bancaria que automatice los procesos del Banco Nacional de Cuba (BNC)

En Cuba se esta desarrollando un programa de informatizacién nacional, permitiendo aplicar las nuevas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones en los procesos que se realizan en los diferentes
sectores de la sociedad. El Sistema Bancario Cubano se encuentra inmerso en la modernizacién de sus
sistemas con el objetivo de garantizar eficiencia y seguridad en sus procesos de negocios. Para ello se le
solicité a la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) el desarrollar de una aplicacién para la gestion

bancaria que automatice los procesos del Banco Nacional de Cuba.

Este trabajo se basa en las actividades realizadas por el autor en los roles de disefador e implementador
como integrante del proyecto QUARXO. Se muestra el Disefio y la Implementacion de la solucién brindada
para el modulo de Captacién de Mensajes, a partir de los requisitos definidos A partir de la aplicacion de
una arquitectura por capas se realizdé un disefo basado en patrones apoyandose en una metodologia de
desarrollo de software. Se utilizaron herramientas, tecnologias que permitieron la implementacién de la
solucién que se propone. Para su implementacion, se utilizaron herramientas y tecnologias de la
plataforma JEE que exponen tendencias de la programacion Web y que en su mayoria son libres y de

cédigo abierto.

Palabras claves
Programa de informatizacion nacional, sistema bancario cubano, sistema para la gestion bancaria, disefio

basado en patrones, programacion Web, codigo abierto.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La sociedad esta en continuo cambio y evolucion, las nuevas tecnologias avanzan a pasos agigantados
sin que seamos totalmente conscientes del proceso. Hoy en dia se apuesta por el uso masivo de las
nuevas tecnologias y por potenciar su desarrollo industrial.

Los procesos bancarios, como muchos otros, descansan desde hace mucho tiempo en la tecnologia. Las
innovaciones tecnoldgicas constituyen unas de las principales causas de cambio y adaptacion del sistema
financiero, al nuevo entorno competitivo. Por lo que constituyen un elemento de cambio estructural y un
factor estratégico clave, obligando a los bancos a mejorar constantemente su infraestructura, para
satisfacer a una clientela interna y externa cada vez mas exigente, que demanda rapidez, seguridad,
eficiencia, y sobretodo que el servicio sea continuo.

Hoy en dia con el desarrollo de las Tecnologias de Informacion ha aumentado considerablemente el
volumen de las Operaciones Financieras Interbancarias (Operaciones realizadas entre las Instituciones
Financieras) tales como: Ordenes de pago, Transferencias, etc. Por lo que se hace necesario el
establecimiento de mecanismos que permitan el acceso y el intercambio fluido de la informacién financiera
relevante entre las distintas entidades bancarias, sucursales o entidades financieras, eliminando las
barreras entre estas y permitiendo la transparencia de los sistemas bancarios.

Cuba lleva a cabo un Programa Nacional de Informatizacion de la Sociedad, proceso mediante el cual se
aplican las Nuevas Tecnologias de la informacion y las Comunicaciones a las diferentes esferas y
sectores de la sociedad para lograr la optimizacién de recursos y mayor productividad en dichas esferas.
En nuestro pais contamos con un Sistema Bancario que se encuentra en vias de desarrollo, siguiendo
objetivos estratégicos, tales como la reduccién de costes y agilidad de funcionamiento con el fin de
mejorar la eficacia y la eficiencia de los servicios. En funciéon de esto a La Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) se le da la tarea de desarrollar un sistema para la gestion bancaria denominado Quarxo
que automatice los procesos del Banco Nacional de Cuba (BNC).

Como cualquier institucion financiera pone en practica el intercambio de informacion, ya que esta sujeto al
movimiento de capitales o circulacién de divisa tanto a nivel nacional como a nivel internacional.

Para que el intercambio y monitoreo de dicha informacién sea posible, el BNC cuenta con diferentes

procesos, dentro de los cuales se encuentra el de captacién de mensajes, este se encarga de
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confeccionar, modificar o cancelar los distintos tipos de mensajes, asi como controlar el proceso de firmas
a los que estos deben someterse.

En la actualidad el BNC tiene en funcionamiento una version del Sistema Automatizado para la Banca
Internacional de Comercio (SABIC) con el cual gestiona las actividades bancarias, y un sistema de
comunicacion de mensajeria SWIFT (SISCOM) para la comunicacion financiera con otros bancos.

Dentro de las principales limitaciones que presentan estos sistemas se encuentra el no estar integrados, lo
que implica que las operaciones que traigan consigo creacion o recepcion de mensajes se tornen muy
engorrosas ya que los usuarios necesitan entrar los mismos datos para el negocio y también para la
generacion de los mensajes.

Por otra parte el SISCOM no soporta los cambios anuales que se realizan a los estandares de mensajes
utilizados, por lo que existe la necesidad de detener la aplicacién e introducir dichos cambios en la base
de datos, lo cual trae consigo una inversién de tiempo considerable, asi como la utilizacion de personal
altamente calificado para dicha tarea.

La informacién que se maneja en los mensajes es altamente sensible, ya que esta corresponde a cuentas,
montos de dinero, etc. y no debe ser consultada sin autorizacion. Los ficheros donde se almacena dicha
informacion se encuentran en las estaciones de trabajo del banco nacional por lo que puede ser accedida

sin ningun tipo de restriccion.

Atendiendo a los problemas anteriormente expuestos se hace necesario el desarrollo de la investigacion
en cuestiéon y se define como problema a resolver:

¢, Como lograr la creacion y procesamiento automatico de los mensajes SWIFT en el sistema Quarxo?
Partiendo del problema anteriormente planteado se ha determinado como objeto de estudio los

Sistemas Informaticos para la Comunicacion Financiera en Entidades Bancarias.

Objetivo General:

Disefiar e implementar las funcionalidades del médulo de Captacion de Mensajes en el sistema Quarxo.

Campo de accion:

Proceso de Captacion de Mensajes en el Banco Nacional de Cuba.
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Idea a defender:

Si se disena e implementa el Médulo Captacion de Mensajes del sistema Quarxo, se facilitara la

comunicacion financiera del Banco Nacional de Cuba con otros bancos.

Posible resultado:

Obtener el Disefio y la Implementacion del médulo de Captacion de Mensajes del sistema Quarxo.

Tareas de la investigacion:

1.
2.

N o g A~ w

Estudio detallado de la tecnologia y la arquitectura definidas en el proyecto.

Estudio de los patrones de disefo para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo.

Caracterizacion de los requisitos especificados para el desarrollo del modulo propuesto.

Disefo de la Arquitectura del Mddulo.

Implementacion de la solucion.

Realizacion de pruebas.

Documentacion de la solucion.
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Estructura del Documento:

Capitulo 1: Se expone el estado del arte, donde se realiza la fundamentacion tedrica del tema. Se
describe el objeto de estudio, se explica el funcionamiento del médulo, los procesos fundamentales y otros
detalles considerables. Se mencionan y describen algunos sistemas existentes que incluyan el objeto de
estudio. También se describen las tecnologias a considerar, el lenguaje de programacion que se utiliza

para la solucién, los sistemas distribuidos, las metodologias de desarrollo y las herramientas de desarrollo.

Capitulo 2: En este capitulo se describe la arquitectura del modulo, se explica el modelo del disefo, asi
como los patrones utilizados para dar respuesta a la solucién planteada. Se realiza la estructuracion del
modulo, evidenciando los diagramas de clases del disefio, los de secuencia y la descripcidn de las clases

y sus atributos.

Capitulo 3: Se enfoca en la construccion de la solucion explicando los aspectos principales de la
implementacion. Se realiza una descripcién de las clases y funcionalidades del Médulo Captaciéon de
Mensajes, quedando establecida la validacion de la solucién propuesta, la implementacion del producto y

ademas se realizaran las pruebas unitarias al producto.
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CAPITULO 1 - FUNDAMENTACION TEORICA.
Introduccion

El presente capitulo se centra en el analisis de los conceptos fundamentales que facilitaran la
comprension de la gestion de los mensajes Swift. Se analizaran los sistemas que automatizan los

procesos de mensajeria SWIFT a nivel mundial y los que se utilizan a nivel nacional.

El principal objetivo de este capitulo es justificar tedricamente la realizacion de la presente investigacion,
siendo en este capitulo también donde se describen las tecnologias y metodologias que se utilizan

durante el desarrollo del producto.

Conceptos fundamentales

Banco

Los Bancos son entidades que canalizan los recursos financieros en la economia a través de la captacion
de depdsitos y el otorgamiento de préstamos, para ello utilizan como principal instrumento las tasas de
interés, las cuales son un incentivo tanto para ahorrar dinero como para pedir prestado (ANEC).
Se puede senalar que el banco moderno tiene que cumplir tres grandes funciones:

v' Laintermediacion del crédito.

v La intermediacion de los pagos.

v La administracién de los capitales.
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Bancos Cubanos

La politica econémica cubana ha evolucionado sustancialmente hacia un proceso de ajuste conforme a las
nuevas circunstancias en que se desarrollan sus relaciones y en cuyo contexto, la banca juega un nuevo e

importante papel.

El BNC desempefa un papel fundamental para el estado cubano llevando a cabo funciones de obtener y
otorgar créditos en moneda nacional y libremente convertible. Centraliza las relaciones con las entidades
extranjeras de seguro de crédito oficial a la exportacion segun decida el Banco Central de Cuba (BCC).
Constituye una entidad de seguro de crédito oficial a la exportaciéon con arreglo a la legislacion vigente en
materia de seguros. Mantiene el registro, control, servicio y atencion a la deuda externa que el Estado
cubano y el BNC tienen contraida con acreedores extranjeros hasta la fecha de entrada en vigor del
Decreto Ley No.172, de 1997, del BCC (CEPEC).

Transmision de informacion

La transmision de informacion consiste en el movimiento de informacion codificada, de un punto a uno o
mas puntos de llegada, mediante sefales eléctricas, Opticas, electrodpticas o electromagnéticas.
(DefinicionABC, 2008)

Estandar de comunicacion

Los estandares de comunicacion no son mas que un conjunto de normas y recomendaciones técnicas
usadas consistentemente como reglas, guias o definiciones, que regulan la transmision en los sistemas de

comunicaciones. (Eveliux, 2011)
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Comunicacion financiera

La comunicacion financiera actia en todo momento como la fuerza que activa y dinamiza cualquier
mercado, es una de las fuerzas confluyentes, necesaria pero no suficiente, para que los mercados
financieros alcancen la flexibilidad y transparencia necesaria, para la optimizacion de la funcién de
financiacion. La Comunicacion Financiera se refiere al conjunto de estrategias de comunicacién, tanto a
través de los medios de comunicacién como fuera de ellos, que un ndmero creciente de organizaciones

lleva a cabo para dirigirse a un publico especifico, denominado “Sector Financiero”.

SWIFT como empresa

Sociedad de Telecomunicaciones Financieras Interbancarias Mundiales (SWIFT, por sus siglas en inglés)
es una organizacion que tiene a cargo una red internacional de comunicaciones financieras entre bancos y
otras entidades financieras, se cre6 en Bruselas en 1973apoyado por 239 bancos en 15 paises y hoy en
dia cuenta con 7600 miembros ubicados en 200 paises, con un volumen de 9 millones de mensajes

diarios.

SWIFT es una cooperativa propiedad de sus miembros, a través de la cual el sector financiero lleva a

cabo sus operaciones comerciales de forma rapida, segura y fiable (SWIFT, 2009).

Principales estandares de comunicacién a nivel mundial.

En un principio, no existia un formato comun generalmente aceptado para los datos contenidos en los
informes financieros. Por esta razdn, los datos debian reintroducirse a menudo en las aplicaciones
informaticas de los usuarios para su interpretacion y tratamiento, o debian ser copiados y pegados de una
aplicacion a otra, lo que producia una ausencia de seguridad en la transmision de informacion. Por este
motivo surgen estandares de comunicacion financiera con el objetivo de crear un medio de transmision de
mensajes seguros sobre transacciones financieras internacionales. El Extensible Business Reporting

Language (XBRL), el Financial Information Exchange (FIX), la UnitedNations/Electronic Data Interchange



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

For Administration, Commerce and Transport (UN/EDIFACT) y la Society For World Wide Interbank

Financial Telecommunication (SWIFT) son algunos de los estandares desarrollados para dicho propdsito.

XBLR

XBRL (Extensible Business Reporting Language) es un lenguaje universal para los reportes y el analisis
de la informacién financiera de las empresas via Internet, permite la creaciéon de informes financieros
personalizados, a bajo costo y es un formato compatible con la mayoria de las aplicaciones informaticas
de contabilidad y de analisis de datos, permite también el intercambio automatico de informaciéon entre
diversas aplicaciones de software,proporciona una estructura de trabajo basada en XML, esto lo convierte

en un lenguaje interoperable y bastante flexible.

XBRL se deriva de la filosofia del XML por lo que es independiente de la aplicacion y puede integrarse con

casi todos los sistemas de bases de datos existentes en la actualidad.

El creador y promotor del XBRL fue Charles Hoffman, quien desde el 1998 decidié dedicarse por completo
al disefio de un estandar para intercambiar informacién. En la actualidad el XBRL es también una
organizacion internacional, pues cuenta con mas de 400 miembros alrededor del mundo, dentro de los

cuales se encuentran Microsoft, Oracle, IBM, NEC y otras muy reconocidas companias.(Chaviano, 2010)

FIX

FIX (Financial Information Exchange) surgié en el afo 1992, construido para establecer comunicacion
entre dos empresas, las empresas Fidelity Investments y Salomon Brothers. Hoy en dia, FIX ha
evolucionado mucho, y al igual que las tecnologias, se ha ido mejorando, evolucionando y ampliado, hasta
llegar a tener una gran aceptacion a nivel mundial ya que mas de 100 compafias e instituciones la

utilizan.

FIX es una especificacion técnica para las comunicaciones basadas en el uso de mensajes, es decir,
constituye una serie de especificaciones de mensajeria desarrolladas en colaboraciones con bancos,
corredores de bolsa, intercambiadores, utilidades industriales y asociaciones, investigadores vy

proveedores de tecnologias de la informacion de todo el mundo. (Bolsa de Valores, 2007)
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FIX fue galardonado en el 2005 como Best Utility Technology del ano por la publicacion especializada
“Operations Management”, es la tecnologia que han elegido las bolsas mas importantes del mundo —
CME, NYSE, NASDAQ, LSE, ISE, Deutsche Borse, OMX y NYMEX entre otras - para un proyecto
conjunto cuyo objetivo es definir las mejores practicas de la industria y la armonizacién operativa de sus

distintos sistemas de negociacion electrénica, el paso previo para la integracion global. (Primary, 2005)

El protocolo FIX es un protocolo abierto y gratuito, pero no es un software, se utiliza para que los

desarrolladores de software puedan crear productos comerciales o productos open-source.

EDIFACT

EDIFACT (Electronic Data Interchange For Administration, Commerce and Transport) es un estandar
internacional reconocido para una amplia gama de sectores comerciales y no comerciales. Fue

desarrollado por la Electronic Data Interchange (EDI) y patrocinado por las Naciones Unidas.

EDIFACT no define el medio por el cual se envia el mensaje, o los protocolos que se utilizan en la
comunicacion, el solamente definen los mensajes y sus contenidos. EDIFACT fue adoptado con la ISO
9735.

EDIFACT es un estandar que proporciona una gran flexibilidad, por esta razén se acomoda facilmente a

los requisitos individuales de cada aplicacién.

Este estandar brinda un protocolo de intercambio (I-EDI) de mensajes estandar que permite a muchos
paises y multiples industrias intercambiar informacién. Propone una regla sintactica para estructurar los
datos que pueden ir en el mensaje. Es un estandar que no se especializa en mensajes financiero; aunque
no se descarta su uso en el sector bancario. Presenta una sintaxis compleja y muy amplia. Su

documentacion es abundante y de facil acceso. (Chaviano, 2010)
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SWIFT

El estandar SWIFT solamente se utiliza entre entidades financieras, se rige por unos estrictos cédigos de
conducta para garantizar la utilizacion correcta de la transmision del dinero, esta basado en la norma ISO
20022. En 1999 adoptd el lenguaje XML (Extensible Mark-up Language) que es una sintaxis para

transmitir informacién de una manera estructurada y es paralelo al HTML (Hyper Text Mark-up Language).

SWIFT es unicamente un transmisor de mensajes. No posee fondos ni gestiona cuentas en nombre de los
clientes, ni tampoco almacena informacién financiera de forma permanente. Al actuar como transmisor,
sirve de vehiculo para los mensajes transmitidos entre dos instituciones financieras. Esta actividad implica
el intercambio seguro de datos privados, al tiempo que se garantiza su confidencialidad e integridad
(SWIFT, 2009).

La configuracion del mensaje SWIFT es la siguiente:

v' Cabecera (Header): en la cabecera figuran: el banco ordenante, el banco receptor, el tipo de
mensaje, la prioridad, la hora de envio y la hora de recepcion.

v Texto: figuran los campos especificos de cada mensaje.

v' Tréiler o parte final del mensaje: figura la informacién que tiene que ver con la seguridad del

mensaje.

Los mensajes se agrupan en categorias de acuerdo con su primer digito:

1xx - Transferencias de clientes y cheques.

2xx - Transferencias de instituciones financieras.

3xx - Operaciones de cambio extranjero, préstamo/depdsito y contratos precio convenido.
4xx - Remesas documentarias.

5xx - Valores.

6xx - Sindicaciones.

7xx - Créditos documentarios y garantias.

8xx — Travellers o cheques.

10



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

9xx -Mensajes de estados de las cuentas.

SWIFT debido a sus caracteristicas y su amplia gama de mensajes fue seleccionado por el BCC como el

estandar para la comunicacion financiera en nuestro pais.

Principales sistema que se usan a nivel mundial para la comunicacién financiera.

B2B Data Transformation

Utilizado por Natixis, una de las entidades financieras de mas rapido crecimiento en Europa con sedes en
Paris, Nueva York y otros paises del mundo, con el objetivo de permitir la transformacion y entrega
automatizadas de datos SWIFT, constituy6 la solucién para desarrollar un sistema financiero de ultima

generacion al ser combinado con una plataforma de integracion de datos empresariales (Informatics).

B2B Data Transformation es un software de transformacién de datos concebido para datos no
estructurados y especificos de cada sector, permite realizar transformaciones automatizadas en datos de
todo tipo, incluyendo datos estructurados y mensajes SWIFT de elevada complejidad, dentro de un solo
entorno. Ofrece un desarrollo rapido por medio de una biblioteca de transformaciones predefinidas que

cubren mas de 100 tipos de mensajes SWIFT.

Permite aprovechar e integrar otros datos no relacionales de toda la empresa, incluyendo correos

electrénicos, hojas de calculo, presentaciones y documentos PDF o Word, entre otras posibilidades.

Provee una mejor visibilidad e integridad de los datos gracias a una arquitectura de integracion de datos

basada en metadatos.
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Incentage Middleware Suite (IMS)

IMStiene implementacion completamente modular, estd desarrollado en Java, lo que provoca ganancias
en independencia a nivel de plataforma, utiliza un modelo con base en configuracion XML lo que permite

una facil escalabilidad y carga balanceada.

IMS fue recientemente laureado con la certificacion SWIFTReady Gold Financial EAI 2006 confirmando la
calidad del software y la fidelidad con los mas altos estandares de SWIFT. (Clavelink, 2006)

IMS posee definiciones pre-integradas para todas las categorias y tipos de mensajes, este factor, acelera
el proceso de conversion de mensajes SWIFT, incluye médulos de creacién, visibilidad y modificacién de
mensajes, utiliza un tipo de Data Dictionary que contiene todas las definiciones de mensajeria SWIFT,
campos y bloques. Esto permite gran flexibilidad para los usuarios ofreciendo la utilizacién de datos

significativos a la hora de generar los mensajes.

IMS abarca los mas de 250 tipos de mensajes definidos en el paquete SWIFT FIN e incluyd un grupo de
herramientas a fin de asegurar que los estandares de mensajeria utilizados estén alineados con los

raleases de software de SWIFT.

SWIFT Alliance Integrator

SWIFT Alliance ayuda a conectar las aplicaciones empresariales a SWIFT, funciona como una pasarela
para la validacion y la autorizacion de pagos. Permite disminuir al minimo las modificaciones necesarias
en las aplicaciones de back-office, reducir el tiempo y los gastos relacionados con la implementacion de

las soluciones empresariales a través de SWIFTNet. (SWIFT, 2009)

Dicha aplicacion proporciona un marco para la transferencia de informacion entre aplicaciones
empresariales, incluye un paquete de integracion para facilitar la conexion con aplicaciones de negocio y

el intercambio de informacion por FTP', JMS?, SOAP?, entre otros.

'FTP: Protocolo de Transferencia de Archivos.
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El Alliance Integrator es completamente compatible con todos los servicios de mensajeria de SWIFT y

ademas incluye:

v

La definiciéon de las transformaciones requeridas entre sus formatos privados y los formatos de
carga util de SWIFT.

Herramientas de configuracion empresarial y técnica que abarcan la personalizacion de los
adaptadores y eventos, asi como la configuracidn de usuarios, etapas de procesamiento y
transacciones, y el procesamiento relacionado con corresponsales.

Medios de supervisién basados en navegador para el estado comercial y para los eventos de
Integrator. Esta funcionalidad incorpora la posibilidad de controlar el acceso a la informacién
mediante funciones y privilegios.

Generacion de eventos empresariales y eventos técnicos, que se incluyen en el proceso de

supervision.

Oftras caracteristicas importantes del software son la interoperabilidad que brinda entre los mensajes MT y

MX a partir de reglas definidas por SWIFT para la conversion automatica y la compatibilidad con varias

versiones de los estandares de mensajes. (Chaviano, 2010)

En sentido general los sistemas antes expuestos, constituyen buenas soluciones informaticas para la

comunicacion financiera a nivel mundial, debido a la gran gama de funcionalidades que brindan y la

calidad y la seguridad con que manejan la informacién, pero es necesario resaltar que dichos sistemas no

pueden ser usados por el estado cubano debido a su condicién de privativos, por lo que se necesita pagar

una licencia para poder utilizarlos. No obstante el analisis de estos sistemas nos permite obtener una

buena visién en cuanto a tecnologias y plataformas para nuestro futuro software.

2JMS: El Java Message Service es la solucién creada por Sun Microsystems para el uso de colas de mensajes,
permite a los componentes de aplicaciones basados en la plataforma Java2 crear, enviar, recibir y leer mensajes.
También hace posible la comunicacion confiable de manera sincrona y asincrona.

*SOAP: El Simple Object Access Protocol es un protocolo estandar que define cdmo dos objetos en diferentes
procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.
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Sistema Nacional para la comunicacion financiera.

SISCOM

El SISCOM es un producto para el procesamiento y enrutamiento de mensajeria SWIFT a través de la red
SWIFTNet FIN, que utiliza como interfaz los servicios de un servidor SWIFT Alliance Access (SAA).
(SIBANC, 2006)

El sistema esta integrado por cuatro modulos:

SACIM: Sistema de Archivo, Captacion e Impresién de Mensajes.

En este mdédulo se confeccionan, archivan e imprimen los distintos tipos de mensajes que se intercambian
entre las instituciones financieras a través de la red SWIFT y también se controla el proceso de firma en

los mensajes.

Middleware: Intermediario entre SISCOM y Alliance Access (AA).

El Middleware lo conforman dos aplicaciones, SwMPLink y SwMPClient, cuya funciéon es enrutar y
distribuir en ambos sentidos la mensajeria entre la estacién de comunicaciones del SISCOM ubicada en
cada banco y el servidor AA, ubicado este en el BCC. El médulo Middleware se utiliza como intermediario
entre los bancos y el servidor AA. Es el que garantiza el flujo de mensajeria en ambos sentidos.
(Chaviano, 2010)

SwAdmin: Funciones administrativas.
Tiene como objetivo principal el control de toda la mensajeria tramitada a través del SISCOM garantiza la

configuracion y administracion del sistema asi como la creacién de una salva del trafico diario de

mensajes y la recuperacion de los mismos, asi como la generacion de reportes por diferentes criterios.
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SwMPServer

Es el encargado de interactuar directamente con el AA a través del adaptador que soporta la transmision

de mensajes en lotes.

El SISCOM funciona correctamente permitiendo la transmisién de los mensajes SWIFT, pero luego de un

analisis se determino:

En el disefio de su base de datos se percibe que:
v" No se pueden guardar todos los formatos de los mensajes definidos en el estandar

v' Existe redundancia en la informacién que guarda

El SISCOM al estar desarrollado en FoxPro mantiene sus bases de datos en las estaciones de trabajo lo
que representa una vulnerabilidad del sistema. No brinda puntos de integracion (permiten la comunicacion
entre los sistemas sin importar las herramientas utilizadas en su desarrollo, ni la forma en que gestiona su
informacion), por lo que costaria mucho mas esfuerzo lograr una integracion con otras aplicaciones

desarrolladas en un lenguaje diferente al Fox Pro.

Con respecto a la flexibilidad que debe tener un sistema de comunicacion financiera atendiendo a las
modificaciones que ocurren anualmente en la norma ISO 15022 del estandar SWIFT, se puede plantear
que el SISCOM no es flexible. Los cambios en las reglas semanticas no son soportados desde la
aplicacion; ya que no existen ficheros que guarden la expresion légica que representa cada regla, ni la
asociacion de éstas con los mensajes. La forma de modificar las reglas semanticas es cambiando el
codigo del programa. Con relacién a las variaciones en las estructuras de los mensajes SWIFT, se puede
plantear que tampoco son tolerados ya que la aplicacion no cuenta con las funcionalidades necesarias. La
forma utilizada para realizar los cambios es a través de la interaccion directa con la base de datos.
(Chaviano, 2010)

Atendiendo a las observaciones realizadas al sistema SISCOM se evidencia la necesidad de obtener una

aplicacion informatica que ofrezca una gestion integral del proceso de mensajeria.
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Metodologias de Desarrollo

Las metodologias se desarrollan con el objetivo de dar solucion a los problemas existentes en la
produccién de software, que cada vez son mas complejos. Estas engloban procedimientos, técnicas,

documentacion y herramientas que se utilizan en la creacién de un producto de software.

Rational Unified Process (RUP)

RUP es un proceso pensado en dos dimensiones. El mismo se repite a lo largo de una serie de ciclos que
constituyen la vida de un sistema. Cada ciclo concluye con una version del producto para los clientes,

cada ciclo consta de cuatro fases y cada fase termina con un hito.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

v Dirigido por casos de uso: Los casos de uso (CU) reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso (cémo se llevan a cabo).

v' Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visién comun del sistema completo en la
que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de
vista de la arquitectura. EI modelo de arquitectura se representa a través de vistas en las que se
incluyen los diagramas de UML.

v’ Iterativo e Incremental: Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque
desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracién de elaboracion
centra su atencién en el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un producto

con un determinado nivel, pero que ira creciendo incrementalmente en cada iteracion.
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RUP propone flujos de trabajo en los que se definen las secuencias de actividades, quienes las deben
desarrollar y los artefactos a generar. Entre estos flujos se encuentra el de modelacion del negocio donde
se describen los procesos de negocio, identificando quienes participan y que actividades requieren
automatizacion y el flujo de trabajo de requisitos, que define qué es lo que el sistema debe hacer para lo

cual se identifican las funcionalidades requeridas.

Tecnologias y Herramientas utilizadas en el Desarrollo

Debido a la importancia de conocer las herramientas y tecnologias definidas por el grupo de arquitectura
del proyecto Quarxo, ya que estas influyen considerablemente en el tiempo de desarrollo y la calidad del
producto, en el siguiente fragmento del capitulo se realiza una breve caracterizacion de las mismas,
mostrando los beneficios que aporta cada una de ellas en el trabajo de disefio e implementacién del

modulo en cuestion.

Herramienta CASE

El acrénimo CASE en inglés significa Computer Aided Software Engineering y se traduce como Ingenieria
de Software Asistida por Computadoras. Las herramientas CASE son utilizadas con el fin de automatizar

los aspectos clave de todo el proceso de desarrollo de un sistema.

Visual Paradigm

Constituye una herramienta para facilitar el trabajo durante la confeccion de un software asi como
garantizar la calidad del producto final,fue creada para el ciclo completo de desarrollo del software que lo
automatiza y acelera, permitiendo la captura de requisitos, analisis, disefio e implementacion, también
proporciona caracteristicas tales como generacion del cddigo, ingenieria inversa y generacion de

informes.
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Debido a las funcionalidades brindadas por el Visual Paradigm al permitir crear diagramas usando las
notaciones UML y por ser una herramienta multiplataforma que se integra facilmente con varios entornos

de desarrollo integrado (IDEs), se decidié usarla como herramienta durante todo el proceso de modelado.

Lenguaje de modelado

Un lenguaje de modelado se puede definir como el conjunto estandarizado de simbolos y de modos de

disponerlos para modelar (parte de) un disefio de software orientado a objetos.

Unified Modeling Language (UML)

UML es un lenguaje, que permite modelar analizar y disefiar sistemas orientados a objetos. Es el lenguaje
de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad (Jacobson, |, Booch, G y
Rumbaugh, J. 2000.).

Ofrece un estandar para describir un panorama del sistema modelo, incluyendo aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de datos y componentes de software

reutilizables y aspectos conceptuales como los procesos de negocios y funciones del sistema.

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucra una gran cantidad de software. EI UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se
combinan para conformar diagramas. La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de

un sistema, a las cuales se les conoce como modelo.

Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales elementos. Es importante
recalcar que UML no es una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos, es decir, no es un

proceso. UML es un lenguaje que permite la modelacién de sistemas con tecnologia orientada a objetos.
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Patrones de Disefo

Los patrones de disefio de software son una solucion probada para un problema general de disefio, en un
contexto determinado. Encierran la experiencia de los programadores e ingenieros que han ido

adquiriendo en las soluciones de problemas comunes.

Patrones de Asignacion de Responsabilidades. (GRAPS)

Patrones Generales de Software para Asignacion de Responsabilidades (General Responsibility
Assignment Software Patterns). Describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la
asignacién de responsabilidades. Entre las responsabilidades mas importantes estan:
Conocer:

v" Conocer los datos privados encapsulados.

v' Conocer los objetos relacionados.

v" Conocer las cosas que puede derivar o calcular.

Hacer:
v Hacer algo él mismo, como crear un objeto o hacer un calculo.
v"Iniciar una accién en otros objetos.

v Controlar y coordinar actividades en otros objetos.

Patrén Bajo Acoplamiento

Su principal caracteristica es mantener las clases mas independientes entre si y con la menor cantidad de
relaciones; la cual posibilita que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la
minima repercusion posible en el resto de las clases, potenciando la reutilizacion y disminuyendo la
dependencia entre las clases, asignandoles una responsabilidad para mantener un bajo acoplamiento.
(Patrones)
Ventajas:

v No se afectan por cambios de otros componentes.

v Facil de entender por separado.
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v' Facil de reutilizar.

Patréon Alta Cohesion

La principal caracteristica de este patron es asignar responsabilidades de modo que la cohesion siga
siendo alta. La informacién que almacena una clase debe de ser coherente y debe estar en la medida de
lo posible relacionada con la clase. (Patrones)
Ventajas:

v" Mejoran la claridad y la facilidad del disefo.

v' Simplifican el mantenimiento y las mejoras en funcionalidad.
v A menudo, se genera un bajo acoplamiento.
v

Soporta una mayor capacidad de reutilizacion.

Patron Creador

Permite identificar quién debe ser el responsable de la creacion (o instanciacion) de nuevos objetos o

clases. Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de la clase A. (Patrones)

Ventajas:
v' Brinda soporte a un bajo acoplamiento, lo cual supone poca dependencia respecto al

mantenimiento y mejores oportunidades de reutilizacion.

Patron Experto

Este patrén permite asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con la
informacion necesaria para cumplir la responsabilidad. La responsabilidad de la creacion de un objeto o la
implementacion de un método, debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacidén necesaria para
crearlo. De este modo se obtendra un disefio con mayor cohesion y asi la informacion se mantendra
encapsulada (disminucién del acoplamiento). (Patrones)

Ventajas:

v' Se conserva el encapsulamiento.
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v' Soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece al desarrollo de sistemas mas robustos y de facil
mantenimiento.
v' El comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la informacién requerida. Brinda

soporte a una alta cohesion.

Patron Controlador

Posibilita la asignacion de responsabilidades para controlar el flujo de eventos del sistema, a clases
especificas. Sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de
tal forma que es la que recibe los datos del usuario enviandolo a las distintas clases segun el método
llamado.
Ventajas:

v" Mayor potencial de los componentes reutilizables.

v" Analiza sobre el estado del caso de uso.

Patrones Estructurales

Los patrones estructurales estan relacionados con como las clases y los objetos se combinan para dar
lugar a estructuras mas complejas y describen las formas de componer los objetos para conseguir una

nueva funcionalidad.

Facade (Fachada)

Proporciona una interfaz unificada a un conjunto de interfaces de un sistema. Facade define una interfaz
de alto nivel, posibilitando que el sistema sea mas facil de usar. (Patrones)
Ventajas:
v Facilita el uso del subsistema.
v' Se promueve un acoplamiento débil entre el subsistema y sus clientes, al ser eliminadas o
reducidas las dependencias.
v No existen obstaculos para que las aplicaciones usen las clases del subsistema que necesiten. De

esta forma, se puede elegir entre facilidad de uso y generalidad.
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Patrones de Comportamiento

Los patrones de comportamiento estudian las relaciones de llamadas entre los diferentes objetos,
proporcionan estrategias comprobadas para modelar la manera en que los objetos colaboran entre si en

un sistema.

Patrén de Acceso a Datos (DAO)

Centraliza todo el acceso a datos en una capa independiente, aislandolo del resto de la aplicacion.
Desacoplando la légica de negocio de la légica de acceso a datos, de manera que se pueda cambiar la
fuente de datos facilmente. Sus principales beneficios son que reduce la complejidad de los objetos de
negocio al abstraerlos de la implementacion real de la comunicacién con la fuente de datos. Cada DAO
tiene que implementar los métodos declarados en la interfaz DAO correspondiente. (Barroso y Bello,
2010)

Mediator (Mediador)

Define un objeto que coordine la comunicacion entre objetos de distintas clases, pero que funcionan como
un conjunto. Evita las referencias explicitas entre los objetos y permite, por tanto, que su interaccién se
modifique de forma independiente. (Patrones)
Ventajas:
v Al reducir el acoplamiento entre los objetos que interactian es mas facil variar o reutilizar dichos
objetos.
v' Al hacer de la mediacion un concepto independiente, encapsulado en un objeto a parte, se
favorece la concentracion de la atencién en la interaccion entre objetos, al margen del

comportamiento individual de cada uno.
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Strategy (Estrategia)

Dispone de varios métodos para resolver un problema y elige cual utilizar en tiempo de ejecucion. Este

permite a los algoritmos variar con independencia de los clientes que los usan. (Patrones)

Ventajas:
v' Posibilita ofrecer diferentes implementaciones del mismo comportamiento, en funcién de

restricciones como el espacio en memoria o el tiempo de respuesta.

Se concluye con que los patrones de disefo:
v" Proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, clasificando y describiendo
formas de solucionar problemas que ocurren en el desarrollo de software.

v' Estan basados en la recopilacion del conocimiento de los expertos en desarrollo de software.

Patréon de Presentacion

Composite View (Vistas Compuestas)

Un objeto vista que esta compuesto de otros objetos vista. Por ejemplo, una pagina JSP que incluye otras

paginas JSP y HTML usando la directiva include. (Barroso y Bello, 2010)

MVC (Modelo Vista Controlador)

Este patron propone dividir la aplicacion en tres capas el Modelo, la Vista y el Controlador, el modelo es la
representacion del dominio o datos del sistema, la vista se encarga de presentar la interfaz al usuario, en
sistemas web, esto es tipicamente HTML, aunque pueden existir otro tipo de formatos. En la vista s6lo se
deben de hacer operaciones simples y el controlador es el encargado de escuchar los cambios en la vista
y enviarlos al modelo, el cual le regresa los datos a la vista como un ciclo. Cuando se aplica este patrén
los accesos a la base de datos se hacen en el modelo, la vista y el controlador no deben de saber si se
usa o no una base de datos. El controlador es el que decide que vista se debe de imprimir y que

informacion es la que se envia. (Barroso y Bello, 2010)
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Ambiente de Desarrollo

Plataforma JEE

En el desarrollo de software cuando se desea seleccionar un lenguaje de programacion se debe tener en
cuenta elementos como son: el entorno de ejecucion, el rendimiento, la escalabilidad, la portabilidad y la
seguridad, una vez analizados estos puntos de forma detallada se puede seleccionar el lenguaje que mas
se ajuste segun lo que se desea.

La plataforma Java Enterprise Edition (JEE) creada por Sun Microsystems, define un conjunto de
estandares y especificaciones para el desarrollo de aplicaciones empresariales basado en la tecnologia
Java. JEE esta capacitada para ejecutar aplicaciones creadas usando el Lenguaje de programacion Java
u otros lenguajes que compilen a bytecode®. La plataforma como tal es una maquina virtual encargada de

la ejecucion de aplicaciones, y un conjunto de librerias estandar que ofrecen funcionalidad comun.

Lenguaje Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, robusto y facil de aprender, permite la
codificacion de la propuesta de solucion de una manera rapida y flexible, al integrarse con los diferentes
frameworks de desarrollo, permite programar paginas web dinamicas con accesos a bases de datos

utilizando XML con cualquier tipo de conexién de red entre cualquier sistema.

Es un lenguaje multiplataforma de cédigo abierto, distribuido, que proporciona un conjunto de clases para
su uso en aplicaciones de red, permitiendo abrir sockets y establecer conexiones con servidores o clientes
remotos. Ademas de ser poderoso manejando excepciones, Java fue disefiado para crear software
altamente fiable (Barroso y Bello, 2010).

4Bytecode: cédigo intermedio entre el codigo fuente y el cddigo maquina.

24



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

Contenedor Web (Tomcat)

El Tomcat es un contenedor de servlets que implementa las especificaciones de Java Server Page (JSP).
Es desarrollado en un entorno abierto. Tomcat puede funcionar como servidor web por si mismo. Es

usado como servidor web autonomo en entornos con alto nivel de trafico y alta disponibilidad.

Control de Versiones (SubVersion).

Subversion es un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para reemplazar
al popular CVS, el cual posee varias deficiencias. Es un software libre bajo la licencia Apache y se le
conoce también como SVN por ser ese el nombre de la herramienta de linea de comandos. Una
caracteristica importante de Subversion es que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen
cada uno un numero de revision independiente; en cambio, todo el repositorio tiene un unico numero de
version que identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio en cierto punto del tiempo.
(Barroso y Bello, 2010)

Existen dos razones fundamentales para el uso de esta herramienta:
v' Gestiona las modificaciones durante el desarrollo.

v" Permite que varias personas trabajen sobre los mismos ficheros.

Base de Datos

SQL Server 2005 provee herramientas solidas, reduciendo la complejidad de la creacion, despliegue,
administracion y uso de aplicaciones analiticas y de datos empresariales en plataformas que van desde
los dispositivos mdviles hasta los sistemas de datos empresariales. Permite trabajar en modo cliente-
servidor, donde la informacién y datos se alojan en el servidor y los terminales o clientes de la red sélo
acceden a la informacion, ademas permite administrar informacién de otros servidores de datos. A través
de un conjunto global de caracteristicas, la interoperabilidad con sistemas existentes y la automatizacion
de tareas rutinarias, SQL Server 2005 ofrece una solucion completa de datos para empresas de todos los
tamanos. (IGP SQLServer, 2007)
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Eclipse IDE

Es un IDE de programacion gratuito asociado comunmente al lenguaje de programacion Java. Constituye
un armazon sobre el que se pueden montar herramientas de desarrollo para cualquier lenguaje, mediante
la instalaciéon de los plugins adecuados. La arquitectura de plugins® de Eclipse permite, ademas de
integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden
resultar utiles durante el proceso de desarrollo como: herramientas UML, editores visuales de interfaces y

ayuda en linea para librerias.

Framework

Los frameworks orientados al objeto son la piedra angular de la moderna ingenieria del software. El
desarrollo de frameworks esta ganando rapidamente la aceptacién debido a su capacidad para promover
la reutilizacion del codigo del diseio y el cédigo fuente (source code). Los frameworks son los
Generadores de Aplicacion que se relacionan directamente con un dominio especifico, es decir, con una
familia de problemas relacionados. Un framework no tiene funcionalidades de una aplicacion especifica,

sino que las aplicaciones se construyen sobre ellos.

Spring Framework

El Spring Framework (también conocido como Spring) es un framework de cédigo abierto de desarrollo de
aplicaciones para la plataforma Java. A pesar de que Spring Framework no obliga a usar un modelo de
programacion en particular, se ha popularizado en la comunidad de programadores en Java al
considerarsele una alternativa y sustituta del modelo de Enterprise JavaBean. Por su disefo el framework
ofrece mucha libertad a los desarrolladores en Java y soluciones muy bien documentadas y faciles de

usar, practicas comunes en la industria.

Un plugin es un mdédulo de hardware o software que afiade una caracteristica o un servicio especifico a un sistema
mas grande.
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Spring Framework esta disefiado como una serie de médulos que pueden trabajar independientemente
uno de otro. Ademas, intenta mantener un minimo acoplamiento entre la aplicacién y el propio framework

de forma que podria ser desvinculada de él sin demasiada dificultad.

Portlet .
MVC Remoting
ORM Web /
AOP N || JMX JCA JMS ":
MVC
DAO Context
J\ J\
Core

llustracién 1: Médulos de Spring Framework.

Spring WebFlow

Spring WebFlow es un framework que permite operar la navegacion de la aplicacion Web, proporciona un
motor capaz de capturar los flujos de paginas de una aplicacion e integrarlo con otros frameworks de
presentacion. Los flujos Web en este framework son disefiados para ser auto-controlados, dando la
posibilidad de definir reglas de navegacién multiples y complejas. Permite la creacion de flujos reutilizables
en toda la aplicacion (Barroso y Bello, 2010).

Hibernate

El framework Hibernate tiene como objetivo facilitar la persistencia de objetos Java en bases de datos

relacionales y la consulta de estas bases de datos para obtener objetos.
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Hibernate integra la estructura relacional y la objetual permitiendo que el programador trabaje desde Java
de forma facil y correcta, usando el modelo objetual, pero ademas se integra en cualquier tipo de
aplicacion por encima del contenedor de datos. Ofrece un lenguaje de consulta de datos llamado HQL
(Hibernate Query Language). Entre los beneficios que aporta esta la independencia de la base de datos,
el bajo acoplamiento entre negocio y persistencia, ademas proporciona un desarrollo rapido, cubriendo de

manera sencilla y rapida la persistencia de una aplicacion.

DojoToolkit

Esta herramienta es un framework que contiene APIs® y controles para ayudar al desarrollo de
aplicaciones web. Incluye un sistema de empaquetado, los efectos visuales de la interfaz de usuario,
abstraccion de eventos, almacenamiento de APls en el cliente, e interaccion de APIs con AJAX.

Dojo proporciona variadas opciones en una sola biblioteca haciendo un mejor trabajo que sustenta los
nuevos Yy viejos Browsers, resolviendo los problemas de compatibilidad entre los navegadores. Tiene
multiples puntos de entrada, es independiente del intérprete y unifica estandares de codificaciéon. (Barroso
y Bello, 2010)

® API: API es la abreviatura de Aplication Programming Interface. Un APl no es mas que una serie de servicios o
funciones que se le ofrece al programador.
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Concluciones Parciales

Al resultar poco factible costear uno de los sistemas ya existentes en el mundo y ademas no existir
ninguno que se encargue de la comunicacion financiera elaborado bajo la filosofia de software libre, se
hace necesario el desarrollo de uno. Por lo que se realiza el disefio e implementacion del modulo en

cuestion, a partir de la definicién de requisitos existentes.

La metodologia seleccionada permitird el seguimiento de un proceso de desarrollo y la obtencion de un

producto con las caracteristicas esperadas.

El ambiente de desarrollo integrado por la plataforma J2EE, el IDE Eclipce, el gestor de base de datos
SQL server, los frameworks Dojo, Spring e Hibernate y la herramienta de modelado Visual Paradigm, asi
como el uso de un estilo arquitectonico por capas, permitira el desarrollo claro y fluido de un sistema

construido sobre bases sdlidas y un entorno de desarrollo bien definido.

A partir de este analisis se dara paso a los temas especificos del Médulo de Captacién de Mensajes.
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CAPITULO 2-ARQUITECTURA Y DISENO DEL MODULO
CAPTACION DE MENSAJES.

Introduccion

El objetivo que se persigue con el desarrollo de este capitulo es llevar a cabo la descripcién de los
elementos fundamentales a tener en cuenta en el desarrollo del producto, asi como la descripcion del

disefio de la solucion.

EL disefio permite ser una guia para que los desarrolladores puedan leer y entender el producto que se
desea construir. En él se definen las clases y asociaciones que se utilizaran en la implementacion, asi

como las interfaces y los algoritmos de los métodos utilizados para implementar las operaciones.
Los objetivos del disefio son:

v' Desarrollar un disefio para el sistema.
v' Adaptar el disefio a las particularidades del sistema para que sea consistente con el entorno de

implementacion.

Ademas en este capitulo se explicara la arquitectura del sistema Quarxo, la cual responde a las

necesidades planteadas en el proyecto.

Arquitectura del sistema Quarxo

La arquitectura que se propuso en el proyecto y sobre la que se realiza el desarrollo del software esta
compuesta por una arquitectura por capas, con tres capas principales:

Capa de Presentacion.

Capa de Negocio.

Capa de Acceso a Datos.
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Y por una capa transversal a las otras capas con los objetos del dominio. Esta es para aquellos objetos
del dominio que estan presente en el resto de las capas, como lo son el médulo de seguridad, el médulo

de auditoria, el manejo de transacciones.

Dicha arquitectura fue basada en la complejidad de los procesos vy la relacion entre ellos, por lo que se
organizé de forma jerarquica por subsistemas, modulos y componentes; quedando estructurado de la

siguiente forma:

Subsistema: Conjunto de médulos relacionados con los procesos que ejecutan.
Médulo: Conjunto de Casos de Uso relacionados con uno o mas procesos bancarios.
Componentes: Conjunto de funcionalidades comunes que son reutilizados por el resto de los modulos del

sistema.

=< com ponent= = gl
SubSistera 1
== Com ponent= = ==0om ponent==
Modulo 1 El Modulo 2 gl
@
S
=< COm ponents= > gl == Com ponent= = gl
Componente 2 Componente 1

llustracion 2: Arquitectura de un subsistema del Sistema QUARXO.
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llustracion 3: Arquitectura de un médulo del Sistema QUARXO.

Capa de Presentacion:

En esta capa se desarrollara la l6gica de presentacion, se utilizara en el lado del servidor el framework

Spring MVC para recibir, controlar y enviar respuestas a las peticiones realizadas desde el cliente. En el

lado del cliente se utilizara la libreria DojoToolkit para generar las interfaces que interactuaran con el

usuario y el framework Spring WebFlow para representar y controlar los flujos complejos y reutilizables de

la aplicacion. Esta capa estara relacionada con la Capa de Negocios y la Capa de Dominio.

Capa de Negocio:

La Capa de negocio estara divida en dos subcapas, Facade y Manager. La capa Facade sera el punto de

intercambio entre la Capa de presentacién y la Capa de negocio en esta se agrupan las funcionalidades

para que pueda ser invocada desde la Capa de presentacién. Por otro lado, la subcapa Manager tendra la

jerarquia de clases suficiente para implementar el negocio de la aplicacién, esta subcapa utilizara la Capa
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de acceso a datos para obtener los datos persistidos y la Capa de dominio para generar las entidades del

negocio.

Capa de Acceso a Datos:

Esta capa se encargara de la conexion con el gestor de base de datos, en ella se realizaran todas las
operaciones que permitan el acceso a los datos de la aplicacion. Para el desarrollo de esta capa se
utilizara el patron DAO (Data Acces Object en inglés), en espanol Objetos de Acceso a Datos y la

interaccion con la capa de negocio sera a través de su interfaces.

Diseino del Médulo

Tomando como artefactos de entrada los requerimientos definidos por los analistas del QUARXO, las
funcionalidades a disefiar son:
v Actualizar Mensaje Conformado SWIFT.
Consultar Mensaje Conformado SWIFT.
Conformar Mensaje a partir de la aplicacion de negocio.
Buscar Mensaje Conformado SWIFT.
Cancelar un Mensaje Conformado SWIFT.
Cambiar Estado de un Mensaje.
Eliminar Encabezado de un Mensaje.
Realizar maqueta.

Actualizar maqueta.

AN N NN U N N NN

Eliminar maqueta.
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Modelo de Datos

Los modelos de datos aportan la base conceptual para disefiar aplicaciones que hacen un uso intensivo
de datos. Un modelo de datos es usado para describir la representacién légica vy fisica de la informacion
persistente” manejada por el sistema. Con el objetivo de garantizar el almacenamiento de los datos
persistentes utilizados por la aplicacion en el médulo Captacion de Mensajes se disefid un modelo de

datos que cumplen con las restricciones identificadas.

Las tablas o formato abstracto SWIFT, o _secuencia_formato SWIFT, o _campo_formato SWIFT,
o_grupo_componente_formato SWIFT, o_subcampo_formato_SWIFT, o_funcion_formato_SWIFT,
o_nodo_formato SWIFT, o _bloque formato SWIFTyo formato SWIFT constituyen las encargadas de

responder por el almacenamiento del formato de los mensajes SWIFT.

Las tablas o _mensaje SWIFT, o numero_mensaje y o_estado _mensaje_swiftFIN se encargan de

almacenar los mensajes SWIFT conformados y el estado en que se encuentran.

Las tablas o_firma_mensaje_usuario, o_usuario_firmayo_tipo_firma identifican los mensajes que han sido

firmados, firma que responde a una previa revision del mensaje.

La tabla o_numero_mensaje_operacionse encarga de relacionar cada mensaje con la operacién a la que

pertenece.
Por ultimo, las tablas o _maqueta SWIFT, o_swift mensaje_maqueta y o_maqueta_negocio_swift
almacenan las maquetas de cada mensaje, que no son mas que mensajes predefinidos que se utilizan

como plantillas a la hora de confeccionar nuevos mensajes.

El modelo de datos se presenta a continuacion:

"La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo.
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llustracion 4: Modelo de Datos del Médulo Captacion de Mensajes.
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Modelo de Paquetes

Los paquetes reflejan la arquitectura de alto nivel de un sistema: su descomposicidon en subsistemas y sus

dependencias. Una dependencia entre paquetes resume las dependencias entre los contenidos del

paquete. Los mismos estan organizados de manera funcional, siguiendo un cierto principio racional, tal

como: funcionalidad comun, implementacién estrechamente relacionada, y un punto de vista comun. Los

paquetes pueden contener otros paquetes. Hay un paquete raiz, que contiene indirectamente el modelo

completo de un sistema.(Rumbaugh)

A continuacién se muestra el diagrama de paquetes para el Médulo Captacién de mensajes:
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llustracién 5: Modelo de Paquetes del Médulo Captacién de Mensajes.
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En el caso del Médulo Captacién se decidio elaborar un paquete Integracion que fuera el encargado de las
funcionalidades que permiten la conformacion de los mensajes a partir de la aplicacién de negocio y un
paquete Captacién para solucionar las demas funcionalidades que debe permitir el Médulo.

El paquete Mensajeria-Component es el encargado de resolver todo el negocio del Subsistema
Mensajeria (transformacion y parseo de los mensajes, validacion semantica y sintactica de los mensajes,
contiene las clases que constituyen el modelo de datos y las clases DAO, presenta un numero de clases
encargadas de proporcionar puntos de entrada a las funcionalidades que brinda dicho componente las

cuales se encuentra en los paquetes Integracion y Facade.

Organizar por criterios, en paquetes, las clases y ficheros de un modulo ayuda a la facil comprensién de la
aplicacion, en el caso de Captacién las mismas se agruparon segun la funcidon que cumplen. A

continuacion se mencionan las clases que componen cada paquete.
Paquete configuration: en este paquete estan los ficheros XML de configuracion de los diferentes
contextos de Spring:
v’ -dataaccess.xml: contexto de acceso a datos.
v -business.xml: contexto de negocio
v' -webflow.xml: contexto de Spring WebFlow
v’ -servlet.xml: contexto de Spring
Paquete flow: en este paquete estan los flujos.xml del médulo correspondiente.

Paquete manager: en este paquete se encuentran las interfaces e implementaciones del negocio del

modulo correspondiente.

Paquete facade: en este paquete se encuentran las interfaces y la implementacion de las clases

encargadas de proporcionar un punto de entrada a las funcionalidades que brinda un maédulo.

Paquete web: este paquete es el contenedor de los paquetes mvc y webFlow.
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Paquete mvc: contiene los paquetes donde se encuentra toda la légica de presentacion del servidor para
SpringMVC.

Paquete commad: contiene clases que representan objetos a manipular en los formularios.
Paquete validator. contiene las clases encargadas de validar los datos.

Paquete propertyEditor. contiene las clases para convertir objetos.

Paquete controller: contiene las diferentes clases que heredan de los controladores de Spring

Paquete webFlow: contiene los paquetes donde se encuentra toda la légica de presentacion del servidor

para Spring WebFlow.

Paquete serviceFlow: contiene las diferentes clases que median entre el flujo y la facade.

Disefo de la Capa de Presentacion

En la capa de presentacion del Modulo Captacion se hizo uso de los frameworks Spring MVC y Spring
Web Flow en dependencia de la complejidad de las funcionalidades.
Donde Spring Web Flow se utilizé6 para darle soluciéon a la siguiente funcionalidad que constituye un

proceso con un flujo complejo:

v Actualizar Mensaje Conformado SWIFT.
v' Conformar Mensaje a partir de la aplicacion de negocio.

v" Eliminar Encabezado de un Mensaje.

Por otra parte Spring MVC fue utilizado para darle solucion al resto de los casos de usos:

Consultar Mensaje Conformado SWIFT.
Cambiar Estado de un Mensaje.
Cancelar un Mensaje Conformado SWIFT.

Realizar maqueta.

D N N N NN

Actualizar maqueta.
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v" Eliminar maqueta.

Diagrama de Clases del Disefio

Las clases de disefio reflejan un mayor nivel de detalle, se conciben para satisfacer los requisitos
funcionales y no funcionales, teniendo en consideracién la tecnologia en la cual se implementara el

diseno.

[ [ [
=<link=>actualizarMaguetafid_Magueta} =<link==eliminarMaguetalid_Magueta}

<<Clignt Page>> AxClient Pajie>> <<Cli¢ht Page
CP_Welcome CP:_Realizar queta CP_A.ctua:IizarMaq eta

I I
I
k=build== r—

i i

i i

i i i

i i i

I : i |

i i i

i | I | !

| <=build=t , | | |

! : <<Foym>> ! : | <<F E !

! ; Form_RealirarMaqueta ! X | orm |

: X : : | Furnil_nctualizarlulaqueta :

 ==link== | ) | i i X

i i

: : : : : I:<$ubm'rt:=> :

: 1 =:=:subm'rt:=q'= : 1 : :

I : I I : I I

| | | | |
A4 : W W : W A4

CaptacionMensajesMultiActionController
-captacionFacade ;| CaptacionFacade

+realizarMagueta’view(response | HitpServietResponse | request | HitpServietReqguest) | Model&ndView
+actualizarMagueta®iew(request | HitpServietRequest, response | HitpServietResponse ) . ModelAndView
+listarMensajesConformados(regquest | HitpServietReguest, response | HitpServietResponse) | void
+realizarsSwiftMaguetabegociolrequest | HitpServietReguest, response | response) | void
+cancelarMensajeConf( request | HitpServietRequest, response | HitpServietResponse) : void
+primeraFirmail request ;| HitpServietReqguest, response | HitpServietResponse) ;. void
+eliminarMaguetabegocioSwiftByldi{request : HitpServietReqguest, response | HitpServietResponse) | void
+modificarMaguetaMegocioSwift{request | HitpServietReqguest, response ;| HitpServietResponse) | void

<<Imterface>>
CaptacionFacade

llustracion 6: Diagrama de clases del disefio (Spring MVC).
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<<Client Page>>

CP_Welcomie CP_Busci*rSwiﬂMessageEIement

<<link=={id_Menssje }

<1':Form:-:-
Form_m:ltualizarMensaje
::<subm'rt:>

<<link=> cancelarMensajeConf{id_Mensaje)

CP_n.ctuaIizarMPnsajeCunformado

comman
[

-captacionFacade : CaptacionFacade

-captacionFacade : CaptacionFacade

I
I
I I
| ! |
| ! |
| : |
I ) I
I bile
| | % Vo S |
clinkez | I aehuidsz SpringWebFlow |
I
: I ConformarMensaje_flow.xml :
| ! |
e e
| . : 4 |
| ! | |
| ! | |
| | v v v
; CaptacionServiceFlow CaptacionMensajesMultiActionController
I
I

—

\i/ buscaclor

-

I
BuscarMultiActionController

calendario

3

contahilizacion

global

+modificariensaje(context : RequestContest) : void
+parsearilensaje(context : RequestContext) : void

+ealizaaguetaView(response | HtpServietResponse | request: HitpSe...
+actualizaraquetaView(request : HitpServietRequest, response : HipSe...
+istarMensajesConformados(request : HipServietRequest, response : Ht...

’1

+realizarSwitthaguetallegociofrequest | HitpServietRequest, response ...
+cancelalMensajeConf{ request ; HitpServietRequest, response ; Hitp3er...
+primeraFirmal request : HitpServietRequest, response : HitpServietResp...
+eliminariaguetalegocioSwiftByld(request : HitpServietRequest, respons...
+modificarMaguetallegocioSwit(request | HitpServietRequest, response ...

1

<Interface>>
CaptacionFacade

+obtenerSwiftMessageElement(idMensaje : int) :
+istaMensajesSwiftMTCanformados(estado : int, idUsuario : string) . List=String=
+obtenerhensajeConformadoByld(id . int): SwifthessageElement

+persistirSwiftMaguetallegociolmagueta : SwiftMaguetallegocio) : veid

+actualizarMensajeConformadol message : SwitMessageElement, usuario ; Usuario) ; SwiftMessageElementError
+actualizariensajePrimeraFirmalidMensse : int,
+cancelarMensajeConformado(idhensaje | int, user : Usuario) : void

+leleteMaquetaBylcidMagueta ; int) : void

SwiftMessageElemet

user : Usuario) : void

llustraciéon 3: Diagrama de clases del disefio (Spring WebFlow y Spring MVC).
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[ . [
<<= "7
{ ________________

| !
| I

=<fink==prepararMensaje{idMensaje} :

________________ };, SpringWebFlow

J,-:(:Iie'm Pagex> I -:fﬂlient Page»> ,’ <<Form>>
CP_MelhsaglFsPurOperaciun : CP_Re:gistruI]eMensaje Fur[ﬁ_RegistruI]eMensaje
| | ]
[ I !
| | f
[ I '
. i
: E“bU"d’?’ £=sUbmits>
[
[
[
|

ConformarMensaje_flow.xml

=<fink=>eliminarEncabezadolidMensaje}

s

MensajerialntegrationServiceFlow

-mensajeriaintegrationFacade | MensajerialntegrationF acads
-mensajeriaConformacionhensageFacade | MensajeriaConformacioniensageFacade

+preparariensaje(context | ReguestContext) : void
+parsearhlensaje(context | RequestContext, datoshegocio : Ohject) : void
+parserMiniMessageTexticontext | RequestCortext) ; void
+elimnarEncabezado(context | RequestContext) : void
+yethessages(idOperacion ; int, context : RequestContext) : String

1 1
1 1
<<Interface>> <<Interface>>
MensajerialntegrationFacade MensajeriaConformacionMensageFacade
+oethiessages(idOperacion : int) | HashMap +getSwiftBicFromBancocodigoBic : String) : String
+procesardatoshegocio ; Ohject, idOperacion ; int, list¥miEnticad ; ObjectMe.., +parseriiniMessageTextitext ; String, idFormat ; String) ; SwiftElemert
+procesar({datosNegocio ; Object, mapMessage : HashMap, usuario  Usuari...

llustracion 4: Diagrama de clases del disefio (Spring WebFlow).
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Disefio de la Capa de Negocio

Las clases que componen la capa de negocio se encuentran declaradas en el Manager y sus

funcionalidades para solucionar el negocio estan implementadas en el Managerimpl.

Cada mdédulo tiene una Fachada. La Fachada es la que brinda las funcionalidades a la capa de
presentacion, asi la capa de presentacion no se entera de la verdadera implementacion de los métodos.
Una Fachada puede interactuar con el resto de los mdodulos o subsistemas a través de las Fachadas de
dichos médulos y subsistemas.

<<lmerface>> <<Interface>>
MensajerialntegrationFacade MensajeriaConformacionMensageFacade
+gethessages(idOperacion : int) . HashiMap +getSwittBicFromBancol{codigoBic © String) : String
+procesar(datosMegocio : Ohject, idOperacion : int, listXmlEnticacd : OhjectMes. .. +parserMiniMessageText(text | String, idFormat © String) © SwiftElement
+procesardatosMegocio © Object, mapMessage | HashMap, usuario : Usuario) ...
1 1
1 1
1 1
1 1
[ [
MensajerialntegrationFacadelmpl MensajeriaConformacionMensageFacadelmpl
-integrationMessageManager | Manager -integrationMessageManager | Manager
+getessages(idOperacion | int) . HashiMap +getSwiftBicFromBanco({codigoBic : String) : String
+procesar(datosMegocio . Dhject, idOperacion ; int, listXmlEntidad ; OhjectMes... +parserMiniMessageText{text ; String, idFormat : String) . SwiftElement
+procesaridatosMegocio : Object, mapMessage | HashMap, usuario : Usuario) ..

¢ ¢

—| mensajeria-component

1 Integracion q

<<Interface>>
Manager

llustracién 9: Capa de Negocio del Médulo Captacion (Integracién).
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=<lmterface>>
CaptacionFacade

+obtenerSwiftMessageElement(idiensaje © int) | SwiftMessageElement
+istalensajesSwittMTConformados{estado © int, idUsuario : string) : List=String=
+obtenerMensajeConformadoByld(id : int) : SwiftMessageElement

+persistirSwiftMaguetaMegociolmagueta | SwiftMaguetablegocio) © void

+actualizarMensajeConformado] message | SwiftMessageBlement, usuario : Usuario) : SwiftMessageElementError
+actualizarMensajePrimeraFirmalidMensaje © int, user | Usuario) ; void

+cancelarMensajeConformadofidiMensaje  int, user : Usuario) © void

+oleleteMaguetaByldiicdMagueta : int) @ void

i

CaptacionFacadelmpl

-captacionbeManager : CaptacionMeManager

+obtenerSwiftMessageElement{idMensaje : int) : SwiftMessageElement
+istaMensajesSwiftMTConformados{estado : int, idUsuario ; string) : List=String=
+obtenerMensajeConformadoByld(id © int) . SwiftMessageElement

+persistirSwiftMaguetaMegociolmagueta | SwiftMaguetaklegocio) © void

+actualizarMensajeConformado] message | SwiftMessageBlement, usuario : Usuario) : SwiftMessageElementError
+actualizarMensajePrimeraFirmallidMensaje : int, user | Usuario) : void

+~cancelarMensajeConformadoidMensaje : int, user : Usuario) : void

+deleteMaguetaByldiidMagueta ; int) ; void

<<lmerface>>
CaptacionManager

+obtenerSwiftMessageElement{idMensaje : int) : SwiftMessageElement
+istaMensajesSwiftMTConformados{estado : int, idUsuario ; string) : List=String=
+obtenerMensajeConformadoByld(id © int) . SwiftMessageElement

+persistirSwiftMaguetaMegociolmagueta | SwiftMaguetaklegocio) © void

+actualizarMensajeConformado] message | SwiftMessageBlement, usuario : Usuario) : SwiftMessageElementError
+actualizarMensajePrimeraFirmallidMensaje : int, user | Usuario) : void

+~cancelarMensajeConformadoidMensaje : int, user : Usuario) : void

+deleteMaguetaByldiidMagueta ; int) ; void

i

CaptacionManagerimplm

-captacionManagerimpl | CaptacionFacade

+obtenerSwiftMessageElement{icdMensaje : int) | SwiftMessageElement
+istalensajesSwittMTConformados{estado © int, idUsuario : string) : List=String:=
+obtenerMensajeConformadoByld(id : int) : SwiftMessageElement

+persistirSwiftMaguetalegociolmagueta | SwiftMaguetablegocio) : void

+actualizarMensajeConformado] : Swviftil Element, usuario : Usuaric) : SwiftMessageElementError
+actualizarMensajePrimeraFirmalidMensaje | int, user | Usuaria) | vaoid

+ocancelarMensajisConformadofidMensaje : int, user @ Usuario) : void

+cleleteMaguetaByldiicdMagueta : int) @ void
K

—‘ njensajeria-component

facads

<<Interface>>
CaptacionFacade

llustracion 5: Capa de Negocio del Médulo Captacion.
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La clase CaptacionManagerimplm utiliza las funcionalidades que brinda el paquete
mensajeria-component mediante la clase interface CaptacionFacade del paquete facade, esta clase se
encargada de brindar un punto de entrada a las funcionalidades de dicho componente, que es el

encargado de resolver toda la l6gica de negocio del Subsistema de Mensajeria.

Las clases MensajerialntegrationFacadelmpl y MensajeriaConformacionMensageFacadelmpl utilizan las
funcionalidades que brinda el paquete mensajeria-component mediante la clase interface Manager del
paquete integracion, esta clase también estd encargada de brindar un punto de entrada a las

funcionalidades de dicho componente.

Diagramas de Secuencia del Médulo Captacion de Mensajes

cp_Welcome | | BuscarbutictionController | | CP_BuscarSwifttMessageElem... | | Spring Web-Flow | | CP_ActualizarMensajeConformado | | Form_Actualizarilensale | | CaptacionServiceFlow | | CaptacionFacadelmpl | | CaptacionManagerimpim

Cperador ‘ }
1: Buscar Mensgie | |
|
|

3 huidi

4 Actualizar Mensaje

5 fink!

6 o/

7. Entrar Datos
8 validate()

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
}
g Ipubnm |
|

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I 1: actualizarMensajeConformade(mensaje, user) |

|

12: actualizarhlensajeConformado(message, usuario)
13: mostrarotificacion()

<

14 mostrarNetificacion()

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

| t
I 10 modmce{ Mensaie| flowRequestContext)
| T
| ]
| |
| |
| |
I |
|

|

|

llustracion 11: Diagrama de secuencia: Actualizar Mensaje.
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% CP_MensagesPorOperacion | | SpringWeb-Flow | | CP_RegistroDeMlensaje | | Form_RegistroDeMensaje | | MensajerialntegrationServiceFlow | | MensajerialntegrationFacade | | MensajerialntegrationFacackimpl

Operador

T
|
|
1: Seleccionar Mensaje I

2: finkfjd_Menzaje}

3 houillf

|
|
4: Entrar Datos | | |
| | |
| | | .
| | | 5 validate()
I I I B fsubmit/
| N
I T parsearb{iensaje(corﬁext, datosNegocicp
| | | 8 procesardatoshegocio, mapMessage, usuaria)
| | \
| | | 9 procesar(datoshegocio, mgphessage, usuario)
| | \
| | \
I | 10 |nost|'a|'Notificamod() | |
K] | | |
| I [ | |
11: mostrarNatificacion() I } I I
| \ | |
| \ | |
| \ | |
i i i i

-——1

llustracién 12: Diagrama de secuencia: Conformar Mensaje a partir de la aplicacién de negocio.

cp_Welcome | | BuscarbutidctionController | | CP_BuscarSwiftVessageElem... | | CaptacionMensajeshutiActionControler | | CaptacionFacadelmpl | | Captacionbanagerimplm

- |
SURENVSY 1 ey Mensae. |

4 Cancelar Mensaje

|
|
[
|
|
|
|
5 fink/ {id_mensaje}
D |

6 cancelarMensajeConf(id_Mendaje)

7. cancelarbensajeConiormadoidviensaje, user)

|
|
|
|
|
|
I & mostrarhiotificacion()
|
|
|
|
|
|
|

-———
iy

llustracion 13: Diagrama de secuencia: Cancelar Mensaje.
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% cp_Welcome | | BuscaruttictionController | | CP_BuscarSwiftMessageElem... | | CaptacionMensajeshuttiActionController | | CaptacionFacadeimpl | | Captacionbanagerimpim

- I
SUPEIVISOT 4. gy oy ensaie

3 hil!

4: Primera Firma Mensaje

|
|
|
|
|
|
|
5 Jink/ {icd_mensaje
> e} | |
£ actualizarMensajePrimeraFinna(idensaje, user)

7. actualizarhlensajgPrimeraFima(ichlensaje, Lser)

8 mostrarhotificacion()

————
AN
e |

llustracién 14: Diagrama de secuencia: Cambiar Estado de un Mensaje.

CP_mensagesPorOperacion Spring Web-Flow MensajerialntegrationServiceF low

Cperador

|
|
|
1: Eliminar Encabezacdo I

2 MlinkHid_Mensaje}

3. elimnarEncabezado{dontext)

4: mostrarMotificacion()

o mostrartotificacion?)

llustracién 15: Diagrama de secuencia: Eliminar Encabezado de un Mensaje.
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cp_Welcome CaptacionMensajeshuttiActio .. cp_RealizarMagueta Form_RealizarMagueta CaptacionFacadelmpl CaptacionManagerimplm

o T
Operador 1: Realizar Maqueta| S |
: flinl |

I I

| |

3 douild 5;' i
I

I

|

5 validate()
4: Ertrar Datos

G fsubmit/

& persistSwifthessageMaguetablegocio(mag)

|
|
|
|
|
|
|
|
f
|
|
T |'ealizal'Swif‘tMaquetaNechio[request, response)
|
|

9 mostrarMotificacion

——

"

llustracion 16: Diagrama de secuencia: Realizar Maqueta.

cp_Welcome | | CaptacionMensajesMutisction... | | cp_ActualizarMagueta Form_Actualizariagueta | | CaptacionFacacelmpl | | CaptacionManagerimpim

N I
Operador 4. et efizar Magueta | 2t
- i |
3 huileli

:

4 validate()
5: Entrar Datos

B Jsubmi/

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
: :
< | |
| |
| |

|
|
|
|
|
|
T
|
T |nodificarMaquetaNego%ioSwiﬂ(request,|'esponse)

()D:ﬁ i

g saveSwiftMaqueta»egocio(maqueta)

9 mostrarMotificacion

llustracion 17: Diagrama de secuencia: Actualizar Maqueta.
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% cp Welcome | | CaptacionMensajeshuttidction... | | cp_Actualizariagueta CaptacionFacacelmpl Captacionianagerimpim

N | !
Operador 1. et alizay Magueta | 2 i
- in

|
I I
| 3 huileli I
1 4
4: Eliminar Magueta
>

I
I
|
| 5 Ainkfid_Magueta}
L

7. deleteMaguataByld(id_Magueta)

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
B de|eIeIIaqueIand(iIi_Maquetaj DI_I ‘I

0% i

3 mostrarhotificacion

llustracién 18: Diagrama de secuencia: Eliminar Maqueta.

Conclusiones Parciales

El analisis de la arquitectura del proyecto QUARXO vy el disefio del Médulo Captacion de Mensajes
realizado en este capitulo, facilitd la comprension de la estructura de paquetes existentes en el médulo,

asi como un mejor entendimiento del disefio del mismo.

Todo lo realizado en este capitulo incide de manera notable en el siguiente, ya que se logra una

uniformidad y organizacién a la hora de implementar la solucién propuesta.
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CAPITULO 3-IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Introduccion

En el presente capitulo seran abordados todos los temas referentes a la implementacion y pruebas del
sistema. Se muestra el diagrama de componentes y los estandares de codificacion utilizados. Ademas, se

especifican las pruebas que acreditan el correcto funcionamiento del producto.

Implementacion

La implementacion es el principal flujo de trabajo en la fase de construccion. Describe como los elementos
del modelo de disefio se implementan en términos de componentes. Esta determinado por el lenguaje de
programacion y tiene como objetivo llevar a cabo la implementacién de cada una de las clases

significativas del disefio.

En este flujo de trabajo se define la organizacion del codigo en términos de los subsistemas de
implementacién organizados en capas. Se implementan los elementos del disefio en términos de
implementacion, obteniéndose los componentes necesarios para el funcionamiento de la aplicacién asi
como el diagrama de componentes, que conforma lo que se conoce como un modelo de implementacion
al describir los componentes a construir, su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que

funcionara la aplicacion.

Diagrama de componentes

El diagrama de componentes muestra las relaciones entre las partes fisicas y reemplazables del sistema,

por tanto, expresa las dependencias existentes entre estas estructuras denominadas componentes.
Se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema. Muestran la organizacién y las dependencias

l6gicas entre un conjunto de componentes de software, sean estos componentes de cdédigo fuente,

librerias, binarios o ejecutables.
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Los diagramas de componentes muestran el conjunto de componentes y sus relaciones. Un componente

se corresponde con una o mas clases, interfaces o colaboraciones. El siguiente diagrama muestra los

componentes del médulo siguiendo la arquitectura Modelo Vista Controlador.

=<component== E <<component=:= @
s { i|'|'|pn|'t JEp F-Fr—-————-—=—-"=—-=-—-== == 1
i
= i
-
g i
2] i
t i
[T}
@ i
= ==component== @ i
i
& web X
o i
p=1
i i
o ﬂ{cnmpunem»@ =<component::= [
mvc webflow 1| :
i i
i i
i i
i i
i i
= = Vv
@ @ ==component=:=
mensajeria-component
<<component=:= E
facade """ """~~~ = <<COoMmponents:
Dominio
o
[¥]
=
2 M
3 o o |
= I
o i
f=1
2 I
o i
==component=:= E ,I
manager | -~~~ -~~~ -""""-

llustracién 6: Diagrama de Componentes.
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Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacién son pautas de programacion que no estan enfocadas a la légica del
programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprensién y mantenimiento
del codigo. Un estandar de programacion define la nomenclatura de las variables, objetos, métodos y

funciones, teniendo que ver ademas, con el orden y legibilidad del cddigo escrito.

Convenciones de Nomenclatura

Los nombres de las clases comienzan con la primera letra en mayuscula y el resto con minuscula, en caso

de ser una palabra compuesta se empleara la notacién PascalCasing®.

Ejemplo: CaptacionManager.

Los nombres de los métodos y los atributos de las clases, asi como los nombres de ficheros de cddigo
javascript y sus funciones y variables internas comienzan con la primera letra en minuscula, en caso de

que sea un nombre compuesto se empleara notacién CamelCasing®.

Nomenclatura segun el tipo de clases

Las clases que se encuentran dentro del paquete controller, se nombran adicionandoles el nombre del

controlador de Spring del cual heredan al final del nombre de la clase.

Ejemplo: CaptacionMultiActionController.

8PascaICasing: Plantea que los identificadores y nombres de variables, métodos y funciones que estan compuestos
por multiples palabras juntas, iniciaran cada palabra con letra mayuscula.

o CamelCasing: Plantea que los identificadores y nombres de variables, métodos y funciones que estan compuestos
por multiples palabras juntas, iniciaran cada palabra con letra mayuscula excepto la primera palabra.
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Las clases que se encuentran dentro del paquete flowHandler se les coloca la palabra FlowHandler

después del nombre de la clase. EI nombre debe indicar el objetivo del flujo que se quiere personalizar.

Ejemplo: ActualizarMensajeFlowHandler

Las clases que se encuentran dentro del paquete serviceFlow se les agrega la palabra ServiceFlow

después del nombre de la clase.

Ejemplo: CaptacionServiceFlow.

Las clases que se encuentran dentro del paquete facade se les agrega después del nombre la palabra
Facade. Para el subpaquete impl se les nombra igual que la interfaz que implementan y se le agrega la
palabra Impl.

Ejemplo: CaptacionFacade, CaptacionFacadelmpl.

Las clases que se encuentran dentro del paquete manager se les agrega después del nombre la palabra
Manager. Para el sub paquete impl se les nombra igual que la interfaz que implementan y se le agrega la

palabra Impl.

Ejemplo: CaptacionManager, CaptacionManagerimpl.

Descripcién de las principales clases a utilizar

A continuacién se describiran las clases mas importantes desde el punto de vista funcional para el médulo

Captacion de mensajes.

Nombre: CaptacionMensajesMultiActionController

Tipo de clase: Controladora
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Atributo

Tipo

captacionFacade

CaptacionFacade

buscarMultiAction

BuscarMultiActionController

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

realizarMaquetaView(HttpServletRequest request,

HttpServletResponse response)

Permite redireccionar a la vista en la cual
se crearan las maquetas que se

guardaran en el sistema.

actualizarMaquetaView(HttpServietRequest request,

HttpServletResponse response)

Permite redireccionar a la vista en la cual

se actualizaran las maquetas existentes.

listarMensajesConformados (HttpServietRequest

request, HttpServletResponse response)

Permite obtener un listado con todos los
mensajes que se han confirmado como
aceptados en el sistema, es decir, que no

tienen errores.

realizarSwiftMaquetaNegocio(HttpServletRequest

request, HttpServletResponse response)

Método encargado de procesar las
maquetas que se realizan a partir de los

mensajes confeccionados.

cancelarMensajeConf(HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)

Permite cancelar un mensaje elaborado

previamente.

primeraFirma(HttpServletRequest request,

HttpServletResponse response)

Permite el cambio de estado de los

mensajes a primera firma.

eliminarMaquetaNegocioSwiftByld(HttpServietRequest

request, HttpServletResponse response)

Permite eliminar las maquetas

anteriormente elaboradas.

modificarMaquetaNegocioSwift (HttpServietRequest

Permite modificar las maquetas
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request, HttpServletResponse response)

anteriormente elaboradas.

Nombre: CaptacionFacadelmpl

Tipo de clase: Facade

Atributo Tipo
captacionNeManager CaptacionNeManager
Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

obtenerSwiftMessageElement(int idMensaje)

Permite obtener un mensaje a partir del id

del mismo.

listaMensajeSwiftMTConformados(int estado, String

usuario)

Permite listar todos los mensajes
conformados del sistema a partir del estado

en que estos se encuentren.

persistirSwiftMaquetaNegocio(SwiftMaquetaNegocio

magqueta)

Método que se encarga de guardar las

maquetas que se elaboran en la aplicacion.

actualizarMensajeConformado( SwiftMessageElement

message, Usuario usuario)

Permite actualizar un mensaje elaborado

previamente.

actualizarMensajePrimeraFirma(int idMensaje, Usuario

user)

Permite el cambio de estado de los

mensajes a primera firma.

cancelarMensajeConformado(int idMensaje, Usuario

user)

Permite cancelar un mensaje anteriormente

elaborado.

deleteMaquetaByld(HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)

Permite eliminar una maqueta anteriormente

elaborada a partir del id de la misma.
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Aspectos Principales de la Implementaciéon

Utilizacion del Framework Spring WebFlow

El Framework Spring WebFlow permite operar la navegacion web y el control de los flujos complejos de la
aplicacion. En el desarrollo del médulo Captacién se hizo uso del mismo para darle solucion a las
funcionalidades conformar mensaje y actualizar mensaje lo que facilito la gestién de los mensajes
manteniendo un flujo comin que nos permitiera dirigirnos a diferentes estados de la vista trabajando
siempre con el mismo objeto mensaje. A continuacion haremos una pequefia descripcion del
funcionamiento de los flujos tomando como ejemplo el que responde a la funcionalidad conformar

mensaje.

Descripcion del flujo de WebFlow

El primer paso es la declaracion de la variable messageResultTransformation que representa el objeto
mensaje que se estara utilizando a lo largo de todo el flujo.

<var name=" messageResultTransformation "
class="cu.uci.finixu.tranformation.model. MessageResultTransformation" />

Todas las funcionalidades presentes en el fluo son implementadas en la clase
mensajerialntegrationServiceFlow, la misma se utiliza para evitar la interaccion directa desde el flujo
con el negocio, haciendo funcion de fachada. Notese que estas funcionalidades declaradas en el flujo no
necesitan declararse con los parametros correspondientes, ya que, si reciben el RequestContext como
unico parametro y Spring WebFlow es capaz de reconocerlo.

El flujo comienza en la vista opcionesMensaje conteniendo las dos transiciones que se pueden generar a

partir de lo que decida el usuario.
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<view-state id="opcionesMensaje">
<transition on="crearMensaje" to="mensagesPorOperacion"></transition>
<transition on="cancelarCrearMensaje” to="endDecision">
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.cancelarEnvioMensaje
(flowRequestContext)">
</evaluate>
</transition>
</view-state>

En caso de que el usuario decida crear el mensaje, se redireccionaria a la vista mensajePorOperacion la
cual constituye el estado mas importante del flujo conteniendo las diferentes transiciones a partir de los

posibles eventos que se puedan generar por el usuario.

<view-state id="mensagesPorOperacion">
<on-render>
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.getMessages
(idOperacion, flowRequestContext)" result="viewScope.listMensajes”
result-type="java.lang.String" />
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.getPosiblesDestinos
(flowRequestContext)" |>
</on-render>
<transition on="registrarE" to="introducirEncabezado">
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.destinosDeUnMensaje
(flowRequestContext)">
</evaluate>
</transition>
<transition on="eliminarE" to="eliminarEncabezado"” />
<transition on="submit" to="verificarProcesamiento">
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.procesar
(flowRequestContext, idOperacion,datosNegocio)” />
</transition>
<transition on="atras" to="opcionesMensaje"></transition>
</view-state>

Una vez generando el evento submit se invoca el método: procesar(flowRequestContext,
idOperacion,datosNegocio) el cual se encarga de crear el formato del mensaje que se desea enviar

perteneciente a la operacion especificada y con los datos de la operacion contable que se realizé.
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Método encargado de realizar dicha funcionalidad:

public void procesar(RequestContext context, int idOperacion,
Object datosNegocio) {

ObjectMessageXmlEntidad messageXmlEntidad = new ObjectMessageXmIEntidad();

String xmITem = (String) context.getFlowScope().get("xmIEntidad");

Reader xmlEntidad = new StringReader(xmITem);

messageXmlEntidad.setBusinessData(xmlEntidad);

List<Encabezado> encabezados = (List<Encabezado>) context
.getFlowScope().get("listaEncabezados");

List<MessageXmlEntidadCommand> listaDeEncabezadosXML = new ArrayList
<MessageXmlEntidadCommand>();

for (Encabezado encabezado : encabezados) {

MessageXmIEntidadCommand messageXml = new MessageXmlEntidadCommand();

Reader readerHead = ConvertToXml.convertToXml(encabezado, "header");
messageXml.setHeaderMsg(readerHead);
messageXml.setNumber(encabezado.getNummensage());
messageXml.setSufix(encabezado.getTag119());
messageXml.setSend(encabezado.isSend());
messageXml.setRepeticionTotal(encabezado.getRepeticionTotal());
listaDeEncabezadosXML.add(messageXml);

}

context.getFlowScope().put("erroresMensajes”,"");
messageXmlEntidad.setListaDeEncabezados(listaDeEncabezadosXML);

Usuario usuario = UserHandler.getUser();
HashMap mapMessage;

try {

mapMessage = mensajerialntegrationFacade.procesar(datosNegocio,
idOperacion, messageXmlEntidad, usuario);

if (mapMessage == null) {
context.getFlowScope().put("mrt", null);
context.getFlowScope().put(“exception”, null);

}else {
MessageResultTransformation messageResultTransformationList =
(MessageResultTransformation)mapMessage.get(idOperacion);
if (messageResultTransformationList.isErrorResult()) {

context.getFlowScope().put(“errorResult”, true);
} else {
context.getFlowScope().put("errorResult", false);
context.getFlowScope().put("mrt"”, messageResultTransformationList);
}

} catch (BusinessException e) {
tratarException(context, e);

} catch (SwiftRuntimeException e) {
e.printStackTrace();

}

}

57



Capitulo 3: Implementacion y Prueba

Luego de crearse el formato del mensaje pasamos al siguiente estado de decision:

<decision-state id="verificarProcesamiento">
<if test="flowScope.errorResult == true” then="mostrarErrorValidacion”
else="comprobarMRT" |>
</decision-state>

En el cual, de haberse encontrado errores a la hora de procesar el formato del mensaje, se redireccionaria

el flujo hacia la vista mostrarErrorValidacion notificando el error, de lo contrario se pasaria al estado de

decision:

<decision-state id="comprobarMRT">
<if test="flowScope.mrt != null" then="registroDeMensajes"” else="endDecision" />

</decision-state>

En este estado de decision se comprueba que el formato del mensaje no esté nulo, en el caso de que sea

asi se iria al estado endDecision para terminar el flujo, de lo contrario el flujo redireccionaria a la vista

registroDeMensajes en la cual se llena el mensaje con los valores que usuario desea introducir porque

no se obtuvieron de la operacion contable, una vez introducido todos los valores el usuario generaria el

evento submitAllMessage

<transition on="submitAlIMessage" to="comprobarMRT">
<evaluate expression="mensajerialntegrationServiceFlow.procesarMessage
(flowRequestContext,datosNegocio)">
</evaluate>
</transition>
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Una vez disparado este evento se comprueba nuevamente que el mensaje no tenga valor nulo y se
procesa el mensaje. El estado final del flujo devuelve el control al proceso contable de negocio

redireccionando hacia la pagina principal.

<end-state id="endMVC" view="externalRedirect:servletRelative:../...common/home.htm" |>

Prueba

Las pruebas del software son el proceso que permite verificar y mostrar la calidad de un producto, a través

de resultados registrables que proporcionan una evaluacion.

Dentro de los diversos métodos de pruebas se encuentran:

Las pruebas de caja negra, las cuales verifican las especificaciones funcionales sin tener en cuenta la
estructura interna del programa y son realizadas sin el conocimiento interno del producto. El objetivo es
demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se aceptan de forma adecuada
y se produce un resultado correcto, y que la integridad de la informacién externa se mantiene, saber qué
es lo que hace el software pero sin entrar en detalles de cddigo, es decir, que es lo que hace, y no como lo

hace. Por ello se realizan sobre la interfaz del sistema controlando los datos de entrada y de salida.

Las pruebas de caja blanca, denominadas pruebas de caja de cristal es un método de disefio de casos de
prueba que usa la estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba.
(Pressman, 2002)

Se comprueban los caminos logicos del software. Examina el programa en varios puntos para determinar

si el estado real coincide con el esperado (sobre el codigo). Asi como las pruebas de caja negra ejercitan

los requisitos funcionales desde el exterior del modulo, las de caja blanca estan dirigidas a las funciones
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internas. Las pruebas de caja blanca se llevan a cabo en primer lugar, sobre un médulo concreto, para

luego realizar las de caja negra sobre varios subsistemas.

Este método de prueba requiere el conocimiento de la estructura interna del programa y se debe

garantizar como minimo que:(Pressman, 2002)

v' Se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes para cada médulo.
v' Se ejerciten todas las decisiones légicas en sus variantes verdaderas y falsas.

v' Se ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Con la realizacion de las pruebas se pretende demostrar que hay errores, en ningun momento es posible
asegurar lo contrario. El principal objetivo al disenar las pruebas es tratar de ejecutar todos los flujos
posibles, para descubrir la mayor cantidad de errores, haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y

esfuerzo.

Aplicacién de la Prueba de Caja Blanca

A continuacion se analizara el método buildChildrenTree contenido en la clase
ConformarMensajeMultiaccionController, este recibe un elemento SWIFT como parametro y se encarga

de determinar todos los elementos SWIFT hijos. Esta funcionalidad es invocada como parte del método

que construye el arbol del mensaje SWIFT que se desea generar.
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public JSONObject buildChildrenTree(SwiftElement element) {

JSONODbject child = new JSONObject(); //1
if (element instanceof SwiftComponent) { /2
if (element.isVisual()) { //3
child.put("label”, element.getName() + ":" + element.getValue()); //4

child.put("idFormat”, element.getldFormat()); //4
return child; /5

}else {
return null; //5

}

if (element.isVisual()) { //6
child.put("label"”, element.getName() + ":" + element.getValue()); //7

}else {

child.put("idFormat”, element.getldFormat()); //7

if (hasVisualChildren(element)) { /8
JSONArray array = new JSONArray(); /9

for (SwiftElement childElement
: element.getListSwiftElement()) { /10

JSONODbject subChild = buildChildrenTree(childElement); //11

if (subChild != null) { /12
array.add(subChild); /13

}
Y4
child.put(“children”, array); /15
return child;//5
}else {
String value = element.getValue(); //16
child.put("label", child.get("label")
+": " + value); //16
return child; //5

} else {
return null; //5
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Grafo de flujo asociado al cédigo:
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Compilejidad Ciclomatica:

La complejidad ciclomatica es una métrica de software util, pues proporciona una medicion cuantitativa de
la complejidad légica de un programa. El valor calculado como complejidad ciclomatica define el niumero
de caminos independientes del conjunto basico de un programa y nos da un limite superior para el nimero
de pruebas que se deben realizar para asegurar que se ejecute cada sentencia al menos una vez. Un
camino independiente es cualquier camino del programa que introduce por lo menos un nuevo conjunto de
sentencias de procesamiento o una nueva condicién. El mismo, debe moverse por lo menos por una arista

no recorrida anteriormente.

El célculo de complejidad ciclomatica se efectua mediante tres vias o férmulas de manera que se

justifique resultado, siendo el mismo en cada uno de los casos:

Casof1:

V(G)=(A-N)+2
Siendo “A” la cantidad total de aristas y “N” la cantidad total de nodos.
V(G)=(20-16) +2

V (G) = 6.
Caso2:

V(G)=P+1

Siendo “P” la cantidad total de nodos predicados.
V(G)=5+1

V (G) =6.

'° Nodos Predicados: son los nodos de los cuales parten dos o mas aristas.
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Caso3:

V(G)=R

Siendo “R” la cantidad total de regiones, se incluye el area exterior del grafo, contando como una region
mas.

V(G)=6

El calculo efectuado mediante las tres férmulas ha dado el mismo valor, por lo que se puede decir que la
complejidad ciclomatica del codigo es 6, lo que significa que existen seis posibles vias por donde el flujo
puede circular. El valor representa el limite minimo del numero total de casos de pruebas para el
procedimiento tratado.

Seguidamente es necesario representar los caminos basicos por los que puede recorrer el flujo:

Camino basico#1: 1-2-3-5

Camino basico#2: 1-2-3-4-5

Camino basico#3:1-2-6-7-8-16-5

Camino basico#4:1-2-6-7-8-9-10-15-5

Camino basico#5:1-2-6-7-8-9-10-11-12-13-14-10-15-5
Camino basico#6:1-2-6-7-8-9-10-11-12-14-10-15-5

Caso de prueba para el camino basico #1:

Descripcion: Se debe generar un JSON que contenga el nombre y el valor del elemento que se introduce

como parametro del método.

Condicion de ejecucion: Es necesario que el elemento pasado por parametro sea de tipo

SwiftComponent y que no tenga propiedades visuales.
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Entrada:

element = componentelLlaveCerrada

Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento

que se retorne sea un JSON nulo. El resultado obtenido fue correcto.

Caso de prueba para el camino basico #2:

Condicion de ejecucidon: Es necesario que el elemento pasado por parametro sea de tipo

SwiftComponent y que tenga propiedades visuales.

Entrada:

element = componente24x
Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento
que se retorne sea un JSON que tenga los valores (componente24x: 24x). El resultado obtenido fue

correcto.

Caso de prueba para el camino basico #3:

Condiciéon de ejecucion: Es necesario que el elemento pasado por parametro no sea de tipo

SwiftComponent, que tenga propiedades visuales y que no tenga hijos con propiedades visuales.
Entrada:
element = subCampoDebitoCredito

Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento
que se retorne sea un JSON que tenga los valores (subCampoCodigo: D). El resultado obtenido fue

correcto.

Caso de prueba para el camino basico #4:
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Condicion de ejecucion: Es necesario que el elemento pasado por parametro no sea de tipo

SwiftComponent, que tenga propiedades visuales y que tenga un hijo con propiedades visuales.

Entrada:
element = Campo22AO0bligatorio

Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento
que se retorne sea un JSON que contenga los valores del campo 22 y de su hijo. El resultado obtenido fue

correcto.

Caso de prueba para el camino basico #5:

Condicion de ejecucion: Es necesario que el elemento pasado por parametro no sea de tipo

SwiftComponent, que tenga propiedades visuales y que tenga una lista de hijos con propiedades visuales.

Entrada:
element = Campo53AO0bligatorio

Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento
que se retorne sea un JSON que contenga los valores del campo 53A y de la lista de hijos. El resultado

obtenido fue correcto.

Caso de prueba para el camino basico #6:

Condicion de ejecucion: Es necesario que el elemento pasado por parametro no sea de tipo
SwiftComponent, que tenga propiedades visuales y que tenga una lista de hijos con propiedades visuales

a los cuales no se les haya introducido valor, por lo que esta lista seria nula.

Entrada:

element = grupoComponente53AorDorJ
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Resultados esperados: Teniendo en cuenta el dato pasado por parametro se espera que el elemento

que se retorne sea un JSON que contenga los valores del grupoComponente53AorDorJ solamente, ya

que a sus hijos no se les introdujo ningun valor. El resultado obtenido fue correcto.

Aplicacion de la Prueba de Caja Negra o Funcional.

Las pruebas de caja negra son las que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, o sea, los casos de

prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de

forma adecuada, obteniéndose un resultado correcto y la integridad de la informacion externa se

mantiene.

Estas pruebas permiten encontrar:

N N NN

Funciones incorrecta o ausente.

Errores de interfaz.

Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.
Errores de rendimiento.

Errores de inicializacion y terminacion.

Algunas técnicas utilizadas en la prueba de caja negra son:

v

Particion de Equivalencia: Técnica que divide el campo de entrada de un programa en clases de

datos de los que se pueden derivar casos de prueba.

v' Andlisis de Valores Limite: La experiencia muestra que los casos de prueba que exploran las

condiciones limite producen mejor resultado que aquellos que no lo hacen. Las condiciones limite
son aquellas que se hallan en los margenes de la clase de equivalencia, tanto de entrada como de

salida.

Grafos de causa-efecto: Es una técnica que permite al encargado de la prueba validar complejos

conjuntos de acciones y condiciones.
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La técnica utilizada en la realizacion de las pruebas de caja negra fue Particion de Equivalencia ya que

esta permite la reduccion del niumero total de casos de prueba que hay que desarrollar.

Resultado de las pruebas

Luego de la realizacion de los métodos de prueba, como parte de las pruebas internas realizadas al
Moédulo Captacion se obtuvieron resultados satisfactorios desde el punto de vista interno y funcional,

atendiendo al correcto comportamiento del mismo ante diferentes situaciones.

Es importante destacar que el Médulo Captacion fue probado y liberado por el departamento de calidad de
la universidad (CALISOFT), posteriormente paso a la fase de pruebas de aceptacion realizadas en el
Banco Nacional de Cuba donde fue aprobado por lo que se concluye que el Médulo Captacion se

encuentran en completa disposicion para su utilizacion en el Banco nacional de Cuba.

Conclusiones Parciales

Se puede concluir que, luego de este capitulo se ha logra un mejor entendimiento del sistema desde el
punto de vista de implementacion lo que posibilité el cumplimiento de los requisitos funcionales. Ademas,
los resultados obtenidos en las pruebas realizadas, ejemplifican la calidad del trabajo efectuado en la
implementacion del Médulo Captacion de Mensajes, también muestran pleno cumplimiento de los

requisitos funcionales y no funcionales.
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CONCLUSIONES GENERALES

Durante el desarrollo del presente trabajo se analizaron diferentes cuestiones que aportaron
conocimientos sobre los Sistemas de Gestidn Bancaria, centrandonos en los procesos de comunicacion
financieros a los que estos deben someterse. El estudio de sistemas similares aport6 ideas en cuanto a

plataforma y herramientas a utilizar en la implementacion del software.

Se describieron las herramientas, lenguajes y metodologia empleados en la solucion, los cuales poseen
caracteristicas que agilizan y facilitan el proceso de desarrollo de software. Las herramientas ayudaron a
realizar los modelos y diagramas utiles para la implementacion de la propuesta de solucién, el lenguaje
UML facilité la realizacion de los modelos, el lenguaje de programacién proporciono la codificacién y la

metodologia registré y documento todo lo relacionado con la solucion.

El disefio del Modulo Captacion doté al desarrollador de una vista logica del sistema y los elementos que
lo componen, lo que posibilitd la implementacion del mismo respetando las pautas definidas, lo cual

contribuy6 a la obtencion de un cédigo limpio y flexible a futuros cambios.

Una vez integrado el Moédulo Captacion al sistema QUARXO, luego de las pruebas de calidad aplicadas
para la deteccion y correccion de errores existentes, (tanto por expertos en calidad como por los clientes),

se demostré su validez, el cumplimiento de las caracteristicas requeridas y de los objetivos propuestos.

La utilizacion de este médulo contribuye al mejor desarrollo del proceso de mensajeria del Banco Nacional
de Cuba facilitando la elaboraciéon de los mensajes de manera rapida y mediante un proceso automatizado

que disminuye el gasto de tiempo y de trabajo innecesario.

69



Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Se recomienda que se le incorpore al sistema QUARXO como una funcionalidad mas, la realizacién del
envid de los mensajes en todo su proceso, desde su inicio, confeccion, aprobacion y envio sin tener que

interactuar con las bases del SISCOM, que es como se realiza en estos momentos.

70



Anexos

BIBLIOGRAFIA

- Chaviano, Adolfo Miguel Iglesias. 2010. Tesina para optar por el Diplomado de Formacién de Investigadores:
Subsistema de mensajeria financiera para el Banco Nacional de Cuba. Ciudad Habana : s.n., 2010.

- ANEC. El economista de Cuba. [En linea]
http://www.eleconomista.cubaweb.cu/.

- CEPEC. Centro para la promocion del Comercio Exterior de Cuba. [En linea]
http://www.cepec.cu/economia2.php.

- Definicién ABC. [En linea]
http://www.definicionabc.com/

- Eveliux, 2011. [En linea]
http://www.exeliux.com/

- SWIFT.2009. El proveedor global de servicios seguros de mensajeria financiera. 2009. [En linea]
http://www.swift.com/

- Bolsa de Valores. 2007 [En linea]
http://bolsamexicanadevalores.com.mx/tag/fix/

- Primary. Services, Solutions and Technology 2005 [En linea]
http://www.primary.com.ar/main.php?sec=4&n=55

- Informatics. The Data Integration Company. [En linea]
http.//www.informatica.com/products_services/b2b_data_transformation/Pages/index.aspx

- Clavelink. 2006. [En linea]
http://www.clavelink.com/incentage.php?idioma=es

- SIBANC. 2006. Manual de Usuario del SISCOM. 2006.
- Barroso y Bello, 2010. Disefio e Implementacion del Subsistema Cartas de Créditos Del Proyecto SAGEB.

- Jacobson, |, Booch, G y Rumbaugh, J. 2000. E/ Proceso Unificado de Desarrollo de Software. Madrid : s.n.,
2000.

- Patrones. [En linea] [Citado el: 2 de febrero de 2010.] http://www.inf.utfsm.cl/~visconti/ili236/Documentos/08-
Patrones.pdf.

- IGP SQLServer. Informacién General del Producto SQLServer 2005 [En linea]
http://www.microsoft.com/spain/sql/productinfo/overview/default. mspx

- Rumbaugh, James, Jacobson, Ilvar and Booch, Grandy. E/ lenguaje unificado de modelado. Manual de
referencia. s.l. : Addison Wesley.

71



	DECLARACIÓN DE AUTORÍA
	FRASE
	DEDICATORIA
	AGRADECIMIENTOS
	RESUMEN
	INTRODUCCIÓN
	Capítulo 1 - Fundamentación Teórica.
	Introducción
	Conceptos fundamentales
	Banco
	Transmisión de información
	Estándar de comunicación
	Comunicación financiera
	SWIFT como empresa

	Principales estándares de comunicación a nivel mundial.
	Principales sistema que se usan a nivel mundial para la comunicación financiera.
	B2B Data Transformation
	Incentage Middleware Suite (IMS)
	SWIFT Alliance Integrator

	Sistema Nacional para la comunicación financiera.
	SISCOM

	Metodologías de Desarrollo
	Rational Unified Process (RUP)

	Tecnologías y Herramientas utilizadas en el Desarrollo
	Herramienta CASE
	Visual Paradigm

	Lenguaje de modelado
	Unified Modeling Language (UML)

	Patrones de Diseño
	Patrones de Asignación de Responsabilidades. (GRAPS)
	Patrones Estructurales
	Patrones de Comportamiento
	Patrón de Presentación


	Ambiente de Desarrollo
	Plataforma JEE
	Lenguaje Java
	Contenedor Web (Tomcat)
	Control de Versiones (SubVersion).
	Base de Datos
	Eclipse IDE
	Framework
	Spring Framework
	Spring WebFlow
	Hibernate
	DojoToolkit


	Concluciones Parciales

	Capítulo 2–Arquitectura y Diseño del Modulo Captación de mensajes.
	Introducción
	Arquitectura del sistema Quarxo
	Capa de Presentación:
	Capa de Negocio:
	Capa de Acceso a Datos:

	Diseño del Módulo
	Modelo de Datos
	Modelo de Paquetes
	Diseño de la Capa de Presentación
	Diagrama de Clases del Diseño

	Diseño de la Capa de Negocio
	Diagramas de Secuencia del Módulo Captación de Mensajes

	Conclusiones Parciales

	Capítulo 3–Implementación y Prueba
	Introducción
	Implementación
	Diagrama de componentes
	Estándares de Codificación
	Convenciones de Nomenclatura
	Nomenclatura según el tipo de clases


	Descripción de las principales clases a utilizar
	Aspectos Principales de la Implementación
	Utilización del Framework Spring WebFlow
	Descripción del flujo de WebFlow


	Prueba
	Aplicación de la Prueba de Caja Blanca
	Aplicación de la Prueba de Caja Negra o Funcional.
	Resultado de las pruebas

	Conclusiones Parciales

	Conclusiones Generales
	Recomendaciones
	Bibliografía

