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RESUMEN

RESUMEN

Este trabajo presenta una propuesta de componentes genéricos reutilizables que
soportan el control de flujos de estados, el manejo de componentes y funcionalidades
bésicas de la investigacion, y el manejo de extensiones comunes de elementos
investigativos (personas, objetos, vehiculos y armas), como funcionalidades primarias
para la automatizacion de los procesos centrales de una institucién policial.

Este documento recoge los resultados de todo el trabajo investigativo realizado. Se
identifican y describen los procesos centrales de las organizaciones policiales,
especialmente aquellos que se van a automatizar; se describen sistemas informaticos
similares que se han desarrollado en la universidad y en otros centros, y se propone,
como solucién a la situaciébn problémica descrita, la creacion de componentes
genéricos que faciliten y potencien el desarrollo de sistemas policiales de elevada
calidad en un menor tiempo. Posteriormente se hace un analisis comparativo acerca
de las tecnologias existentes y se seleccionan las mas apropiadas. Se muestran los
resultados del disefio de la propuesta y finalmente se incluye una valoracién de la

factibilidad del proyecto.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La magnitud y complejidad del tema de la seguridad ciudadana indica, de acuerdo con
los fracasos que han ocurrido en los Ultimos afios, que no existen atajos faciles o
recetas milagrosas para su solucién. Durante la Ultima década, este fendmeno esta
entre las tres principales preocupaciones en la mayoria de las sociedades en
Latinoamérica. (1)

Teniendo en cuenta la actual y agravante situacion mundial con respecto al tema de la
inseguridad social, la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI en lo adelante),
esta manejando la idea de confeccionar un polo productivo entorno al desarrollo de
Sistemas Policiales. En la UCI, se han desarrollado varios proyectos que tienen como
meta principal contribuir al mejoramiento y mantenimiento de la seguridad ciudadana
en determinados paises latinoamericanos, automatizando procesos de vital
importancia. El estudio de los negocios existentes en el Cuerpo de Investigaciones
Cientificas, Penales y Criminalisticas (CICPC en lo adelante), y de Cuerpos Policiales,
pertenecientes a la Republica Venezolana, han revelado procesos que constituyen,
generalmente, el ndcleo funcional de las organizaciones policiales entre los que se
puede mencionar: El Flujo de Gestion Documental, La Sustanciacion de Expedientes,
y El Manejo de Elementos Investigativos.

El desarrollo de los sistemas correspondientes a estas organizaciones ha demostrado
que existen dificultades para automatizar los procesos centrales mencionados
anteriormente, ya que no se mantiene una linea Unica de trabajo para implementar
estas caracteristicas comunes, con la calidad, flexibilidad y rendimiento que
aplicaciones de este tipo demandan, lo que conlleva a la existencia de gran
dependencia entre los procesos generales y especificos del negocio, ya que procesos
centrales como la gestion documental poseen una fuerte dependencia de los
documentos especificos que son manejados; a la poca mantenibilidad del sistema
dada la forma heterogénea de manejar procesos comunes; y a una reducida tolerancia
a cambios, lo que provoca que un cambio pequefio pueda tener un impacto
considerablemente grande en términos de desarrollo de aplicaciones. Todas estas
cuestiones hacen el desarrollo largo, tedioso y lejos de lograr un alto grado de
motivacion en los desarrolladores, son motivos para mantenerse alejados, lo que
provoca, en reiteradas ocasiones, retrasos en los cronogramas de entrega.

Por todo lo planteado, se decidi6 generalizar y encapsular el Flujo de Gestion
Documental, la Sustanciacion de Expedientes, y el Manejo de Elementos

Investigativos, procesos centrales de las organizaciones policiales, como via para
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facilitar y agilizar el desarrollo de Sistemas Policiales: facilitar, porque una solucion
general que modele la automatizacion de los principales flujos de trabajo y posea
facilidades de personalizacion, permitiria a los desarrolladores enfocarse mas en los
requerimientos especificos de su sistema; y agilizar, porque no se tendria que asignar
recursos y tiempo a encontrar una solucion para la automatizacion de estos procesos
generales: simplemente, en el peor de los casos, bastaria con personalizar una
solucion existente.

Por tanto el problema a resolver queda formulado a modo de interrogante de la
siguiente forma: ¢ Como facilitar y agilizar el desarrollo de Sistemas de Investigacion
Policial?

El objeto de estudio lo constituyen las funcionalidades necesarias para dar soporte a
los procesos estandares de las organizaciones policiales.

El campo de accién que abarca las funcionalidades que soportan el Flujo de Gestién
Documental, la Sustanciacibn de Expedientes y el Manejo de Elementos
Investigativos.

El objetivo general de esta investigacién es desarrollar componentes genéricos que
faciliten y agilicen el desarrollo de funcionalidades centrales (especificamente Flujo de
Gestion Documental, la Sustanciacion de Expedientes y el Manejo de Elementos
Investigativos) de los sistemas de investigacion policial, siendo lo suficientemente
abiertos y configurables para permitir su reutilizacion.

De ahi se derivan los siguientes objetivos especificos:

e Desarrollar un componente para el control de flujos de estados, permitiendo la
configuracion de los estados, transiciones y restricciones, y que incluya un
soporte para notificacion a interesados ante la ocurrencia de eventos
sefialados. Este componente podra usarse como base para el proceso de
Gestion Documental, asi como para el control de estado de los Elementos
Investigativos.

e Desarrollar un componente que incluya los conceptos y funcionalidades
bésicas relativas a la investigacion y sus componentes (expedientes,
elementos investigativos, documentos). Entre las funcionalidades mas
relevantes se pueden mencionar: la sustanciacion de expedientes y la gestion
de relaciones documento-documento, expediente-elemento investigativo,
documento-elemento investigativo. Este componente podra usarse como base
para el proceso de Sustanciacion de Expedientes y para el Manejo de

Elementos Investigativos.
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Desarrollar un componente que incluya extensiones comunes de Elementos
Investigativos, tales como armas, objetos, vehiculos, personas y otros, y que
podra usarse en caso de que se desee incluir en un sistema policial alguno de
los conceptos antes mencionados.

Realizar pruebas unitarias y de integracion a los componentes desarrollados,

para comprobar su correcto funcionamiento y evaluar la factibilidad de su uso.

Con vistas al cumplimiento de los objetivos se propone la realizacion de las siguientes

tareas:

e Estudiar los procesos elementales del negocio en organizaciones policiales.

e Estudiar los métodos empleados para desarrollar las funcionalidades que
soportan los procesos centrales de los sistemas policiales en la UCI.

e Seleccionar las herramientas para llevar a cabo el desarrollo de los
componentes y elegir la plataforma en la que seran desarrollados,
fundamentando dicha eleccion.

e Seleccionar la Metodologia de Analisis y Disefio de Sistemas Informéticos que
sera utilizada, para facilitar la creaciébn y garantizar la calidad de los
componentes a desarrollar.

e Analizar, disefiar e implementar los componentes propuestos.

e Desarrollar una aplicacién sencilla en la que sean puestos en practica los
componentes creados.

e Evaluar los resultados de la aplicacién de los componentes desarrollados.

Esta investigacion expondra procesos que constituyen el nicleo funcional de las

organizaciones policiales. El desarrollo de componentes que permitan automatizar

estos procesos y su posterior reutilizacion en la confeccién de sistemas policiales

permitira, si se generaliza su uso, disminuir los tiempos de desarrollo, y establecer una

forma Unica para desarrollar sistemas de este tipo, contribuyendo al fortalecimiento de

la comunidad de desarrollo de la UCI que esta vinculada a la creacion de sistemas de

investigacion policial. Todas estas variables, constituyen elementos que contribuiran

de manera mas rapida a la entrega de un producto que responda a las necesidades de

la organizacion cliente, y que puede ser reajustado facilmente, segun las variaciones

de los requerimientos del negocio, lo que tiene una repercusion positiva en la

poblaciéon en sentido general, ya que constituye un arma mas para luchar por la

seguridad ciudadana.
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El presente documento consta de cuatro capitulos:

En el Capitulo 1 se describen varios de los procesos elementales del negocio de las
organizaciones policiales. Se analizan los métodos para el desarrollo de sistemas de
investigacion policial en la UCI y se identifican los principales problemas que motivan
el desarrollo de este trabajo. Se describe brevemente la propuesta de solucion y se
fundamentan los objetivos que la misma se plantea. Se realiza un analisis respecto a
las tendencias, tecnologias y herramientas existentes en la actualidad que deben ser
consideradas para seleccionar aquellas que se van a utilizar en el proyecto.
Finalmente se plantea dicha seleccion a modo de propuesta, con cada uno de sus
aspectos debidamente fundamentado.

En el Capitulo 2 se describen los procesos actuales a través de un modelo de dominio,
el cual sirve de base para clarificar los conceptos involucrados en los procesos
centrales de los sistemas policiales. Se detallan los requisitos funcionales y no
funcionales de la solucién a desarrollar y se modela la misma en términos de casos de
uso de sistema.

El Capitulo 3 aborda aspectos relacionados con la construccion de la solucién
propuesta. Se realiza el andlisis de cada uno de los componentes a desarrollar
estructurando los requisitos para facilitar su preparacion, modificacién y en general su
mantenimiento. Finalmente se expone el disefio de la solucién propuesta.

El Capitulo 4 y dltimo, contiene la validacion de la propuesta de solucién con el
desarrollo de una sencilla aplicacion web donde son utilizados los componentes
desarrollados, describiendo para ellos los requisitos funcionales que esta debe
cumplir. Finalmente se realiza la evaluacion de la factibilidad del uso de los

componentes desarrollados.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion.

En el presente capitulo se describen varios de los procesos elementales del negocio
de las organizaciones policiales, se analizan los métodos para el desarrollo de
sistemas de investigacion policial en la UCI y se identifican los principales problemas
gue motivan esta investigacion. Se plantea la propuesta de solucion y se fundamentan
los objetivos propuestos.

Ademas, se realiza un andlisis de las tecnologias y tendencias que existen en la
actualidad a nivel mundial y que pudieran ser Utiles en el desarrollo de la propuesta de
solucion. Se tienen en cuenta los lenguajes de programacion mas utilizados para
desarrollar sistemas policiales, las distintas metodologias de desarrollo de software,
las herramientas CASE mas utilizadas, asi como el lenguaje de marcado extensible
(XML). Finalmente, se seleccionan las mas apropiadas teniendo en cuenta que las que
se utilicen deben garantizar el cumplimiento de los intereses de los usuarios finales y

de la universidad en general.

1.2 Fundamentacién del Tema.

1.2.1 Organizaciones policiales.

El principal rol de estas instituciones es investigar crimenes en contra de las personas
o que afecten el orden publico, asi como el arresto de sospechosos. A continuacién se
describen, de modo general, los principales procesos de varias de estas instituciones

en la Republica Bolivariana de Venezuela y Cuba.

1.2.1.1Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y Criminalisticas.

Esta organizacion constituye la policia cientifica de Venezuela y cuenta
fundamentalmente con tres areas en las que, a grandes rasgos, se centra todo el peso
del trabajo: Investigacion Penal, Investigacion Criminalistica e Investigacion de
Ciencias Forenses.

El objetivo principal del CICPC es investigar y esclarecer delitos penalizados por la ley,

por lo que todo el flujo de trabajo esta orientado basicamente a la Investigacion Penal;
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el area de Criminalistica esta especializada en la realizacion de experticias sobre
elementos que surgen durante la investigacion, sitios donde ocurrieron los hechos,
entre otros; y el area de Investigacion de Ciencias Forenses, se encarga de practicar
determinados estudios sobre los cadaveres, asi como de realizar evaluaciones
psicolégicas, médicas y toxicoldgicas de individuos (entre otras).

Ademas, el CICPC posee otras areas de soporte que contribuyen a lograr el objetivo
principal de la institucion. Entre ellas se encuentran los departamentos de
Aprehension, Dotacién de Equipos Policiales, Investigacién Interna, el Centro
Telefénico de Atencion al Ciudadano e Interpol.

La institucion cuenta actualmente con un sistema informético ya obsoleto, en el que es
almacenada y manejada una parte de la informacion referente a los casos que han
sido y estan siendo investigados. De mantener actualizada toda esta informacién se
encargan los departamentos de andlisis y control de la informacién policial.

El proceso de Investigacion Penal, comienza cuando un ciudadano, formalmente,
realiza la denuncia de un hecho punible, o lo que es lo mismo, que sea penalizado por
la ley. Al tomarse una denuncia, se conforma un Acta Procesal, carpeta en la que
seran archivados todos los documentos que contribuyen al correcto desarrollo de la
investigacion. Durante el proceso investigativo para la resolucion de un caso, con
frecuencia se realizan solicitudes para la realizacién de experticias, se crean informes
dando respuesta a las solicitudes anteriores, se ejecutan érdenes legales emitidas por
el(los) fiscal(es) que estén conduciendo la investigacion, se colectan evidencias, entre
otros procesos de vital importancia. Durante el transcurso de una investigacion, se
generan también otros documentos de sustanciacion del Acta Procesal, cuyo Unico
objetivo es enriquecer la investigacion y no requieren una respuesta. Entre ellos
podemos mencionar: Ordenes legales como la orden de aprehension, orden de
allanamiento, orden de prohibicion de salida del pais, entre otras. Todos los
documentos que son generados durante la investigacion, son incluidos en el Acta
Procesal, como constancia de todas las acciones legales realizadas.

El &rea de Investigacion de Ciencias Forenses, tiene la responsabilidad de atender
todas las solicitudes emitidas por el area de investigacion penal, y, adicionalmente,
procesa los cadaveres que sean encontrados. En ambos casos, se crea un
Expediente Tanatolégico en el que son archivados todos los estudios practicados,
tales como protocolo de autopsia, ficha antropoldgica para cadaveres no identificados,
odontodiagrama post mortem, certificados de identidad, entre otros.

El area de Investigacién Interna, tiene la responsabilidad de velar por la disciplina de

los funcionarios adscritos a este organismo y reunir elementos que permitan llegar a
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una decision justa, en caso de que se pruebe que el funcionario cometié una falta. En
el transcurso de un proceso investigativo en este departamento, se confeccionan
determinados documentos que respaldan e indican las acciones a desarrollar para
esclarecer la presunta falta cometida por el o los funcionarios implicados. Entre ellas
podemos mencionar las boletas de citacion formal e informal, las actas de inspeccion a
sitios de suceso, las actas de entrevista y los autos de nombramiento de abogados. Al
iniciar cada investigacion, se realiza una Averiguacién Preliminar, y en caso que se
demuestre la culpabilidad del o los implicados, se procede a crear un Expediente
Disciplinario, donde son agrupadas las averiguaciones hechas preliminarmente, y las
diligencias adicionales que sean necesarias.

Durante el transcurso de una investigacién, tanto penal como interna, van saliendo a la
luz elementos que estan relacionados al hecho punible que estd siendo investigado.
Con ayuda de los archivos historicos, los investigadores pueden conocer si estos
elementos se encontraban relacionados previamente a otro caso, 0 si solo guardan
relacién con el actual, ademas, pueden aportar informacion vital para la conclusion de
la investigacion. Por esta razén son, a menudo, objeto de experticias y estudios para
determinar sus propiedades, autenticidad, origen, fabricacion, entre otras
caracteristicas. Estos elementos investigativos pueden ser armas y vehiculos, de
cualquier tipo, marca o modelo; objetos, de cualquier forma, material u origen; v,
adicionalmente, personas, que pueden ser testigos, imputados, presuntos imputados,
victimas, agraviados, denunciantes, entre otros.

El CICPC esta organizado en despachos y dependencias que realizan funciones bien
definidas, ya que existe un alto grado de especializacion. Adicionalmente, y en
reiteradas ocasiones, se requiere colaboracién y ayuda de organismos y entidades
externas. Por estos motivos, se hace sumamente necesaria la comunicacion tanto
interna de la organizacion, como externa con otras entidades. Esta comunicacion se
realiza a través de memorandos u oficios. En una dependencia o despacho, previo al
envio de un documento, sea del tipo que fuere, a una entidad que pertenezca o no al
CICPC, se le practica una revision para comprobar que no contiene errores de ninguna
indole. En caso de ser detectado algun tipo de incoherencia o falta, el documento es
enviado nuevamente al funcionario que le dio origen, con instrucciones para realizar su
correccion. Una vez que se encuentre libre de errores, debe ser aprobado por el jefe
de despacho, o en su defecto, por alguien que autorice su salida. Solamente cuando
se ha completado este proceso, el documento puede emitirse a su destino. El proceso
para recibir documentos es bastante controlado: una vez estos arriban a la

dependencia, son registrados en el libro de correspondencia y llevados hacia el
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encargado de asignar la tarea contenida en el documento a un funcionario del
despacho, quien se encargara de darle cumplimiento o respuesta, segun el caso.
Durante estos procesos de envio y recepcion, los documentos pueden ser anulados
por el funcionario responsable de permitir su salida del despacho, rechazados por su
destinatario o redirigidos por el despacho destino hacia otro despacho. Ademas, todos
los documentos que sean recibidos, emitidos, anulados, rechazados o redireccionados
por un despacho quedan en un archivo como respaldo y constancia de su existencia.

1.2.1.2Cuerpos Policiales de Venezuela.

Los Organismos o Cuerpos Policiales de la Republica de Venezuela son las
instituciones encargadas de velar por el orden publico. Se desempefian
fundamentalmente en tres areas: realizar operativos policiales, tomar las denuncias de
los ciudadanos que acudan a ellas, y registrar las resefias de las personas que sean
detenidas por algun delito o falta cometida. Los operativos policiales constituyen el
mecanismo para controlar determinadas amenazas al bienestar social entre las que se
puede mencionar incautar un cargamento de drogas y detener a un ciudadano
involucrado en un determinado delito. Las denuncias constituyen hechos o faltas que
son cometidas cotidianamente tales como robo o hurto de vehiculos u objetos
valiosos, entre otras, que son notificadas a las autoridades por los ciudadanos.
Resefiar una persona consiste en tomar todos los datos de un ciudadano que ha sido
detenido por un delito o falta, cometido a priori, o en la mayoria de los casos, en
flagrancia.

Poseen la responsabilidad de brindar proteccién a la ciudadania frente a situaciones
gue constituyan amenaza, vulnerabilidad o riesgo para su integridad fisica, sus
propiedades, el disfrute de los derechos y el cumplimiento de sus deberes (10).
Adicionalmente, cuentan con otras areas que se encargan de brindar soporte en
determinados aspectos tales como recursos humanos, y gestion y control de los
equipos policiales.

En algunas de estas instituciones, existen aplicaciones informaticas que automatizan
varios de los procesos llevados a cabo, pero de forma no centralizada ni Unica, lo que
ocasiona que no se lleve un control a nivel nacional de los delitos, operativos y
detenciones realizadas.

Los operativos policiales, tienen origen a través de una ordenanza del Ministerio del
Interior y Justicia (MIJ), o por iniciativa propia de los funcionarios del organismo
policial. Para el éxito de un operativo, se llevan a cabo varias tareas previas a su

ejecucion, tales como la planificacion, donde se asignan recursos, tiempo de duraciéon
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y funcionarios responsables. Ademas, se definen los mecanismos que seran
utilizados. Durante un operativo policial, se pueden resefiar, verificar y encontrar
elementos (armas, vehiculos, objetos) y personas que se encuentren solicitados por el
CICPC. Adicionalmente, se pueden obtener sustancias ilicitas como drogas. Los
resultados arrojados por los operativos, son registrados con el fin de que contribuyan a
combatir el delito, y de informar al CICPC sobre el encuentro de elementos y personas
solicitadas, para que puedan ser tomadas las medidas pertinentes.

El proceso de registrar una denuncia comienza cuando un ciudadano acude a una
institucion policial a presentar una falta o delito cometido por otro u otros ciudadanos.
En el momento de ser tomada una denuncia, se determinan las infracciones de la ley
cometidas a una hora y en una direccién determinada, conformando asi un caso.
Ademds, se toman los datos del denunciante, de los elementos (objetos, armas,
vehiculos), y personas (denunciados, victimas, testigos), relacionados al hecho
delictivo, los cuales son asociados a la denuncia que esta siendo creada. Al registrarse
un nuevo caso, es abierto un nuevo expediente, en el cual se almacenaran todas las
denuncias realizadas en el caso en cuestion, y todos los elementos relacionados a
estas. Estos expedientes son trasladados hacia una determinada fiscalia, en la cual se
determinard si el caso es asignado a otra institucién policial, o se mantiene en el
organismo inicial, dados los progresos de este en la investigacion.

Al realizar una detencion, son tomados todos los datos del ciudadano detenido, y
archivados en el expediente que contiene la informacién pertinente al caso en
cuestion. Si el expediente no existia con anterioridad, es creado, permitiendo su
posterior uso en las diferentes acciones necesarias para desarrollar la investigacion,

mientras esta competa a la institucion policial.

1.2.1.3MININT.

MININT es el acronimo con que se conoce el Ministerio del Interior de la Republica de
Cuba. Esta dividido en o6rganos y estructuras que cumplen funciones de seguridad
ciudadana y de establecimiento del orden interior, entre las que se pueden mencionar
la Direccion General de la Policia Nacional Revolucionaria (PNR), Direccion de
Atencion a Ciudadania, Direccién de Instruccion Penal (DIP), Direccién Técnica
Investigativa (DTI, Criminalistica e investigacion criminal), entre otras.

Incluye asimismo diversos 6rganos de logistica, preparacion de la fuerza, entre otros.
Ademas, posee empresas comerciales que brindan servicios de seguridad, tanto

humana (Servicios Especializados de Proteccion, S.A., SEPSA) como técnica (SEISA,
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ACERPROT), que incluyen cadenas de tiendas de venta a la poblacion de
aditamentos de seguridad. (15)

1.2.1.4Flujo actual de los procesos involucrados en el campo de accion.

En los epigrafes anteriores, fueron descritos los principales procesos de varias

organizaciones policiales. De forma general, los procesos fundamentales de estas

organizaciones se pueden sintetizar de la siguiente manera:

e Sustanciacion de Expedientes: se corresponde con la creacion y actualizacion de
expedientes en las distintas areas investigativas, dentro de los cuales se archivan
documentos u otros expedientes que contienen informacion importante para el
desarrollo de la investigacion.

e Manejo de elementos investigativos: concierne la creacién, modificacion y
eliminacion de elementos como armas, objetos, vehiculos y personas, para
contribuir al correcto desarrollo de la investigacion. Incluye la gestién del flujo de
estados por los que transitan los elementos investigativos en cada momento de los
procesos de negocio en los que estan involucrados.

e Gestion Documental: agrupa lo referente a la comunicacién interna de la
organizacién y con entidades externas a ella, asi como el tratamiento a la
documentacion de funcionamiento interno, haciendo pasar a cada documento por
procesos de revision, aprobacion, remisién, recepcién, asignacién u otros, segun

sea necesario.

1.2.2 Desarrollo de Sistemas Policiales.

En la UCI, han sido desarrollados los sistemas correspondientes a las organizaciones
policiales venezolanas anteriormente descritas. Estos sistemas tienen como objetivo
principal elevar la seguridad ciudadana en la poblacion de Venezuela. En los dos

epigrafes siguientes, son descritos, de manera general estos sistemas.

1.2.2.1SIIPOL.

El sistema desarrollado para el CICPC tiene como nombre Sistema de Investigacion e
Informacion Policial (SIIPOL en lo adelante). Este sistema soporta decisiones
estratégicas del MIJ y la Direccidon general de la Institucion, contribuye a controlar y
organizar el trabajo en las dependencias, y mejora el nivel de respuesta a las
necesidades de seguridad del ciudadano venezolano.

Este sistema cuenta con elementos de gestion documental, para orientar de manera
mas facil la informacién al cliente. Estos elementos estan agrupados en una Agenda

de Trabajo, en la cual se dispone el manejo de solicitudes, informes, comunicaciones u
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oficios en funcién del estado en que estos se encuentren, y del area a la que
pertenezcan. Dichas &reas, generalmente, constituyen modulos del sistema, ya que
engloban un conjunto de procesos bien definidos como la investigacion penal,
criminalistica y forense.

En determinadas &reas investigativas, existen expedientes con el propdésito de archivar
todos los documentos creados a partir de los procesos fundamentales que se
desempefian en la misma. Para ejemplificar lo anteriormente planteado, se puede
hacer mencién del Acta Procesal, perteneciente al area de investigacion penal, en la
cual son archivados todos los documentos que se encuentren asociados a la
investigacion de un caso.

SIIPOL incluye varios elementos de investigacién tales como armas, objetos, vehiculos
y personas, los cuales pueden ser incluidos, modificados, eliminados, y consultados.
Estos elementos son manejados por un Unico modulo que se encarga de brindar los
servicios necesarios a todos los restantes, permitiendo ademas, asociarlos a
documentos, tales como denuncias, solicitudes, experticias, entre otros. Constituyen el
ndcleo de los procesos investigativos en esta organizacion, ya que estan presentes de

alguna forma, en casi la totalidad de ellos.

1.2.2.2SIGEPOL.

El Sistema de Gestion Policial (SIGEPOL), fue definido como un sistema que tiene
como objetivo la captura de la informacién sobre la gestién policial, que sirva de base
a la toma de decisiones en la sala situacional del Centro de Tratamiento y Analisis de
Informacion de Seguridad Ciudadana (CTAISC), a fin de que la informacién y el
andlisis de esta ayuden a combatir el delito en la Republica Bolivariana de Venezuela.

Este sistema consta de tres moédulos principales. EI médulo Denuncia, tiene la
responsabilidad de brindar tratamiento a los hechos o faltas informados por los
ciudadanos. Una vez tomada una denuncia es abierto un caso investigativo, el cual es
almacenado dentro de un expediente, al igual que todos los documentos que son
necesarios en el transcurso de la investigacion. El médulo Operativos Policiales, es el
encargado de llevar el control de todas las planificaciones, asignaciones y recursos
destinados a realizar los operativos policiales, asi como los resultados de estos:
elementos recuperados, incautados entre otros. Finalmente, incluye el modulo de
Resefias, que posibilita llevar un control de todos los datos de los ciudadanos
detenidos, con el objetivo de agilizar el proceso investigativo.

SIGEPOL, incorpora armas, objetos y vehiculos, de distintas clasificaciones, marcas y

modelos, para poder reflejar todos los elementos que estan relacionados al hecho
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investigado, y que, de alguna manera, pueden constituir factores importantes en la
solucién de un caso.

Adicionalmente, posee diversos reportes especializados que brindan informacion clara
y actualizada sobre las denuncias, casos, expedientes, detenidos y operativos
policiales realizados a nivel nacional, ya que cuenta con una base de datos central

para todas las organizaciones policiales del pais.

1.2.2.3SAJO

SAJO, acronimo del Sistema Automatizado Juridico Operativo, perteneciente al
Ministerio del Interior de la Republica de Cuba. Este sistema maneja el registro, control
y seguimiento de los hechos delictivos denunciados en cualquier lugar del territorio
nacional, asi como otros casos que no constituyen delitos, como son: los indices de
peligrosidad, las muertes, lesiones y dafios por accidentes del transito, las muertes y
lesiones accidentales, los ausentes a domicilio, los suicidios y las muertes naturales.
Constituye el medio automatizado que permite medir el trabajo de las unidades y el
comportamiento del delito en los territorios del pais, en diferentes periodos. Apoya y
facilita el analisis de la situacion delictiva a distintos niveles de Direccion.

Su objetivo esencial es el registro y control de todas las Denuncias de los hechos
delictivos ocurridos en cualquier lugar del pais, las cuales se registran en un
Expediente (uno ya existente, si la denuncia se refiere a un hecho que esta siendo
investigado; nuevo en caso contrario). Dispone de un Numero de Denuncia que se
asigna automaticamente por la computadora centralizadamente a nivel provincial para
identificar de forma unica los hechos en todo momento, y que se conforma segun el
lugar que registra, el afio en curso y el nUmero consecutivo que comienza en 1 al inicio
de cada afo.

Cada denuncia puede tener asociado un conjunto de objetos de cualquier tipo, marca
o modelo, los cuales pueden contribuir al desarrollo exitoso de la investigacién, por lo
gue son registrados. Asi mismo son registrados los datos identificativos de las
personas relacionadas a la investigacion: denunciantes, procesados, victimas,
detenidos, testigos, entre otros.

Emplea una base central Unica por cada provincia, a fin impedir que existan
diferencias en los contenidos de las bases de datos de uno y otro lugar de la

estructura.

1.2.2.4Problemas encontrados.
En el SIIPOL, los elementos encontrados de gestion documental se encuentran de

manera dispersa y desorganizada, ya que fueron pensados e implementados en
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funcion de los procesos de negocio de la organizacién, y no en funcion de la gestién
de documentos. Su implementacion requiri6 un tiempo y esfuerzo bastante
considerable ya que fue realizada cuando casi la totalidad de las funcionalidades
estaban implementadas, por lo que fueron puestas en practica varias alternativas que
condujeron a la coexistencia de cédigo muy diferente para las mismas funcionalidades.
Todo el proceso de la Agenda de Trabajo del SIIPOL, esta basado en un flujo de
estados por los que pasa cada documento manejado en ella. Las transiciones de
estado son realizadas de manera explicita en el cédigo, y varios procesos importantes
dependen de estas, por lo que se puede asegurar que un pequefio cambio en el flujo
de estados, cambiaria casi totalmente el sistema.

Otro de los problemas detectados es la existencia de diferentes mecanismos para
sustanciar expedientes. Se puede ejemplificar esto con el Acta Procesal y el
Expediente Tanatolégico del SIIPOL; el primero es utilizado para archivar todo lo
relativo a la investigacion de un caso, el segundo para almacenar experticias y
pruebas realizadas sobre cadaveres. Dichos expedientes poseen propdsitos
diferentes, pero, el principio de funcionamiento es el mismo: un expediente es una
carpeta para almacenar otras carpetas y/o documentos. Al no tener en cuenta este
principio, fueron disefiadas e implementadas diferentes vias para cumplir el mismo
objetivo, y en algunos casos, ‘“reinventar la rueda”, 1o que provoco invertir tiempo en
actividades que no lo requerian, dilatando asi el cronograma de entrega del producto
final.

En todo proceso de investigacion policial, se encuentran relacionados elementos entre
los que se pueden mencionar arma, objetos, vehiculos y personas. Estos elementos
constituyen el centro de toda organizacion policial ya que estan relacionados de una
forma u otra a todos los procesos que son llevados a cabo en la institucion. En
reiteradas ocasiones, por restricciones del negocio, de las tecnologias utilizadas, o
simplemente por la capacidad, habilidad y diversidad de los equipos de desarrollo, a
cada elemento investigativo se le otorga un tratamiento similar, pero codificado

diferente, lo que provoca poca mantenibilidad del sistema.

1.2.3 Propuesta de Solucién.

Teniendo en cuenta la situacién problémica planteada se propone la elaboracion de
componentes genéricos capaces de modelar el Flujo de Gestion Documental, la
Sustanciacion de Expedientes, y el Manejo de Elementos Investigativos como
procesos centrales de un sistema de investigacion policial. Estos componentes

incluiran las siguientes funcionalidades:
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e Tratamiento Unico a la creacién y sustanciacion de los expedientes, basado en
la premisa de que todo expediente es un contenedor de informacion, capaz de
almacenar otros expedientes y/o documentos.

e Estandarizacion del modelo general de respuesta a un documento. Cada
solicitud, excepto aquellas que son anuladas, deben tener asociada una
respuesta, esto es conocido como el par Solicitud-Respuesta.

e Notificacion a los elementos contenedores, como los expedientes, al ocurrir
alguna accion de interés sobre un elemento que esté contenido en ellos, por
ejemplo las personas involucradas.

e Soporte para la relaciébn de los elementos investigativos con contenedores
asociados.

e Soporte para relaciones entre los elementos investigativos.

e Creacion de extensiones comunes de elementos de investigacion, como armas,
objetos, personas y vehiculos.

e Definicion y gestion de estado para los elementos investigativos.

e Definicién y gestion del proceso de gestibn documental, basado en un flujo de
estados.

e Facilitacion de la configuracion del flujo de estados para cualquier modificacion

en el proceso de gestion documental y para los elementos investigativos.

1.2.4 Objetivos Propuestos.
Para cumplimentar la propuesta de solucion planteada en el epigrafe anterior, y en
respuesta a la situacidbn problémica, son propuestos un conjunto de objetivos

expuestos a continuacion.

1.2.5 Objetivo General.

El objetivo general de esta investigacion es desarrollar componentes genéricos que
faciliten y agilicen el desarrollo de funcionalidades centrales (especificamente Flujo de
Gestién Documental, la Sustanciacion de Expedientes y el Manejo de Elementos
Investigativos) de los sistemas de investigacion policial, siendo lo suficientemente

abiertos y configurables para permitir su reutilizacion.

11
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1.2.6 Objetivos Especificos.

e Desarrollar un componente para el control de flujos de estados, permitiendo la
configuracion de los estados, transiciones y restricciones, y que incluya un
soporte para notificacion a interesados ante la ocurrencia de eventos
sefialados. Este componente podra usarse como base para el proceso de
Gestion Documental, asi como para el control de estado de los Elementos
Investigativos.

e Desarrollar un componente que incluya los conceptos y funcionalidades
basicas relativas a la investigacion y sus componentes (expedientes,
elementos investigativos, documentos). Entre las funcionalidades mas
relevantes se pueden mencionar: la sustanciacion de expedientes y la gestién
de relaciones documento-documento, expediente-elemento investigativo,
documento-elemento investigativo. Este componente podra usarse como base
para el proceso de Sustanciacion de Expedientes y para el Manejo de
Elementos Investigativos.

e Desarrollar un componente que incluya extensiones comunes de Elementos
Investigativos, tales como armas, objetos, vehiculos, personas y otros, y que
podra usarse en caso de que se desee incluir en un sistema policial alguno de
los conceptos antes mencionados.

e Realizar pruebas unitarias y de integracién a los componentes desarrollados,

para comprobar su correcto funcionamiento y evaluar la factibilidad de su uso.

1.3 Tendencias y Tecnologias Actuales a Considerar.

1.3.1 Metodologias de Desarrollo de Software.

Las metodologias de desarrollo de software, hoy en dia, constituyen uno de los temas
mas polémicos en el mundo del desarrollo de aplicaciones. Su uso persigue, como
objetivo principal, lograr el éxito rotundo de los proyectos de producciéon de software,
para lo cual imponen un proceso disciplinado con el fin de hacerlo mas predecible y
eficiente.

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que existen
numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del
proceso de desarrollo. Por una parte tenemos aquellas propuestas mas tradicionales
gque se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente
las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas
y notaciones que se usaran, las cuales son conocidas como “metodologias pesadas o

formales”. Otra propuesta es centrarse en otras dimensiones, como por ejemplo el
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factor humano o el producto software, siendo esta la filosofia de las llamadas
“metodologias &giles”, las cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el
cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. (5) Se
analizaran a continuacion varias de las mas conocidas, sus caracteristicas, ventajas y

desventajas.

1.3.1.1El Proceso Unificado de Rational (RUP)

RUP son las siglas en inglés de Rational Unified Process. Es una de las metodologias
méas amplias y generales que existen, ya que no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino un conjunto de procedimientos adaptables al contexto y
necesidades de cada organizaciébn o proyecto. Es el resultado de varios afios de
desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas de desarrollo a través del
lenguaje unificado de modelado (UML). El ciclo de vida RUP es una implementacion
del desarrollo en espiral', que organiza las tareas en fases, iteraciones y disciplinas.
Cada fase representa un estado del proyecto, y produce un hito que sirve de entrada a
la proxima fase. Todos los flujos o disciplinas se aplican en todas las fases, si bien
algunos tienen mas carga de trabajo que otros en determinada fase.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser:

¢ Dirigido por casos de uso, que reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, guiando el proceso de desarrollo ya que los demas artefactos
representan la realizaciéon de los casos de uso.

e Centrado en la arquitectura, que muestra la visibn comun del sistema completo
y describe los elementos del modelo que son mas importantes para su
construccion.

e |terativo e incremental, lo que significa que cada fase se desarrolla en
iteraciones que involucran actividades de todos los flujos de trabajo, aunque
desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros, obteniendo un producto
con un determinado nivel que ira creciendo incrementalmente en cada

iteracion.

' El Desarrollo en Espiral es un modelo de ciclo de vida desarrollado por Barry Boehm en
1985, utilizado generalmente en la Ingenieria de Software. Las actividades de este modelo se
conforman en una espiral, cada bucle representa un conjunto de actividades. Las actividades
no estan fijadas a priori, sino que las siguientes se eligen en funcién del analisis de riesgo,

comenzando por el bucle interior.
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1.3.1.2Programacion Extrema (XP)

XP, siglas en inglés de Extreme Programming, se centra en practicas y principios
concretos para la implementacibn de un proyecto: comunicacion, simplicidad,
retroalimentacion y coraje. Se adapta a procesos con requerimientos inestables, de
alto riesgo, para pequefios equipos de desarrollo 0 que posean poca experiencia. Una
de sus principales innovaciones es integrar las pruebas como parte del proceso de
desarrollo.

Constituye una perspectiva deliberada y disciplinada al desarrollo de software. Es
exitosa debido a que enfatiza la satisfaccion del cliente. Esta metodologia esta
disefiada para entregar el software que los clientes necesitan cuando lo necesitan. Le
entrega el poder a los desarrolladores para responder con confianza a los
requerimientos cambiantes del consumidor final, incluso cuando el proyecto ya esta en
etapas avanzadas.

Los desarrolladores que emplean XP se comunican con sus clientes y entre ellos
mismos, para mantener un disefio limpio y simple. Obtienen retroalimentacién
probando el software desde el primer dia. Entregan el sistema a los clientes lo mas

pronto posible, e implementan los cambios a medida que son sugeridos.

1.3.1.3Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo
de software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental (una iteracion es
un ciclo corto de construccion repetitivo). Cada ciclo o iteracién termina con una pieza
de software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad. Las iteraciones en general
tienen una duracién entre 2 y 4 semanas.

Se focaliza en priorizar el trabajo en funcion del valor que tenga para el negocio,
maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion. Esta disefiado
especialmente para adaptarse a los cambios en los requerimientos. Los requisitos y
las prioridades se revisan y ajustan durante el proyecto en intervalos muy cortos y
regulares. De esta forma se puede adaptar en tiempo real el producto que se esta
construyendo a las necesidades del cliente. Se busca entregar software que realmente
resuelva las necesidades, aumentando la satisfaccion del cliente.

El equipo de desarrollo se enfoca en una Unica cosa: construir software de calidad. Por
otro lado, la gestion de un proyecto Scrum se focaliza en definir cuales son las
caracteristicas que debe tener el producto a construir (Qué construir, qué no y en qué

orden) y en remover cualquier obstaculo que pudiera entorpecer la tarea del equipo de
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desarrollo. Se busca que los equipos sean tan efectivos y productivos como sea
posible.

Tiene un conjunto de reglas y esta basado en los principios de inspeccion continua,
adaptacion, auto-gestion e innovacion. El cliente se entusiasma y se compromete con
el proyecto dado que ve crecer el producto iteracibn a iteracion y encuentra las
herramientas para alinear el desarrollo con los objetivos de negocio de su empresa.
Por otro lado, los desarrolladores encuentran un ambito propicio para desarrollar sus
capacidades profesionales y esto resulta en un incremento en la motivacién de los

integrantes del equipo. (2)

1.3.1.4Desarrollo de Componentes de Software Reutilizables (CSR)

En la actualidad, no existe una metodologia patentizada y validada para el desarrollo
de componentes de software reutilizable. Sin embargo, diversas empresas y
universidades han personalizado el Proceso Unificado de Desarrollo segun sus
necesidades, logrando un modelo a seguir valido, y que garantiza el cumplimiento de
los objetivos trazados. Entre ellas podemos mencionar el Método WATCH-Component,
marco metodolégico orientado al desarrollo de aplicaciones empresariales
caracterizadas por estar basadas en la reutilizacibn de componentes, emplear
tecnologia web y ser de pequefia a mediana escala. Consta de tres modelos: el
modelo de producto, que captura las propiedades de los CSR; el modelo del proceso,
que describe las actividades necesarias para realizar la produccién; y el modelo del
grupo de desarrollo, que describe la estructura y los roles del personal que participa en

el proyecto de desarrollo. (5)

1.3.1.5Anélisis comparativo.

RUP constituye una metodologia formal, ampliamente configurable, tan general, que
puede ser aplicada a casi cualquier proyecto de desarrollo de software, permitiendo
adaptar sus artefactos, roles, y modelos a las especificidades del proyecto que esté
siendo desarrollado. Extreme Programming es una metodologia agil, que requiere
interaccion con el cliente en todo momento, que es utilizada principalmente en
proyectos donde se automaticen procesos con requerimientos inestables, y que tiene
como meta entregar el producto al cliente lo mas rapido posible. Scrum es un proceso
agil y liviano, que plantea el desarrollo de iteraciones cortas, facilitando la adaptacion a
cambios en los requerimientos, los que son revisados y ajustados durante periodos
muy cortos y regulares de tiempo; y que requiere interaccion con el cliente, aunque de

forma moderada.
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1.3.1.6 Metodologia seleccionada.

Para cumplir los objetivos de esta investigacion, se hace necesario utilizar una
metodologia altamente personalizable, que proporcione facilidades para su
configuracion, y que no requiera una constante interaccion con el cliente. Ademas, que
proporcione artefactos formales que posibiliten la correcta documentacion de los
componentes desarrollados para su posterior utilizacion. Por estas razones, la
metodologia seleccionada para guiar el proceso de desarrollo de la solucién propuesta
en esta investigacion es RUP, la cual sera personalizada, segun las necesidades de

este proyecto.

1.3.2 Lenguajes de Programacién.

En la actualidad existen mdltiples lenguajes de programacion, para aplicaciones de
escritorio, para aplicaciones web, para inteligencia artificial, entre otros muchos tipos
de aplicaciones que se pudieran mencionar. Teniendo en cuenta que, generalmente,
los sistemas policiales utilizan una arquitectura distribuida cliente-servidor se
caracterizaran brevemente los lenguajes mas robustos y utilizados en la UCI, con el fin
de seleccionar uno de ellos para la elaboracion de la solucién propuesta.

e Java es un lenguaje simple, orientado a objetos, distribuido, robusto, seguro, de
arquitectura neutra, portatil, de alto desempefio, dindmico y que tiene soporte
para hilos multiples. Posee gran cantidad de librerias que permiten y facilitan el
rapido desarrollo de aplicaciones, ya que es libre y de cédigo abierto.

e PHP es un lenguaje interpretado de propdésito general ampliamente usado, que
esta diseflado especialmente para desarrollo web y puede ser incrustado
dentro de codigo HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando
el cédigo escrito en PHP como su entrada y creando paginas web como salida.
Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los
sistemas operativos y plataformas sin costo alguno.

e C# permite el desarrollo de aplicaciones en forma rapida. Es un lenguaje que
se integra bien con el desarrollo de aplicaciones Web, XML y muchas de las
tecnologias emergentes. Combina las mejores ideas de lenguajes como C,
C++ y Java con las mejoras de productividad de .NET Framework de Microsoft
y brinda una experiencia de codificacion muy productiva tanto para los nuevos
programadores como para los veteranos.

Una vez analizadas las principales caracteristicas de los lenguajes antes
mencionados, se decidié que la solucién propuesta se desarrollar4 en lenguaje de

programacion Java, ya que este ofrece una amplia gama de componentes reutilizables
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que facilitan y agilizan el desarrollo, se puede ejecutar en cualquier sistema (siempre y
cuando dicho sistema posea una implementacion de la maquina virtual de Java), es
libre, robusto y de muy alto nivel, lo que posibilita que el desarrollador se centre méas
en cubrir los requerimientos del negocio, que en las trabas y especificidades del
lenguaje. Adicionalmente, es necesario tomar en consideracion el hecho de que los
sistemas policiales desarrollados en la UCI hasta el momento han sido implementados
en este lenguaje.

1.3.3 Entorno de Desarrollo.

Eclipse, es un entorno de desarrollo integrado, de cddigo abierto, multiplataforma,
para desarrollar lo que se conoce como "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto
a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. El entorno de desarrollo
integrado (IDE) de eclipse emplea médulos (en inglés, plugins) para proporcionar toda
su funcionalidad al frente de la plataforma de cliente rico, a diferencia de otros
entornos monoliticos donde las funcionalidades estan todas incluidas, las necesite el
usuario o no. Esta propia arquitectura de médulos, permite escribir cualquier extension
deseada en el ambiente. Provee soporte para Java y CVS.

Para la elaboracion de la solucién propuesta se utilizarda el Red Hat Developer
Studio, un entorno de desarrollo integrado basado en Eclipse, que combina productos
aportados a Red Hat por Exadel en marzo de 2007 -Exadel Studio Pro, RichFaces y
Ajax4jsf- con software de middleware JBoss, como JBoss Seam e Hibernate, dentro
de un potente entorno de desarrollo para aplicaciones SOA, Ajax y Java

empresariales.

1.3.4 Herramientas CASE.

Las herramientas CASE (siglas en inglés de Computer Aided Software Engineering)
son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros
de software y desarrolladores durante todos los pasos del ciclo de vida del software.
Constituyen un soporte automatizado para el desarrollo y mantenimiento de software.
Se pueden ver como la unién de las herramientas autométicas de software y las
metodologias de desarrollo de software formales. Existen multiples herramientas de
este tipo especializadas con diferentes propésitos: para la fase de disefio, para
generar cédigo, algunas tienen una vision de desarrollo orientada a procesos sin la
capacidad de modelamiento, mientras otras proveen el modelamiento sin incluir los
procesos de Analisis o Disefio. Entre las herramientas CASE mas conocidas y

utiizadas a escala internacional, podemos mencionar ERWIN, EasyCASE,
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OracleDesigner, PowerDesigner, Rational Rose y Visual Paradigm. A continuacion se

analizaran las mas utilizadas en la UCI.

1.3.4.1Rational Rose

Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el analisis y
disefio de sistemas basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de
proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y
formalizacion del modelo, construccion de los componentes, transicion a los usuarios y
certificacion de las distintas fases. Permite analizar patrones ANSI C++, Rose J y
Visual C++ basado en "Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software". Soporta ingenieria inversa para algunos de los conceptos mas comunes de
Java 1.5, la generacién de cédigo Ada, ANSI C ++, C++, CORBA, Java y Visual Basic,
con capacidad de sincronizacion modelo - cédigo configurables, Enterprise Java
Beans™ 2.0, modelado UML para trabajar en disefios de base de datos con capacidad
de representar la integracion de los datos y los requerimientos de aplicacién a través
de disefios ldgicos y fisicos. Ademas posee capacidad para integrarse con cualquier
sistema de control de versiones SCC-compliant, incluyendo a Rational ClearCase y
permite la publicaciébn web y generacion de informes para optimizar la comunicacién

dentro del equipo. (4)

1.3.4.2Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo
de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccién, pruebas y despliegue. Los sistemas de modelado UML ayudan a una
mas rapida construccion de aplicaciones de calidad y a un menor coste. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, ingenieria inversa, generar codigo a
partir de diagramas, generacion de objetos a partir de bases de datos, generaciéon de
bases de datos a partir de diagramas de entidad relacién y generar documentacion.
Permite interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma
Eclipse). Se integra con Visio. Posee una plataforma, llamada SDE, capaz de
integrarse con Eclipse, NetBeans, Oracle JDeveloper, JBuilder, IntelliJ IDEA,

WebLogic Workshop, Microsoft Visual Studio, entre otras.

1.3.4.3Herramienta seleccionada.
La herramienta seleccionada para modelar y mantener la solucion es el Visual
Paradigm para UML en su version 6.0. La decision se basa, fundamentalmente, en el

hecho de que la herramienta posee una plataforma denominada SDE capaz de
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integrarse con el entorno de desarrollo seleccionado, permitiendo realizar el proceso
de ingenieria en ambos sentidos e incluye muchas funcionalidades para el lenguaje

Java.

1.3.5 Lenguaje de marcado extensible (XML)

XML, siglas en inglés de Extensible Markup Language, es un metalenguaje extensible
de etiquetas, desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacion y adaptacion del SGML? y permite definir la gramética de lenguajes
especificos. No es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir
lenguajes para diferentes necesidades. Se propone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar
en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo entre otras muchas
aplicaciones.

1.3.6 Herramientas seleccionadas para desarrollar la solucién.

A modo de resumen de todo lo planteado en los epigrafes anteriores de este capitulo,
se puede concluir que la solucion propuesta se desarrollara en lenguaje de
programacién Java, sobre el entorno de desarrollo integrado (IDE) Red Hat Developer
Studio. Como herramienta de modelado se utilizara el Visual Paradigm for UML 6.0, y
para guiar todo el proceso de desarrollo se utilizard RUP. Se utilizar4 el XML para
realizar las configuraciones pertinentes y necesarias para alistar el ambiente de trabajo

y el desarrollo de los componentes propuestos.

1.3.7 Herramientas para el desarrollo de la aplicacion de muestra.

La aplicacion de muestra serd una aplicacion web, donde se apliquen los
componentes desarrollados. Para su implementacion se utilizara el mismo entorno,
tecnologias, herramientas, lenguajes y metodologia seleccionados en el epigrafe
anterior. Haciendo uso de la potente arquitectura del IDE seleccionado, se utilizaran
frameworks que faciliten y aceleren el desarrollo tales como: Spring, Hibernate y JSF.
Como sistema gestor de base de datos, se utilizara PostgreSQL, ya que es un gestor
libre, de codigo abierto y altamente eficiente. Ademas, se utilizaran las hojas de estilo
en cascada (CSS) para el disefio de la interfaz de usuario. Para desplegar la

aplicacion final, se utilizara el servidor web Apache Tomcat en su version 6.0.

2 SGML son las siglas de Standard Generalized Markup Language o "Lenguaje de Marcado
Generalizado". Consiste en un sistema para la organizacion y etiquetado de documentos. La

Organizacioén Internacional de Estandares (ISO) normalizé este lenguaje en 1986.
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1.4 Conclusiones.

En este capitulo se ha descrito el objeto de estudio de este trabajo, determinandose
los problemas que presentan. Se ha demostrado la necesidad de cambio y se ha
planteado una propuesta de solucién, junto a los objetivos generales y especificos.

Se realizd un andlisis de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la propuesta de
solucion. Se fundamenté la eleccién del lenguaje de programacion, las herramientas,
el entorno de desarrollo, la metodologia de desarrollo de software, asi como el uso de
otras tecnologias. Finalmente se planted la propuesta que incluye dichos aspectos.

A partir de este capitulo, se abordara el desarrollo de la propuesta de solucién.
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CAPITULO

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion. Se presenta un modelo
de dominio para clarificar los conceptos involucrados en los procesos centrales de los
sistemas policiales descritos en el capitulo anterior. Posteriormente se detallan los
requisitos funcionales y no funcionales de la solucién a desarrollar y se modela la

misma en términos de casos de uso de sistema.

2.2 Modelo de Procesos.

Como punto de partida, es necesario aclarar que los procesos involucrados en esta
investigacion, no representan procesos “reales” de negocio, existentes en las
organizaciones policiales estudiadas, sino procesos genéricos que se manifiestan de
manera directa o indirecta en su trabajo cotidiano. Constituyen una generalizacién de
las principales actividades desarrolladas por estas instituciones, obtenida como
resultado del estudio de los correspondientes negocios. Por estas razones, se decidié
realizar un modelo de dominio para proporcionar una mayor comprension del area de

accion de la solucién propuesta.

2.2.1 Actores.

Los actores del negocio son aguellas personas o sistemas que obtienen un resultado
de valor a partir de uno o varios procesos del negocio. Los procesos que constituyen
objeto de estudio en el presente trabajo no se corresponden con procesos existentes
en un negocio determinado, sino que son un conjunto de actividades repetitivas que
son fuertes candidatas a la automatizacion en todo proceso de informatizacién de un
sistema policial. Por estos motivos no se identificaron actores de negocio que

inicialicen e interactten en los procesos comprendidos en esta investigacion.

2.2.2 Descripcion de los procesos.
A continuacién se describen los procesos genéricos de las instituciones policiales que

constituyen el centro de este trabajo.
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e La Gestion Documental pretende el tratamiento integral, consistente y fiable de
los documentos y la informacion que se genera en los procesos de negocio.
Durante las actividades cotidianas llevadas a cabo, son creados, modificados, y
archivados documentos que divergen tanto en su tipo y finalidad, como en la
informacion que contienen. Todo el trabajo de las instituciones policiales esta
fuertemente atado a documentos legales, por lo que, estos son sometidos a varias
revisiones a diferentes niveles con el fin de minimizar los errores que puedan
contener. Generalmente, una institucion de esta indole esta dividida en varias sub-
organizaciones. Es sumamente necesario mantener la comunicacion entre ellas,
asi como con organismos e instituciones externas. Basicamente, este proceso es
iniciado con la creacion de un documento, punto en el que comienzan los
procesos de revisiones y correcciones del mismo, hasta que es enviado hacia su
destino y archivado en la sub-organizaciébn origen como parte de la
documentacién histérica generada por esta. Una vez que el documento llega a su
destino, puede tomar varios caminos como ser enviado a otra sub-organizacion o

ser rechazado, por solo mencionar algunos ejemplos.

e En las instituciones policiales, generalmente, la actividad minima que se realiza es
la toma de una denuncia, hecho a partir del cual es abierto un expediente. Dicho
expediente constituye el “archivo” o “carpeta” donde seran ubicados todos los
elementos que tributen de alguna manera al desarrollo de la investigacion. Estos
elementos pueden ser documentos, evidencias, estudios practicados por expertos
sobre determinadas sustancias, o sencillamente otros archivos o carpetas. Por
tanto, de forma general, los Expedientes, sean investigativos 0 no, constituyen
una manera simple de mantener relacionados y agrupados elementos que tributan
a un mismo objetivo, y su enriguecimiento o Sustanciacion garantiza el
cumplimiento de su objetivo. La actividad de sustanciar un expediente comienza

una vez que este es creado y solo termina cuando es archivado.

e Como actividad derivada y complementaria de las anteriormente expuestas, surge
la asociacion de Elementos Investigativos. Estos elementos no son mas que
personas u objetos tangibles, que estan asociados a la investigacion o pueden
contribuir al exitoso desenlace de la misma. Tanto al crear un expediente, como
un documento, se hace necesario recabar toda la informacién posible que se
encuentre relacionada a los hechos ocurridos. Los objetos y personas asociados,
poseen una “vida” dentro de cada investigacion, es decir, una vez que estos son

detectados, transitan por una serie de “estados” que indican en cada momento las
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actividades que estan siendo realizadas sobre ellos. Adicionalmente, pueden estar

relacionados entre si: una persona puede ser propietaria de un arma o vehiculo,

por solo exponer algun ejemplo. Una vez que una investigacion es concluida, los

elementos asociados a ella, son archivados para contar con una fuente para

referencias futuras.

2.3 Modelo de Dominio.

De modo general, se pueden representar los principales conceptos presentes en los

procesos antes descritos, asi como las principales relaciones entre ellos, como se

muestra en la figural.

asodado

v

P contiene P contiene
0.*
1 _
Organizacion |1 P posee (. *| Expediente _ )
1 P contiene
mantiene 1
\/ 1 0.4 1
1 0.*
Y | contiene
Archivo _
Y| realiza
P maneja
1 3 b 0.*
Elemento lvestigacion
A |actualiza 1
0.* 0.* 1
p.* 0.*
1 Proceso . Documento
P manipula < contiene 1
1
1 p.* 0.*
P crean, modifican, responden
P contiene

2.4 Modelo de la Propuesta de Solucién.

Figura 1. Modelo de Dominio.

A partir de este punto se comienza a modelar la solucién propuesta. Para ello se

identifican sus requisitos, tanto funcionales como no funcionales, y se modelan los

funcionales en términos de casos de uso del sistema.

2.4.1 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe

cumplir.
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R1

R2

R3

R4

R5

R6

Cambiar Estado de Documento.

1.1 Recibir la peticion de cambio de estado de un documento dada una accion
determinada.

1.2 Verificar que se puede efectuar el cambio solicitado dadas las restricciones
impuestas para cada transicion de estado.

1.3 Ejecutar el cambio de estado o, en caso contrario, prevenir la realizacion de
la accion en cuestion.

1.4 Notificar a los interesados de la ocurrencia de la transicion de estado del

documento en cuestion.

Sustanciar Expedientes.

2.1 Registrar relaciéon de pertenencia de un documento a un expediente.

2.2 Registrar relacion de composicion entre un expediente "padre" y un
expediente "hijo".

2.3 Registrar relacién de asociacion de elementos investigativos a un expediente.

Estandarizar el Modelo General de Relaciones de un Documento.
3.1 Permitir la asociacion de documentos a otros documentos, como base para la
relacion “solitud-respuesta”.

3.2 Registrar relacion de asociacion de documentos a un expediente.

Estandarizar el Modelo General de Relaciones de Elementos Investigativos.
4.1 Relacionar elementos investigativos con contenedores asociados
(documentos, expedientes, etc.).

4.2 Relacionar elementos investigativos entre si.

Crear extensiones comunes para elementos investigativos.
5.1 Crear extensiones comunes de elementos investigativos, tales como: armas,

objetos, vehiculos y personas.

Cambiar Estado de Elementos Investigativos.

6.1 Recibir la peticibn de cambio de estado de un elemento dada una accién
determinada.

6.2 Verificar que se puede efectuar el cambio solicitado dadas las restricciones

impuestas para cada transicion de estado.
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6.3 Ejecutar el cambio de estado 0, en caso contrario, prevenir la realizacion de la
accion en cuestion.
6.4 Notificar a los interesados de la ocurrencia de la transicion de estado del

elemento en cuestion.

R7 Estandarizar el Manejo de la Informacion Histérica de Elementos
Investigativos.
7.1 Proporcionar un modelo general para el manejo de informacion histérica de

los elementos investigativos.

R8 Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.
8.1 Al ser ejecutada una accién que modifica los datos de un elemento en
particular, enviar una notificacion a los interesados en monitorear la

ocurrencia de dicho evento.

2.4.2 Requisitos No Funcionales.

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener. Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas
no funcionales del producto, puesto que las propiedades no funcionales, como cuan
usable, seguro, conveniente y agradable es el sistema, pueden marcar la diferencia
entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.

Existen varios tipos de requisitos no funcionales. A continuacién se presentan los

correspondientes a la solucion propuesta.

Software

e La solucién requerira la Maquina Virtual de Java en su version 1.4 o superior.

Disefio e implementacién
e Se utilizara el lenguaje Java o extensiones de este.
e Como estandar de codificacion se utilizaran las convenciones de cdédigo
inherentes del lenguaje java (Java Code Conventions).
e Se debe generar la documentacién de todas las clases, métodos y recursos
creados.

e La solucién debe ser extensible de acuerdo a las necesidades de uso.
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e La solucion debe permitir una configuracion flexible para satisfacer las
necesidades de diferentes negocios.

e La solucién debe poder integrarse con frameworks ampliamente utilizados
como Spring.

e La solucién debera poder ejecutarse en diferentes ambientes de desarrollo.

Confiabilidad
e La solucion debe brindar garantia de un tratamiento adecuado de las
excepciones. Ademdas todas las operaciones de importancia deben ser

mostradas en forma de logs en la consola Java.

Portabilidad
% La solucion debe ser independiente de la plataforma en que se utilice,
propiedad que hereda del lenguaje utilizado.

Seguridad
% La solucién debe delegar el aspecto de la seguridad en otros componentes de

cada aplicacion “cliente” especifica.

Usabilidad
+» La solucion debe ser de facil comprension, configuracion y utilizaciéon por los

desarrolladores en la confeccién de sistemas policiales desarrollados en Java.

Soporte
s La solucion debe brindar garantia de funcionamiento, adaptaciéon vy
configuracién. Adicionalmente se debe proveer toda la documentacion
correspondiente y el codigo fuente para que se potencie su extension y

evolucién posterior.

2.4.3 Actores del Sistema.
Los actores de un sistema son agentes externos: aquellas personas o sistemas que
interactian con €él. En la siguiente tabla se describen los actores de la solucion

propuesta.
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Tabla 1. Actores del sistema.

Actor Justificacion

configuracion de los componentes.

Desarrollador Es el encargado de realizar todas las operaciones de

Componente Representa a los recursos o clases del sistema que esté
Externo utilizando los componentes e interactuaran directamente con
estos.

2.4.4 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Los casos de uso son funcionalidades, o fragmentos de ellas, correspondientes a los

procesos automatizados. En ellos se describe la secuencia determinada de eventos

que realiza un actor en interaccion con la aplicacion. En la figura2 se muestra la

representacion UML de los Casos de Uso de la propuesta de solucion.
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Manejar Extensiones Comunes de Elementos Investigativos

Verificar Restricciones
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\ I
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_-~=<Include>>
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N
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\
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Cambiar Estado de Elemento
Extension Points
ExtensionPoint O

“s. <<Extend>>
Registrar Relaciones de Expedientes
Componente Externo

Registrar Relaciones de Elementos Investigativos

Registrar Relaciones de Documentos

Registrar Informacién Histérica

Consultar Informacion Histérica
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Notificar O currencia de Eventos a Elementos Interesados

’
’
.
.
.
,

Figura2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.4.5 Descripcion de los Casos de Uso.

En este epigrafe se proporciona una descripcion resumida de los casos de uso

representados anteriormente.

R/
0‘0

X3

%

CU Registrar Elementos Interesados Cambio de Estado.

El caso de uso inicia cuando el actor registra uno o varios elementos interesados
en recibir una notificacion cuando ocurra un cambio de estado en algun elemento
en particular. El actor introduce los registros pertinentes en el archivo de
configuracion correspondiente a las definiciones y transiciones del estado en
cuestion. El sistema valida las configuraciones introducidas indicando algun error

en caso de que exista, finalizando asi el caso de uso.

CU Registrar Configuracion de Estado.

El caso de uso comienza cuando el actor accede a la opcion que le permite
configurar todos los datos asociados a un estado, que son necesarios para poder
ejecutar una transicion determinada. Por cada transicion introduce la accion que la
desencadenara, el nuevo estado al que transitara el elemento, y las restricciones
que deben cumplirse para poder efectuarla satisfactoriamente cumpliendo con los
requisitos del negocio. El sistema valida los datos introducidos indicando algun

error en caso de que exista, finalizando asi el caso de uso.

CU Procesar Configuracion.

Este caso de uso comienza cuando el actor desea cargar las definiciones de
estado y elementos interesados contenidos en un archivo de configuracion. El
sistema localiza el archivo y procesa la informacion contenida en él, obteniendo
como resultado un cédigo intermedio. Posteriormente, convierte el cdédigo
intermedio en el modelo convenido por los desarrolladores para representar el
negocio en el mundo objetual. El caso de uso finaliza una vez procesada toda la

informacién, o al reportar algun error ocurrido durante el proceso.

CU Cambiar Estado de Elemento.

Este caso de uso agrupa las actividades necesarias para efectuar un cambio de
estado en un elemento. Inicia cuando se realiza una accién que implica un cambio
de estado. El sistema obtiene la configuracién correspondiente al estado del
elemento en cuestion, verifica que exista una accién que se corresponda con la
realizada sobre el documento y que impligue un cambio de estado, chequea las
restricciones impuestas a la transicion (ver CU Verificar Restricciones), y ejecuta

el cambio de estado, notificando a los elementos interesados (ver CU Notificar
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Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados) (en caso de que existan) de
la transicién realizada. En caso de no ser posible ejecutar la transicién debido a
alguna razoén o error ocurrido, informara que no es posible la realizacion de la

accion en cuestion. En cualquiera de los dos casos, finaliza el caso de uso.

% CU Verificar Restricciones.
Inicia cuando el caso de uso base requiere realizar la verificacion de las
restricciones impuestas para efectuar una transicion de estado determinada. El
sistema obtiene las restricciones definidas en el archivo de configuracion, y realiza
las comprobaciones necesarias para cada una de las restricciones. Una vez
terminado el proceso de verificacion informa el resultado del mismo: puede o no
efectuarse el cambio de estado. En caso que haya ocurrido algun error durante el
proceso, este serd informado, no permitiendo realizar la transicién. En cualquier

caso, finaliza el caso de uso.

% CU Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.
Este caso de uso engloba la secuencia de eventos que ocurren cuando se realiza
una modificacion a un elemento o a su estado, y se desea notificar este hecho a
uno o varios elementos interesados. Inicia cuando el CU base realiza una accioén
que requiere ser informada a los elementos pertinentes. Posee dos secciones
fundamentales: Notificar Cambio de Estado, referente a las notificaciones
requeridas al efectuarse una transicién de estado; y Notificar Modificaciones,
que engloba la notificacion de otras modificaciones generales realizadas. En
ambos casos el sistema obtiene los elementos interesados en ser notificados (en
caso de que existan) al ocurrir la accién en cuestion y notifica el evento a cada
uno de ellos, informando algan error o requisito que lo impida. Finaliza asi el caso

de uso.

X3

%

CU Manejar Extensiones Comunes de Elementos Investigativos.

Inicia cuando un desarrollador decide crear extensiones comunes para elementos
de investigacion tales como armas, objeto, vehiculos y personas. El sistema le
proporciona una distribucion predeterminada de estos, con determinados atributos
comunes, que ya incluyen el manejo del “flujo de vida” mediante el manejo de
estados, y estan suscritos al proceso de envio de notificaciones a interesados. El
actor realiza las configuraciones necesarias para personalizar dicha distribucion,

adiciona elementos interesados (CU Registrar Elementos Interesados) y/o
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0.0

adiciona configuraciones de estado (CU Registrar Configuracion de Estado),

finalizando asi el caso de uso.

CU Registrar Relaciones de Expedientes.

El caso de uso inicia cuando el actor decide sustanciar un expediente
relacionando elementos investigativos, documentos u otros expedientes. El
sistema le brinda un marco predeterminado que soporta estas relaciones, con
atributos bésicos y comunes, y adicionalmente la opcion de personalizarlas. El
actor utiliza o personaliza las relaciones necesarias, quedando estandarizada la
manera de adicionar y tratar las relaciones de un expediente determinado,

finalizando de esta forma el caso de uso.

CU Registrar Relaciones de Elementos Investigativos.

El caso de uso inicia cuando el actor decide adicionar relaciones de elementos
investigativos con contenedores asociados, 0 con otros elementos investigativos.
El sistema le brinda un marco predeterminado que soporta estas relaciones, con
atributos bésicos y comunes, y adicionalmente la opcion de personalizarlas. El
actor utiliza o personaliza las relaciones necesarias, quedando estandarizada la
forma de adicionar y tratar las relaciones entre elementos de este tipo, vy
estableciendo un marco para tratar de manera general la asociacion de elementos

de investigacion a contenedores, finalizando de esta forma el caso de uso.

CU Registrar Relaciones de Documentos.

El caso de uso inicia cuando el actor decide adicionar relaciones a un documento
con elementos investigativos u otros documentos. El sistema le brinda un marco
predeterminado que soporta estas relaciones, con atributos basicos y comunes, y
adicionalmente la opcién de personalizarlas. El actor utiliza o personaliza las
relaciones necesarias, quedando estandarizada la forma de adicionar y tratar las
relaciones a un documento determinado y estableciendo un marco para tratar de

manera general la respuesta al mismo, finalizando de esta forma el caso de uso.

CU Registrar Informacion Histdrica.

Este caso de uso inicia cuando ocurre un cambio en un atributo de una entidad y
es necesario almacenar su valor anterior. El sistema detecta que se ha producido
un cambio en un atributo de interés y obtiene la antigua informacion que este

contenia asi como toda la informacion relacionada.
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s CU Consultar Informacion Histérica.

Este caso de uso inicia cuando el actor necesita obtener todos los cambios
realizados a un objeto, 0 a un atributo de un objeto, en un momento determinado.
El sistema obtiene las modificaciones realizadas en esa fecha, finalizando asi el
caso de uso.

2.5 Priorizaciéon de Casos de Uso.

La priorizacién de casos de uso es una actividad inicial importante para la seleccion de
los escenarios y/o casos de uso que se realizaran en una iteraciéon. Como resultado de
la realizacion de esta actividad, fueron seleccionados determinados casos de uso de
los descritos en el capitulo anterior, atendiendo a que representan funcionalidades
significativas centrales y que poseen una cobertura arquitecténica sustancial, debido a
gue necesitan muchos elementos arquitectdnicos, o que tensionan o ilustran un punto
delicado de la arquitectura. Los restantes casos de uso seran desarrollados en
versiones posteriores de los componentes, ya que necesitan de los casos de uso
priorizados para su correcta realizacion. A continuacion se muestran los casos de uso

seleccionados.

e CU Registrar Elementos Interesados Cambio de Estado.

e CU Registrar Configuracion de Estado.

e CU Procesar Configuracion.

e CU Cambiar Estado de Elemento.

e CU Verificar Restricciones.

e CU Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.

e CU Manejar Extensiones Comunes de Elementos Investigativos.
e CU Registrar Relaciones de Expedientes.

e CU Registrar Relaciones de Elementos Investigativos.

e CU Registrar Relaciones de Documentos.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una descripcion de la propuesta de solucion a través de la
modelacion del dominio propuesto; el planteamiento de los requisitos funcionales y no
funcionales de los componentes que se van a desarrollar y la modelacién de sus
funcionalidades en términos de casos de uso de sistema. A partir de este punto se

comenzara a construir el sistema que constituye la propuesta de solucion.

31



CAPITULO 3. CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

CAPITULO

CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se agrupan los casos de uso descritos en el capitulo anterior
en tres componentes teniendo en cuenta la afinidad y cohesion de las funcionalidades
que se necesita implementar. Se estructuran los requisitos por cada uno de los
componentes para facilitar su preparacién, modificacion y en general su
mantenimiento. Se realiza el analisis de cada uno de los componentes a desarrollar y

finalmente se expone el disefio de la solucién propuesta.

3.2 Modelo de Anélisis.

Durante el andlisis se describe lo que requiere el cliente, se establece la base para la
creacion de un disefio de software y se definen un conjunto de requisitos que puedan
ser validados, obteniendo una vision del sistema que se preocupa de dar cumplimiento
a los requisitos funcionales del mismo. El modelo de analisis ilustra informacion,
funcionamiento y comportamiento dentro del contexto de los elementos del modelo de
objetos. (16). A continuacién se presentan varias vistas de clases resultantes del
andlisis del dominio de cada uno de los componentes a desarrollar, como una primera
aproximacion al disefio de la solucién propuesta, y la funcién que cumple cada una de

estas clases.

3.2.1 Gestién de Estados.

La Gestion Documental y el “ciclo de vida” de los Elementos Investigativos estan
basados en hacer transitar a un elemento de un estado a otro, al ocurrir una accion
determinada y siempre que se cumplan un conjunto de restricciones. El estado en un
elemento significa una caracteristica Unica que se corresponde con su ubicacién en un
momento determinado dentro del proceso de negocio.

El componente para manejar las transiciones de estados engloba los casos de uso
Registrar Configuracion de Estado, Registrar Elementos Interesados Cambio de
Estado, Procesar Configuracion, Cambiar Estado de Elemento, Verificar

Restricciones y la seccion Notificar Cambio de Estado del CU Notificar Ocurrencia
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de Eventos a Elementos Interesados. De esta forma se garantiza el cumplimiento de
los requisitos funcionales R1 y R6. A continuacion se muestra una vista de clases

resultantes del andlisis de este componente.

———0O
P
ConfigurationEditor | ConfigurationManager
Desarrollador |
| invoke
ConfigLoader ConfigProcessor
@ S—— @ Q
Componente Externo R
NotificationManager | InterestedObject
Invoke i\ StateNode Transition
1
Automata f """" StateManager
 invoke
v
O
s R&stncnon
RestrictionChecker

Figura3. Vista de Clases de Anédlisis. Componente Gestion de Estados.

Tabla 2. Clases de Analisis del Componente de Gestién de Estados.

Nombre Clasificacién Funcién
ConfigurationEditor Interfaz Permitir al desarrollador configurar
los estados y transiciones por los
gue transitard& un  elemento
determinado.
ConfigurationManager Control Encapsular la validacién y carga de
las configuraciones plasmadas en
los archivos de configuracion.
ConfigLoader Interfaz Brindar funcionalidades para leer
los archivos de configuraciéon vy
procesar toda la informacion
contenida en ellos.
ConfigProcessor Control Convertir toda la informacién
proporcionada por el
ConfigurationManager hacia el
modelo objetual representativo del
dominio del problema.
StateManager Control Procesar toda la informacion y
realizar el cambio de estado de un
elemento, o prevenir el mismo.
NotificationManager Control Enviar notificacion del cambio
ejecutado sobre un elemento
determinado a los elementos
interesados en la ocurrencia de
este evento.
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RestrictionsChecker Control Verificar que se cumplan todas las
restricciones para ejecutar una
transicion de un estado a otro.
Automata Interfaz Especificar el contrato de uso del
componente. Constituye el medio
gue expondra el componente para
ser utilizado por otros
componentes o sistemas.
InterestedObject Entidad Constituye un concepto abstracto
para representar cualquier
elemento interesado en ser
notificado al ocurrir un cambio de
estado. Se incluyé en esta vista
para facilitar una mejor
comprension del modelo.
StateNode Entidad Representa el estado en que
puede encontrarse un elemento.
Esta compuesto,
fundamentalmente por
transiciones, que indican los
posibles cambios de estado que
pueden ocurrir.

Transition Entidad Almacena la informacién referente
a un cambio de un estado a otro.
Contiene la accion que lo
desencadenara, y el nuevo estado
al que transitara, asi como las
restricciones que deben ser
cumplidas para efectuar la
transicion.

Restriction Entidad Encapsula la informacién de una
condicion que debe cumplirse para
poder ejecutar una transicién de

estados.

Action Entidad Corresponde a una accién
especifica que provoca un cambio
de estado.

Los paquetes son un mecanismo de organizacion de elementos que proporcionan una
vista general del modelo, agrupando este en elementos o componentes mas pequefios
gue colaboran entre si. Sus contenidos deben estar fuertemente relacionados,
minimizando las dependencias entre ellos y garantizando de esta forma una alta
cohesién y un bajo acoplamiento. Se deben crear sobre la base de los requerimientos
funcionales y el dominio del problema. En la figura4 se muestra la estructura inicial de
paquetes obtenida para organizar los elementos que permitiran la realizacion de los
casos de uso contenidos en este componente. Esta organizacion se realizé teniendo

en cuenta las funcionalidades que debe soportar.
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—

transition

—

<<impblt>>
|

\'%

state
<<yse>> model
......................... >
<<access>>
________________________ .
|
|
T z<usess ; : /:\ N\
| I
| | !
| | : <<create>>
| [}
% Voo
util configuration

< _____

<<yse>>

notification

<<yse>>

<<yse>>

Figura4. Vista de Paquetes Analisis. Componente Gestién de Estados.

Tabla 3. Paquetes. Componente Gestién de Estados.

Nombre

Funcidén

transition

Agrupa todas las clases y elementos necesarios
para realizar una transicion de estado. Incluye
ademas el chequeo de restricciones, y detecta la
accion que puede causar un cambio de estado.

configuration

Encapsula toda la logica de creacién y actualizacion
de las configuraciones de estado. Creando todas las
configuraciones en ficheros xml para permitir un alto
grado de flexibilidad.

model

Contiene las clases del dominio en las que estara
basado todo el componente. Sus valores son
obtenidos al ser procesadas las configuraciones.

util

Constituye un paquete de servicios ya que contiene
un conjunto de clases y coherentes acciones
relacionadas funcionalmente, que se utilizan en
varios escenarios de los casos de uso.

notification

Engloba todos los componentes necesarios para
notificar la ocurrencia de determinados eventos
sobre un elemento.
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Los diagramas de colaboracion destacan la organizacion de los objetos que participan
en una interaccion, y la secuencia de acciones que se realizan en ella. A continuacion
se muestran los diagramas de colaboracion correspondientes a los casos de uso

contenidos en este componente.

sd Diagrama de Colaboracion CU Registrar Configuracion y Elementos Interesados)

3: insertar datos configuracion
4: crear e insertar configuracion

1: insertar configuracion _9
-
_9 5 validar m odelo

Q_ 2. definir datos

configE ditor : ConfigurationEditor 6: salvar configuracion
Desarrollador _9

configM anager : ConfigurationM anager

Figura5. Diagrama de Colaboracién. CU Registrar Configuracion de Estado y Registrar Elementos
Interesados Cambio de Estado.

sd Diagrama de Colaboracion CU Procesar Conﬁguracion)

Cotroranie Extaria O —> 4: archivos configuracion
ente Exterl

configManager : ConfigurationManager

Vl7 1: cargar configuracion < 5 <
procesar archivos < LP3:resorverconﬁguraC|on

’——O = 2: cargar configuracion O

loader : ConfigLoader rogessor :|ConfigProcessol
7: crearinstancias
g 2 <} 6: crear instancias
interestedOhject : InterestedOhject ‘b 9: annadir stateMNodes
<} 8: annadir interestedO bject stateNode | StateNode

O O

notificationManager : NotificationManager
stateManager : StateManager

transition : Transition

. 0O

restriction : Restriction action : Action

Figura6. Diagrama de Colaboracion. CU Procesar Configuracién.
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sd Diagrama de Colahoracion CU Cambiar Estado de Elemento )

i = 1: cambiar estado ( )

Componente Externo
‘ <} 2: cambiar estado  automata : Automata

3: obtener estado actual . )
= 6: notificar a interesados

4: obtener transiciong-
5verfficar restricciones
stateManager : StaieM anager O

@ natificationManager]: NotificationManager

1‘% restrictionChecker :|RestrictionChecker
StateNode
Transition
1 1
O, - O

s InterestedObject
Action

Restriction

Figura7. Diagrama de Colaboracién. CU Cambiar Estado de Elemento, CU Verificar Restricciones y
CU Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.

3.2.2 Manejo y Estandarizacién de Conceptos de Investigacion.

Dentro de la clasificacion de conceptos involucrados en la investigacion se encuentran
todos aquellos elementos que constituyen pilares fundamentales en este proceso,
entiéndase expedientes, documentos y elementos investigativos. Estos conceptos se
relacionan entre si para cumplir su objetivo primordial de contribuir al desarrollo de la
investigacion. Cada concepto estd envuelto en determinados procesos de negocio
propios, o correspondientes a sus contenedores. Su creacion y actualizacién constante
es tarea primordial para lograr poseer referencias actualizadas y confiables, lo que
contribuye a disminuir los periodos de investigacién de un hecho, debido a que se
pueden obtener determinadas conclusiones a partir del analisis estadistico.

El componente para manejar los conceptos de investigacion engloba los casos de uso
Registrar Relaciones de Expedientes, Registrar Relaciones de Elementos
Investigativos, Registrar Relaciones de Documentos. Garantizando de esta forma
el cumplimiento de los requisitos funcionales R2, R3, y R4. A continuacién se detallan

los procesos objeto de investigacion, que conciernen a estos elementos.
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3.2.2.1Elementos Investigativos.

Constituyen una unidad atomica dentro de los procesos investigativos desarrollados en
las organizaciones policiales. Esto se debe a que representan la manera comun de
recabar toda la informacién de objetos inanimados o personas asociadas a un hecho
delictivo y/o punible. Son objeto de mudltiples pruebas con el fin de arribar a
conclusiones cientificas que esclarezcan la falta cometida. Pueden estar relacionados
entre si, informacién que es registrada también, ya que proporciona una fuente valiosa
de datos para referencias futuras. Poseen “vida” dentro de la organizacién ya que su

estado depende de determinadas acciones que son realizadas sobre ellos.

3.2.2.2Documentos.

Durante las actividades cotidianas en las instituciones policiales, son creados,
modificados y archivados documentos que divergen tanto en su tipo y finalidad, como
en la informacién que contienen. Constituyen la documentacion de todas las acciones
realizadas en el transcurso de una investigacion y la fuente legal principal para
mantener la comunicacion dentro de la organizacién, y con entidades externas a ella.
Estos documentos pueden estar relacionados con otros documentos, bien porque
constituyan la respuesta a una peticion realizada previamente, o porque simplemente
son tomados como referencia en otros. Ademas, puede contener elementos
investigativos con el objetivo de solicitar la realizacion de una determinada experticia
sobre ellos, o de indicar la ejecucion de una accién que varie su estado dentro del

negocio, por solo citar algunos ejemplos.

3.2.2.3Expedientes.

Generalmente en las instituciones policiales, para cada investigaciéon es abierto un
expediente. Estos constituyen los “archivos” o “carpetas” donde seran ubicados todos
los complementos que tributen de alguna manera al desarrollo de la investigacion:
pueden ser documentos, evidencias, estudios practicados por expertos sobre
determinadas sustancias, o sencillamente otros archivos o carpetas. Por tanto, de
forma general, los expedientes, constituyen una manera simple de mantener
relacionados y agrupados elementos que tributan a un mismo objetivo, y su

enriquecimiento o sustanciacién garantiza el cumplimiento de dicho objetivo.

Producto de que el componente de Manejo y Estandarizacion de Conceptos de
Investigacién, mas que un proveedor de funcionalidades, constituye un conjunto
coherente y configurable de elementos de disefio que pueden ser usados por los

desarrolladores de sistemas policiales, se considerdé pertinente no realizar para este
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caso un modelo de andlisis, y centrarse fundamentalmente en la vista estatica desde

el punto de vista de disefio.

3.3 Elementos Investigativos Bésicos.

Son considerados elementos investigativos todas aquellas entidades que modelan
conceptos simples de la vida real y estan relacionados a un hecho delictivo en
especifico. Su funcion es modelar y representar esta informacion con el objetivo de
recabar toda la informacion posible para el correcto desarrollo de la investigacion.

Este componente proporciona soporte para el caso de uso Manejar Extensiones
Comunes de Elementos Investigativos, con lo que se garantiza el cumplimiento del

requisito funcional 5.

3.3.1 Extensiones Comunes
Atendiendo a los elementos manejados en los sistemas policiales estudiados, se
propone la creacién de los elementos descritos a continuacibn como extensiones

comunes del concepto Elemento Investigativo.

e Arma: Representa las posibles armas existentes, tanto blancas como de fuego.

e Vehiculo: Constituye una generalizacion de todos los vehiculos, ya sean
terrestres, maritimos o aéreos.

e Objeto: Agrupa todos los elementos que por sus caracteristicas no puedan ser
incluidos en las clasificaciones anteriores, tales como plumas, computadores,
entre otros.

e Persona: Contiene las caracteristicas basicas de una persona, representando

ese importante concepto sobre el que esta basado toda organizacion policial.

Al igual que el componente de Manejo y Estandarizacion de Conceptos de
Investigacién, este componente no sera objeto de realizacion de actividades de

analisis.

3.4 Disefio de la Solucién Propuesta.
En el presente epigrafe se describir4 el disefio de la propuesta de solucion, brindando

varias vistas con el objetivo de facilitar su comprension.

3.4.1 Core.
Toda aplicacién, sistema o componente posee un conjunto de funcionalidades

comunes y de bajo nivel que generalmente brindan soporte para desarrollar las
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funcionalidades del negocio, y para toda la arquitectura. Estas funcionalidades son
encapsuladas en un paquete que es hombrado core o nucleo.

Para el desarrollo de los componentes propuestos en esta investigacion, es necesario
contar con un paguete de este tipo que contenga todas las funcionalidades necesarias
para poder dar cumplimiento a los requisitos funcionales y no funcionales,
garantizando soporte para actividades que no tributan directamente al negocio, pero
que forman parte invariable del flujo de actividades que deben ser realizadas. En la
figura8 se muestra la organizacion de paquetes del nucleo.

Estos componentes seran utilizados en la confeccion de sistemas policiales que
generalmente seran aplicaciones web, por lo que poseen un contenedor web, donde
son cargadas todas las configuraciones. Por esta razdn, es necesario contar con un
mecanismo que se encargue de procesar todas las configuraciones, e incluirlas en el
contexto web de la aplicaciébn en cuestion. Adicionalmente, y previendo posibles
limitaciones, se permitird su uso en aplicaciones que no posean contenedores web, ya
gque contara con un mecanismo propio para procesar las configuraciones en este caso,
ampliando de esta forma, sus posibles utilizaciones y extensiones.

Para lograr un alto grado de reutilizacién, todos los datos y configuraciones seran
encapsulados en ficheros XML y Properties, por lo que se hace necesario contar con
un soporte para dar tratamiento a ficheros de este tipo, que sea independiente de otros
frameworks y que permita la integracion con los mas importantes y utilizados de ellos
entre los que se puede mencionar Spring.

Con el fin de lograr una correcta personalizacion y funcionamiento de los
componentes, se hace necesario imponer determinados esquemas para la confeccion
de estos ficheros xml, por lo que se contara con esquemas de validaciones xsd para
cada uno de los posibles ficheros existentes, garantizando de esta manera su correcta
utilizacion y configuracioén. Estos ficheros de validacion seran utilizados para certificar
la correcta estructura y solidez de cada fichero en el momento de su procesamiento, lo
que adiciona un alto grado de robustez y flexibilidad.

Para el procesamiento de las configuraciones y datos contenidos en xml, se utilizara
una implementacion personalizada para lograr una independencia total del uso de

frameworks, y alcanzar de esta manera una alta portabilidad.
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—

configuration

locator

core

= [ —
_| pTrse,. | P
xmiparser || import s
_| convert _| utils
_| im port
support 1] i S >

Tabla 4. Paquetes del Core.

Figura8. Vista de Paquetes del Core.

Nombre

Funcioén

parser

Paquete que agrupa toda la logica relacionada con la
conversion de informacién contenida en un fichero
determinado, a un lenguaje intermedio y orientado a
objetos, siguiendo determinadas reglas.

xmlparser

Posee todas las funcionalidades requeridas para
procesar un archivo xml.

utils

Constituye un paquete de servicios ya que contiene
un conjunto de clases y coherentes acciones
relacionadas funcionalmente, que se utilizan en
varios escenarios de los casos de uso.

convert

Agrupa funcionalidades necesarias para realizar la
conversion de elementos que se encuentren en un
lenguaje intermedio y orientado a objetos, creados
por el parser, hacia objetos de un dominio en
especifico. No realiza la conversibn propiamente
dicha, sino que constituye la base para confeccionar
los convertidores segun las necesidades de cada
negocio.

locator

Encapsula la légica de creacion e instanciacién de
objetos, a partir de configuraciones realizadas en un
fichero “properties”, librando a todas las demas
entidades y paguetes de posibles cambios realizados.

exception

Contiene la base de la jerarquia de excepciones que
seran utilizadas el desarrollo de los componentes.

configuration

Contiene las configuraciones generales necesarias
para el correcto funcionamiento y mantenimiento de
los componentes.
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A continuacién se muestran diferentes vistas de los paguetes mas importantes, con el
fin de exponer en detalle las funcionalidades contenidas en el nucleo de los
componentes, para lograr una mayor comprension de su principio de funcionamiento y
de proporcionar una vision detallada de la estructura del core, asi como de la
distribucion de los componentes y clases segun sus funcionalidades, teniendo siempre
como premisas mantener un acoplamiento bajo y una cohesién alta a fin de lograr un

modelo que permita ampliamente su reutilizacién y extensibilidad.

« El paquete parser.

parser

<<|nterface>>
Parser
+parse(fileUn : String): Object
+validate(fileUri : String, grammarUri : String) : Boolean

A

xmlparser

<<|nterface=>
XmiP arser im port

+parse(fileUn : String)
+validate(fileUri : String, grammarUri : String) : Boolean _l
+parse(inputStream : InputStream)
+parse(xmlUn : String, xsdUri : String) .

| é -tag: Tag
|

+getTag(): Tag

support .
5 +setTag(tag: Tag) : void
XmiP arserimpl use +to String() : String

-document : Document B Bty RN
+parse(xmliUn : String) K
+parse(inputStream : Input Stream)
+validate(fileUri : String, grammarUri: String) : Boolean 1 tag
+parse(xmlUn : String, xsdUri : String) \/
-inicalizar(inputStream : InputStream) : void Tag
-validar(xsdFile : File) : boolean _nombre : String
-getC odl_grjolmerlneqloo -propiedades : Map<String, String=
-obtenerTag(node : Node) . -hijos : List<Tag>

Figura9. Diagrama de Clases de Core. Paquete parser.

Como su nombre lo indica, este paquete esta relacionado a todo el procesamiento de
documentos o ficheros de un determinado tipo. Para procesar un archivo, se debe

contar con uno o varios analizadores® y la informacion almacenada en él debe regirse

® Un analizador convierte el texto de entrada en otras estructuras (cominmente arboles), que

son mas utiles para el posterior andlisis y capturan la jerarquia implicita de la entrada.
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por una gramética’ determinada. En el caso concreto de esta investigacion, el
analizador esta dedicado a procesar ficheros xml, y la gramética correspondiente esta
descrita en ficheros xsd°. El fin perseguido con este paquete de funcionalidades es
separar la logica de procesamiento y validacién de los archivos, de su ldgica de
utilizacion; es decir, se centra en procesar los ficheros de entrada convirtiendo la
informacion contenida en ellos, en un lenguaje o cddigo intermedio que sera
procesado posteriormente de acuerdo a la logica y restricciones del negocio en
cuestion. Los componentes que estan contenidos en este paquete son detallados a

continuacion.

Tabla 5. Clases del paquete parser.

Nombre Funcioén

Parser Interfaz que provee un contrato para realizar posibles
extensiones de analizadores de archivos.

XmlParser Especifica las funciones basicas necesarias que debe
tener un analizador de archivo xml. Es una extension
de la interfaz Parser. Todo analizador que sea
desarrollado con el objetivo de ser utilizado en este
componente debe implementar esta interfaz.

XmlParserimpl Constituye la implementacion concreta del analizador
de archivos xml, brindando diferentes facilidades para
su uso. Es capaz de procesar cualquier archivo xml,
solamente cumpliendo con las normas elementales de
formacién para documentos de este tipo.

Tag Constituye la base del lenguaje al que sera llevado el
archivo xml procesado por el analizador. Para ello
contiene un nombre, una lista de propiedades, y una
lista de Tag hijos, con lo cual se logra la definicion
recursiva requerida.

Xml Es la representacién de un archivo xml en leguaje
orientado a objetos. Se corresponde a un lenguaje
intermedio entre la informacion contenida en el fichero,
y el uso que le sera dado.

4 Conjunto finito de reglas que describen toda la secuencia de simbolos pertenecientes a un
lenguaje especifico.

®> Documentos esquema (usualmente con extension .xsd de XML Schema Definition, XSD). Son
utilizados para describir la estructura y las restricciones del contenido de los documentos XML

de una forma muy precisa.
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«» El paquete convert.

convert
support
<<|nterface>> AbstractConversorimpi
AbstractConversor |4 | |#conversor: Map<String Class<?>>
+convert(objedt : Objedt, xml : Xml) : void +AbstractC onversorlmpl()
+convert(object : Object, xml : Xml) : void
-initConverson) : void
FiguralO. Diagrama de Clases del Core. Paquete convert.

Provee los elementos basicos necesarios para realizar las conversiones del cadigo
intermedio entregado por el parser de xml, hacia el modelo de objetos mas
conveniente para el negocio. Su funcién es encapsular las funcionalidades requeridas
por todos los convertidores personalizados, posibilitando de esta forma una mayor

limpieza, centralizacion, y mantenibilidad de los mismos. Los componentes que estan

contenidos en este paquete son detallados a continuacion.

Tabla 6. Clases del paquete convert.

Nombre

Funcién

AbstractConversor

Constituye el contrato de implementacién para todas
las clases que realicen la conversion de codigo
intermedio que cumpla con las condiciones impuestas
en el paquete parser, y el contrato de uso para todos
los componentes o clases donde sea requerido.

AbstractConversorimpl

Implementacion de la interface AbstractConversor,
gue constituye obligatoriamente la clase padre de
todos los convertidores que sean desarrollados.
Provee determinados tipos de datos que son
necesarios para realizar la conversion.

< El paquete locator.

locator
ResolveObjectResource
-defaulStrategiesPath : String = "DefaulStrategies properties”
-defaulStrategies : Properties use <<propertie file=>
-resource : ClassPathObje¢Resource [~~~ 77 > D efaultStrategies. properties
-loaded : boolean = false

-loadP roperties() : void

+createlnstance(interfaceName :

String, params : Objed []): Object

Figurall.

Diagrama de Clases de Core. Paquete Locator.
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Esté disefiado para obtener los recursos indicados en un archivo de configuracion, y

hacer transparente para el usuario el proceso de instanciacion concreta de cada

interfaz, lo cual permite cambiar la realizacion de la interfaz en cuestion solo

modificando la configuracion, y que el resto del cédigo no se vea afectado. Los

componentes que estan contenidos en este paquete son detallados a continuacion.

Tabla 7. Componentes paquete locator.

Nombre Funcion
ResolveObjectResource Clase estédtica encargada de cargar la
configuracion  contenida en el fichero
properties, y de instanciar cada clase

devolviendo una nueva instancia enmascarada
por la interfaz correspondiente.

DefaultStrategies.properties

Fichero de configuracion en el que estan
contenidas todas las implementaciones por
defecto de las interfaces utilizadas.

< El paquete utils.

ClassP athObjectResource use

-path : String

-dassLoader : ClassLoader

-daz : Class

+ClassPathObjedtResource(path : String, daz : Class)
+getClasslLoaden() : ClassLoader

+getinputStream () : InputStream

+getDescription() : String

+equals(obj : Objedt) : hoolean

-- ->-checkValidPropelty(objedo : Object, object1 : Objedt) : boolean

utils

EqualsO bjectUtil
-checkNulls(object0 : Object, objedt1 : Objed) : boolean

+hasicCheck(objed0 : Objedt, object! : Object) : boolean
-checkSimpleObject(objectd : Object, object1 : Objed) : void
+check(objed0 : Objedt, object! : Object) : void

+nullSafeE quals(o1 : Object, 02 : Object) : boolean

PropertiesUtils

+ oadP roperties(resource : ClassP athObjectResource) : Properties
+illProperties(props : Properties, resource : ClassPathObjedResource): void

PathUtils

-CLASSPATH : Stiing = "classpath:"

+tokenizeP athsToLoader(paths : String) : String []
+delete(original String : Stiing, pattem : String) : Sting

+replace(originalString : String, oldPattem : String, newPattern : Stiing) : String

+rimVWhitespace(str : String) : String
+hasLength(str : String): boolean
+hasLength(str : CharSequence) : boolean

use ClassPathResolve
KK--- +resolveClassP ath{path : String) : InputStream []

ClassUtils

+instantiate Class(dazz : Class, params: Objed []) : Ohject
+obtainClassByName(dazz : Class, name : String) : Class

+getConstructorlfAvailable(dazz: Class, paramTypes : Class []) : Constructor?>

+getContructors(clazz: Class<?>): Constructor<?= []

+getParamClasses{params : Objedt []): Class<?> [

+HindReturnT ype(clase : Class<?>, attributeName : Strin

: Class<?>

+setBasicProperty(object : Objed , retumClass : Class<?>, retumWrapper : Class<?=>, key: String, value : String): void

Figural2. Diagrama de Clases de Core. Paquete utils.

Este paquete contiene un conjunto de clases estaticas que proveen varias funciones

utilitarias. Tiene como objetivo encapsular por funcionalidades operaciones que no se

corresponden con procesos de nhegocio, pero que Son nhecesarias para dar
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cumplimiento a las funcionalidades requeridas. Adicionalmente son altamente
utilizadas por varias clases, por lo que son contenidas en un solo lugar, minimizando el

acoplamiento de paquetes y favoreciendo la reutilizacion de cédigo.

Tabla 8. Clases paquete utils.

Nombre Funcion
ClassPathObjectResource | Clase estatica encargada de cargar los recursos
indicados en una direcciébn determinada del

classpath.
ClassPathResolve Se encarga de resolver® los recursos que se
desean cargar.
ClassUtils Encapsula funciones utilitarias para el trabajo
reflectivo con las clases.
EqualsObjectUtil Provee un conjunto de funciones encargadas de

verificar determinadas restricciones que indican si
dos objetos son iguales.

PathUTtils Brinda funciones para trabajar con las direcciones
de los recursos gque se deseen cargar.
PropertiesUtils Proporciona funciones utilitarias para cargar

propiedades a partir de determinados objetos que
encapsulan el trabajo con ficheros.

3.4.2 Componente Gestidon de Estados.

Normalmente, toda aplicacion que maneje distintos estados para elementos o
entidades incorpora entre sus componentes determinados recursos en los que se
encapsulan las actividades inherentes a los cambios de estado dentro de la I6gica del
negocio. Estos recursos pueden corresponderse, entre otras opciones, a la aplicacion
combinada de varios patrones de disefio como el State, Strategy, Flyweight, entre
otros; o con una maquina de estados’.

Las prestaciones que debe brindar el componente de gestion de estados no pueden
ser cubiertas mediante la aplicacién exclusiva de patrones de disefio, ya que estos
solo se encargan de definir una posible solucién correcta para un problema de disefio
dentro de un contexto dado. Por estas razones se decidi6é incorporar al modelo una
méaquina de estados finito para controlar el flujo de estados de los elementos incluidos

en este componente.

® Se refiere al proceso de localizacién y procesamiento de un archivo que se encuentra en una
direccién determinada.
" Modelo de comportamiento de un sistema con entradas y salidas, en donde las salidas

dependen no sélo de las sefiales de entradas actuales sino también de las anteriores.
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Una maquina de estados, se encarga de “mover” un elemento (a menudo un objeto)
entre diferentes estados, clasificando su comportamiento de acuerdo con los
disparadores de transiciones y las guardas de restricciones. (16). Existen
determinados frameworks para Java que proveen soporte para maquinas de estado.
Entre ellos se puede mencionar Java Finite State Machine (FSM). Estos frameworks
poseen gran complejidad de uso, ya que emplean algoritmos y expresiones
matematicas para su configuracion y no poseen abundante documentacion al
respecto. Ademas, poseen gran dependencia con otros frameworks.

Toda la configuracion de los estados de cada elemento manejado, seran realizados en
archivos XML, posibilitando de esta manera realizar cambios en el flujo de estados sin
necesidad de recompilar la aplicacién.

La intencidn perseguida es crear un componente, basado en una maquina de estados,
mediante la utilizacion de varios patrones de disefio para facilitar su extension,
configuracion, usabilidad, y que pueda ser utilizada en diferentes sistemas segun los
requerimientos de cada negocio, por lo que no es posible realizar un diagrama de
estados, ya que no esté relacionado a un negocio en especifico.

A continuacién se muestran diferentes vistas de los paquetes mas importantes, con el
fin de exponer en detalle las funcionalidades contenidas, para lograr una mayor
comprension de su principio de funcionamiento, y en el Anexol, se puede observar en

toda su expansion el diagrama de clases del componente.

state
—I use
factoryY @ = 0 e
convert
use
fmmmmm e m e e e ]
vV
V
: 7 Zmpors> 1 :
' model ' \
' : '
' ) '
| ) |
' ) '
' . '
' : '
{ N\ ) ! use
' ’ ! '
1 1
! | use ] !
' at y ) '
H create ! ' H
! v
1
' afd
_______________ > exception
e A —
1
1 T
1 1 !
. | use use, /N
| =<access>> 1 ' 1
' | ' ¢
' ' ' :
% v .
flow configuration notification

Figural3. Vista de Paquetes. Componente Gestion de Estados.
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En el epigrafe correspondiente al andlisis de este componente, se expuso una vista
inicial de paquetes, la cual se mantuvo hasta este momento, solo adicionandole

nuevos paquetes segun las funcionalidades lo requirieron.

Tabla 9. Paquetes del Componente de Gestion de Estados.

Nombre Funcioén

factory Encapsula la légica necesaria para aplicar el patrén
Proxy en la creaciéon de los objetos implicados en la
gestion del cambio de estado.

notification Agrupa todas las funcionalidades necesarias para
enviar notificaciones a elementos interesados, una
vez que sea ejecutado un cambio de estado.

flow Contiene las clases e interfaces necesarias para
incluir un elemento determinado en un flujo de

estados.
convert Agrupa funcionalidades necesarias para realizar la

conversion de elementos que se encuentren en un
lenguaje intermedio y orientado a objetos, creados
por el parser, hacia los objetos del modelo
necesarios para realizar los cambios de estado. Se
basa en el conversor definido previamente en
paguete convert del core.

model Contiene todas las clases necesarias para
representar la informacién definida por el
desarrollador en un archivo xml, en un modelo
orientado a objetos.

afd Constituye el ndcleo del componente de gestién de
estados, ya que posee toda la l6gica necesaria para
realizar las transiciones de estados.

configuration Agrupa todas las configuraciones necesarias para el
correcto funcionamiento, y los archivos xsd, para
validar los xml de configuracion.

exception Contiene una jerarquia de excepciones con el fin de
proporcionar informacion sobre cada posible error, y
permitir su correccion.

% El paquete notification.

notification

<<|nterface>>
IN ofifier

+addNotificationOhservern(notificationObserver : EventObserver) : void
+addNotificationObservers(notificationObservers : Collection<NotificationObhszrver=) : void <} _
+removeNotificationObserver(notificationObserver : E ventObserver): void
+removeNotificationObservers() : void
+countNotificationObservers() : int
+notifyObservers{flonState : AFDFlow): void
+notifyObserver(notificationObserver : EventObserver, lowState : AFDFlow): void

support

Notifier
| |-observers : Vedor<NotificationObserver=

Figural4. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados. Paquete notification.
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Tabla 10. Clases y Recursos del Paquete notification.

Nombre Funcion

INotifier Constituye un contrato de uso e implementacion, ya
gue encapsula la interaccibn con componentes
externos, y define las funcionalidades que deben ser
implementadas, en caso que sea requerido su
personalizacion. Ofrece determinados métodos que
brindan funcionalidades necesarias para soportar las
funcionalidades requeridas para la notificacion de un
cambio de estado a elementos interesados.

Notifier Implementacion de la interface INotifier. Contiene la
I6gica necesaria para dar soporte al proceso de
notificacion a elementos interesados una vez
ocurrido un cambio de estado. Clase concreta, que
debe ser la clase padre de todo elemento que se
desee esté implicado en el proceso de notificacion,
pero no directamente, es decir, no del elemento que
esté cambiando de estado, sino del elemento que
esté realizando la transicion, en este caso, del
automata representado por la clase AFDImpl. De
esta manera se logra no imponer restricciones
técnicas en el disefio de las entidades del dominio
del negocio en cuestion.

«» El paquete afd.

afd

<<|nterface>> |

AFD support
+executeT ransition(flowState : FlowState, action : Action) : void AFDInpl
+addNode(objed : Ohject, key: String) : void < -r -id : String
+obtainNodes() : Map<String Objed> -dazz : String
-nodes : Map<String,StateNode>

Figural5. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados. Paquete afd.

Este paquete contiene la clase controladora del componente de gestion de estados,
brindando facilidades para su extension y personalizacién. Con este propésito, esta
clase esta envuelta por una interfaz que define los contratos de uso e implementacion,
para aguellos componentes o sistemas que interactien con el componente, y para las

extensiones o personalizaciones que sean requeridas.
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Tabla 11. Clases y Recursos del Paquete afd.

Nombre Funcion

AFD Constituye un contrato de uso e implementacion, ya
gue encapsula la interaccibn con componentes
externos y define las funcionalidades que deben ser
implementadas, en caso que sea requerida su
personalizacion. Ofrece determinados métodos que
brindan funcionalidades necesarias para soportar las
funcionalidades requeridas.
AFDImpl Implementacion de la interfaz  AFD. Contiene la
I6gica necesaria para cargar la configuracion de los
estados, efectuar las transiciones de estado y
verificar las restricciones impuestas.

« El paquete factory.

factory

AFDFactory
+createMN ewAF Dinstance (xmIP ath : String) : Objed
+createNewAF Dinstance (xmIP ath : String, xmIParser : XmlParser, conversor: AbstractConversor): Objed
+createN ewAF Dinstance (xmIP ath : String, conversor : AbstractConversor): Objed
+createMN ewAF Dinstance (xmlIP ath : String, xmIParser : XmlParser) : Object

Figural6. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados. Paquete factory.

Constituye la parte central de la implementacién del conocido patrén factory, utilizado
para cargar la configuracion necesaria de un archivo properties, separando de esta
manera la logica concreta de la creacion del AFD, de su uso o instanciacion; y
adicionando un nivel mas de configuracion y flexibilidad al permitir que toda la
configuracion correspondiente sea definida en un fichero que es posible editar en
tiempo real, sin necesidad de compilar nuevamente toda la aplicacion. Este paquete
contiene solo una clase, que brinda diferentes vias de utilizaciéon e instanciaciéon del

componente.

« El paquete convert.

convert
StateCorwersor 10C
-restrictionsObjects : Map<String,Object> = newHashMap<String, Objed>() ? 0?* -adion : Sting
-targets: Map<String Lig<IOC>> = newHashMap<String, Ligt<|OC>>() -objectRef: String

Figural7. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados. Paquete convert.
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Este paquete agrupa las funcionalidades necesarias para realizar la conversion del
codigo intermedio entregado por el parser, al modelo objetual que representa la

configuracion definida en los arhicvos xml.

Tabla 12. Clases y Recursos del Paquete convert.

Nombre Funcion
StateConvert Clase encargada de realizar la conversion al modelo
objetual del codigo intermedio.
IOC Clase que tiene como funcionalidad almacenar

temporalmente la informaciébn necesaria para
realizar la inyeccibn de dependencias en los
archivos de configuracion del componente.

< El paquete model.

model
Restriction
StateNode -object : Object
-id : Stiing Transition 1 0. *[-method : String
-initial : Boolean taget -action : Action = >
-finall : Boolean 7-|target : StateNode
-transitions : List<Transition= — 1} Action
action _action : String

Figural8. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados. Paquete model.

Agrupa las clases necesarias para representar la configuracion definida en los
archivos xml en el mundo objetual. Esta estructura de clases de dominio, es utilizada
por el conversor, y posteriormente, por el autbmata para efectuar todo el proceso que

engloba una o varias transiciones de estado.

Tabla 13. Clases y Recursos del Paquete model.

Nombre Funcion

StateNode Elemento que representa en el modelo objetual un
nodo del automata de estados, elemento principal
contenido en los archivos de configuracion. Se
corresponde con la ubicacién de un estado en un
momento determinado.

Transition Es la representacion objetual de una transicion
especifica para realizar un cambio de estado.
Restriction Posee la informacién necesaria para verificar una
restriccion determinada para efectuar la transicion
de estado.
Action Constituye la representacion de una accion que

desencadenara un cambio de estado.
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Teniendo en cuenta las tendencias de tecnologias utilizadas para el desarrollo de
sistemas policiales en la UCI, este componente soporta su utilizacion en modo stand-
alone® (sin frameworks y/o contenedores), y la integracion con los frameworks de peso
ligero méas importantes y utilizados en la actualidad: Spring y Seam. Para lograr esto
se realizaron dos distribuciones: la primera de ellas contiene la implementacion
estandar que brinda soporte para cargar restricciones que no necesiten pertenecer a
un contexto, ya sea el contexto web de la aplicaciobn o el perteneciente a algun
framework. La principal diferencia entre estas dos distribuciones es la manera de
realizar el proceso de conversion, y mas especificamente, el proceso de inyeccion de
dependencias.

Para el uso de este componente, de manera general para los dos modos de
utilizacion, es necesario realizar los siguientes pasos:

1. La clase que se desee incluir en un flujo de estados que sea manejado por el
autdmata debe implementar la interface AFDFlow, la cual posee dos métodos
necesarios para obtener el StateNode en el que se encuentra, y fijar el nuevo
en caso de efectuarse la transicion de estado.

2. Los métodos encargados de verificar las restricciones deben ser de tipo
Boolean, y deben recibir un pardmetro de tipo AFDFlow.

3. Definir las configuraciones necesarias en el archivo xml como se muestra en la
figural9.

Para incluir la notificacion a elementos interesados.

1. Los métodos que se desea sean ejecutado una vez que se produzca el cambio
de estado deben recibir un parametro de tipo AFDFlow.

2. Definir los observer en el archivo de configuracibn como se muestra en la

figural9.

3.4.2.1Modo Stand-Alone

Para utilizar este componente en este modo, sin interacttar con otros frameworks o
componentes, es necesario realizar manualmente todo el proceso de instanciacion del
autdbmata, y ordenarle que ejecute la transicion de estado, dada una accion
determinada. En esta distribucion, las clases encargadas de verificar el cumplimiento
de las restricciones y las interesadas en ser notificadas una vez ocurra la transicién de

estado, se instancian la primera vez que sean procesadas, y posteriormente, en caso

® Modo de funcionamiento gue define el comportamiento de un recurso, aplicacion o

componente sin la interacciéon o apoyo de componentes 0 recursos externos.
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necesario, se utiliza esa misma instancia. Una cuestion muy importante a tener en
cuenta es que aunque alguna de las clases interesadas y/o de las que verifican las
restricciones pertenezca a un contexto, estas seran instanciadas normalmente,
perdiendo todo privilegio o beneficios obtenidos por pertenecer al contexto. En la
figural9 se muestra un ejemplo del archivo xml de configuracién para utilizar este
componente en modo stand-alone, y se detalla cada tag®, describiendo su utilizacion.

Un ejemplo de utilizacion de este componente en este modo se muestra a
continuacion. El proceso de instanciacién del automata se realiza a través de la factory
y la transicion de estado invocando directamente al método perteneciente al autémata

devuelto por la factory.

package test;
import cmp.state.afd.AFD;[]
public class Test {
public static void wain(String[] args) {
AFD afd = (AFD) AFDFactory.createNewAFDInstance("cnp/state/configuration/states.xml™);

Documento docwwmento = new Documento():
afd.executeTransition(docurmento, new Action("incluir™)):

Figural9. Ejemplo del uso del componente en modo Stand-Alone.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>

<transition action="incluir" target="enCurso":>

<restrictions>
<restriction class="test.MisRestricciones" method="checkEmitido" />
<restriction class="test.MisRestricciones" method="check" />
</restrictions>

</transition>

<transition action="archivar" target="archivado" />

ate-node id="enCurso" />
ate-node id="archivado” finall="true" />

</automata>

</states>

Figur20. Ejemplo de xml de configuracion para el uso Stand-Alone.

° En sentido informatico un tag es un conjunto de caracteres que se afiade a un elemento de

los datos para identificarlo.
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Tabla 14. Tags del archivo de configuracion.

Nombre

Funcion

states

Etigueta global de todo el archivo de configuracion.
Indica que el archivo en cuestibn contiene las
definiciones correspondientes a la maquina de estados
definida en este componente.

automata

Indica la definicibn de un autémata sobre una clase
determinada.

observers

Contiene la lista de elementos interesados en ser
notificados cuando ocurra una transiciéon de estado
cualquiera contenida en el autdmata donde esta
definido.

observer

Constituye un observador concreto, es decir, una clase
concreta a la que se debe notificar. Mas
especificamente, se refiere a un método contenido en
una clase determinada, permitiendo de esta manera
que una misma clase pueda recibir mudltiples
notificaciones de cambios de estado provenientes de
diferentes autdbmatas. El método y la clase son
especificados en los atributos method y class
respectivamente.

state-node

Se corresponde técnicamente con un nodo del
autémata, y segun la l6gica del negocio a una posicion
determinada de un elemento en un momento
especifico. Su procesamiento devendra en la clase
StateNode vista anteriormente. El atributo id, identifica
un nodo de estado dentro del autémata; las
propiedades initial y finall, indican si el nodo es el inicial
o el final de toda la configuracién, y ambas son
mutuamente excluyentes.

transitions

Contiene la lista de transiciones que seran ejecutadas a
partir de un nodo determinado.

transition

Constituye una transicion concreta, es decir, un cambio
de estado a efectuar al ocurrir una accion determinada.
Las propiedades definidas en este tag: action, se
refiere a la accién que desencadenara la transicion de
estado (en el modelo creado para representar la
configuracion en el mundo objetual, se corresponden
con la clase Action), target, el nodo destino que tomara
el elemento una vez ejecutada, se refiere a un state-
node.

restrictions

Contiene la lista de restricciones que deben cumplirse
para efectuar una transicion de estado determinada.

restriction

Constituye una condicion del negocio impuesta para
realizar un cambio de estado, se corresponde con la
clase Restriction. Las propiedades definidas class y
method, son exactamente el método que se encargara
de realizar la verificacién y la clase a la que pertenece.

54



CAPITULO 3. CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

3.4.2.2Modo de Integracion.

Esta forma de utilizacion constituye la méas importante y debe constituir la mas utilizada
por los desarrolladores en sentido general, ya que en la mayoria de las aplicaciones
empresariales desarrolladas actualmente con J2EE, son utilizados frameworks de
peso ligero que permiten un desarrollo mas rapido y eficiente.

La arquitectura del componente permite ser extendido para integrarse con estos
frameworks. En esta distribucion se brinda el soporte necesario para la integracién con
Spring. EI mismo mecanismo utilizado para realizar esta integracibn puede ser
extendido para integrarse con cualquier contenedor de POJOS.

Para lograr esto se hizo necesario redefinir algunas funcionalidades del conversor de
estados, a fin de obtener los recursos encargados de verificar las restricciones y los
observadores del contexto de la aplicacién o framework, en lugar de crear nuevas
instancias de estos. Adicionalmente y como una solucibn méas completa, esta
distribucion incluira lo necesario para que funcione perfectamente en modo Stand-
Alone, e incluyendo combinaciones de ambos. Basicamente, los pasos para realizar la
integracibn con cualquier framework, son, ademas de los generales vistos

anteriormente, los que siguen:

1. Crear una clase conversor, que extienda Ydel StateConversor, e implemente la
interfaz proporcionada por el framework para obtener su contexto. El objetivo
de la extensiébn es obtener todos los métodos invariables, teniendo que
redefinir solamente aquellos que estan directamente vinculados a la inyeccion
de dependencias de las restricciones y los observadores, para resolverlas en el
contexto del contenedor de POJOS vy registrarla en el archivo
DefaultStrategies.properties, para indicar al componente que la clase que
utilizaré para realizar la conversion seré la nueva que ha sido creada.

2. Definir esta clase en un archivo de configuracién que sera procesado por el
framework, para tener acceso al contexto desde ella.

3. Declarar los objetos del autbmata que sean necesarios en un archivo de
configuracion utilizando la fabrica abstracta, desarrollada para crear instancias
del autémata proporcionando los parametros deseados. Una vez hecho esto,
los objetos del autdmata declarados pueden ser utilizados obteniéndolos
directamente del contexto o mediante inyeccion de dependencias, lo cual
depende completamente del framework escogido y de la intencidn con que sea

utilizado.

1% Término utilizado en Java para referirse a la herencia de clases.
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A continuacion se muestra como seria el archivo xml de configuracion para utilizar este

componente en modo de integracion.

?¥ml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
ates>

<automata id="estadoDocuwento"” clazz="test.EstadoDocumento:>

ver ref="agendaServiceZ" method="updateByNotification" />
er class="vnz.cicpc.test.MyObserver" method="updateBylNotification" />

te-node id="initiallNode" initial="true'":>
<transitions>

<transition action="incluir" target="enCurso'">

<restrictions>
riction ref="agendaServicel"” method="checkEmitido" />

]

<restriction class="vnz.cicpc.test.RestrictionCheck” method="check" />
</restrictions>

</tra tion>

<tr ition action="archivar" target="archivado" />

itions>

</state-node>

<state-node id="enCurso" />

tate-node id="archivado" finall="true" />

</automata>

Figura2l. Xml de configuracién para el uso integrado.

Los tags en este modo son exactamente equivalentes a los utilizados en el modo
Stand-Alone. La diferencia que existe entre ambos esta dada por la propiedad ref, que
indica que el objeto referenciado se encuentra en otro contexto con el identificador
indicado, por lo que se debe obtener a través de él, en lugar de instanciarlo
directamente, para mantener los beneficios proporcionados por el framework.

A continuacién se muestra como fue realizada la integracion con Spring, uno de los

frameworks de peso ligero mas importantes y de uso mas generalizado.

1. Crear la clase indicada en el primer paso para obtener los objetos del contexto,
como se muestra en la siguiente figura. Para la integracion con Spring la clase

creada debe implementar la interfaz ApplicationContextAware.
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StateCorwersor
#resridionsObjeds : Map<String, Objed> = newHashMap<String, Object=()
Ftargets : Map<String,List<lOC>> = newHashMap<String, List<IOC>>()
#notificationObservers: Map<String NotificationObserver> = newHashMap<String, NotificationObh server=()
+convert(objec : Objed, xml : Xml) : void
#setProperties(properties : Set<String=, object : Objed, tag : Tag): void
EprocessingStateNode(stateNode : StateNode, tag: Tag): void
ZprocessingR estrictionsitransition : Transition, tag: Tag) : void
#obtainRestridionChecker(dassName : String) : Object
#inyectTargets{afd : AFD) : void
#processingObservers{observersTags : List<Tag=): void
#inyectObservers(afd : AFD): void

T

StateCorwversorintegration <<|nterface>>
-applicationContext : ApplicationContext ApplicationContextAware
+setApplicationContext(arg0 : ApplicationContext) : void —— P +setApplicationContext(arg0 : ApplicationContext) : void
-getBean(beanName : String) : Object

ZprocessingObservers{observersTags : List<Tag=): void
ZprocessingR estrictionsitransition : Transition, tag: Tag) : void

Figura22. Implementacion del conversor para la integracion con Spring.

2. Registrar la clase creada en el archivo properties indicado.

# Implementacion por defecto de todas las interfaces

crp.state.afd. AFD =cunp.state.afd.support.iFDImpl
cCp.core.parser.xmlparser.XmlParser =cump.core.parser.xmlparser.support.XmlParserImpl
cmp.core.convert., dbstractConversor =cmp.state.convert.3tateConversorIntegration

Figura23. Archivo properties para definir las implementaciones de las interfaces.

3. Los pasos 2 y 3 establecidos anteriormente se refieren a la definicién de objetos, en
este caso beans, en archivos de configuracion. Por tanto se muestra en la siguiente
figura la configuracion de un archivo xml que contiene todos los elementos
necesarios para el correcto funcionamiento de la integracion. En la figura, el bean
agendaService contiene una propiedad que se refiere a un automata con
identificador afdState, el cual es creado a través de alguno de los métodos de la
fabrica abstracta, mediante la propiedad factory-method, pasando los parametros
como argumentos del constructor, ya que Spring asume este método como si fuera
el constructor de la clase. La clase creada para realizar la integracion(ver figura22)
StateConversorintegration es utilizada para crear un bean nombrado
stateConvertintegration el cual es pasado como pardmetro a la factoria. Los demas
beans registrados en este archivo son utilizados para configurar el autbmata como
se muestra en la figura21.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<beans xmlns="http://wvw.springframevork.org/schema/bheans” xmlns:xsi="http://www.vd.org/2001/ XMLSchema-instance” xmlns:
http://wuw. springframevork. org/schenwa/aop http://wvw.springframewvork.ory/schema/aop/spring-aop-2.0.xsd
http://www. springframevork.org/schema/tx http://vuw. springframework.org/schema/ tx/spring-tx-2.0.xsd
http://www. springframevork.org/schema/util http://wuw.springframevork.org/schema/util/spring-util-2.0.xsd">

<bean id="agendaService" class="vnz.cicpc.bussineslogic.agendatrabajo.inpl.dgendaServicelmpl™>
<property name="afd" ref="afdState" />

</bean>

<bean id="afdState" factory-wethod="createNewdFDInstance" class="cup.state.factory.AFDFactory">
<eonstructor-arg value="vnz/cicpe/hussineslogic/agendatrabajo/config/spring-states. xl" />
<ponstructor-arg ref="stateConvertIntegration" />

</hean>

<hean id="stateConvertIntegration" class="cmp.state.convert.StateConversorIntegration" />

<hean id="agendaServicel" class="vnz.cicpce.bussineslogic.agendatrabajo.impl.dgendaServicelmpll” />

<hean id="agendaService2" class="vnz.cicpc.bussineslogic.agendatrabajo.impl.lgendaServiceInpl2" />

</hes

o
25
w
e

Figura24. Configuraciones necesarias para realizar la integracion.

A continuacion se muestra un ejemplo sencillo de utilizaciéon de esta integracion.

public class Principal extends AbstractSingleSpringContextTests {
private AgendaService agendaService;

BOverride
protected String[] getConfigLocations() {
return CargadorContextos.cargarContextosDelWebiXml ()

¥

BOverride

protected void onSetUp () throws Exception {
agendaService = [AgendaService) this.applicationContext.getBean("agendaService™):;
super.onSetUp () :

¥

public void testIntegration() {
agendaService.probar () ;
}

Figura25. Ejemplo de utilizacién del componente integrado.
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3.4.2.3Realizacién de los Casos de Uso.

En el presente epigrafe se muestra como con el disefio propuesto son realizados un

conjunto de casos de uso que estan soportados por este componente.

/7
0‘0

Registrar Configuracion de Estado, Registrar Elementos Interesados.

Estos casos de uso se refieren a la definicibn en archivos xml de toda la
configuracion de uno o varios automatas. Para garantizar el correcto
funcionamiento del componente se definird un archivo xsd que establecerd una
forma correcta y Unica para la confeccion de los archivos xml. Incluyendo este xsd
en cada xml que se cree, se validara la estructura definida por el desarrollador,
proporcionando de esta manera un alto grado de confiabilidad y seguridad en el
trabajo que estd siendo realizado. Es valido indicar ademas que el proceso de
validacién no termina aqui, sino que en el momento de procesar el archivo, este
serd validado nuevamente en concordancia con las definiciones establecidas.
Como restriccion de uso, con el objetivo de lograr una mayor limpieza y
organizacién en todo el cédigo y la configuracion referente y usada por este
componente, se creard un archivo de configuraciébn por cada automata. Este
archivo de configuracién se muestra en el Anexo2. Dado que estos casos de uso
consisten meramente en el registro de configuraciones en un archivo de datos y su
validacién para su posterior utilizacién, se estima que no es necesario realizar un

diagrama de interaccién para mostrar como interactlan los objetos presentes.

Procesar Configuracién de Estado.

Se encarga de obtener la informacion contenida en un archivo xml, convertirla a
codigo intermedio y posteriormente representar esta informacion mediante varias
clases disefiadas especialmente para este fin y que seran contenidas por un
autdmata. A continuacién se muestra el diagrama de secuencia correspondiente a

este flujo de eventos.
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sd Diagrama de Secuencia. Componente Gestion Estado. CU Procesar Configuracion de Estado)

aFD : AFD parser : XmlParser

corversor : StateConversor

node : StateNode

Componente Externo

T T T T
| | | |
| | | |
1z createNeWnstanOE(s-r Sipareat : : :
| | |
: 3: XML : :
I I |
| | | |
| | | |
| | | :
|
! ! loop)
: : 4: convert() B
| | >
: : 5: create()
: : 6: stateNode
| N | | St
' |
|
| |
|
| 71iMap=<String,StateNode> |I T
e e ——— = == | |
8: afdinstance : AFD | | _|r :
——————————— | |
I | | |
| | | |
L ! ' ! y

Figura26. Diagrama de Secuencia. CU Procesar Configuracién.

<+ Cambiar Estado de Elemento.

Engloba los procesos necesarios para realizar una transicién de estado, habiendo

previamente procesado los datos contenidos en el archivo xml, y teniendo toda la

configuraciébn en el automata correspondiente. A continuaciébn se muestra el

diagrama de secuencia correspondiente a este flujo de eventos.

sd Diagrama de Secuencia. Componente Gestion Estado. CU Cambiar Estado de Elemento)

aFD: AFD

transition : Transition

notifier : Notifier

Componente Externo

1: executeTransition()

>

il

T
|
|
|
|
|
2: findCurrentTransition() :
|
|
|
|

3: obtainTransition()

| 5: checkRestrictions()

| 6: setNewState()

7: notifyObservers(

4: transition : Transition

c——EE==================j————=-]

1

Figura27. Diagrama de Secuencia CU Cambiar Estado de Elemento.
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7
0.0

Verificar Restricciones.

Este caso de uso es nivel subfuncién, es decir, nunca serd instanciado
directamente por un actor, sino que daré soporte a determinados casos de uso, que
serian los casos de uso bases.

sd Diagrama de Secuencia. Componente Gestion Estado. CU Verificar Restricciones)

aFDImpl : AF DIimpl transition : Transition restriction : Restriction

1: getRestrictions()

2: List=Restriction= restrictions

< _______________

| 3: checkRestrictions()

loop)

4: getOhject(

——g e aF =3 ———

D
5: ohject : Object
________________ _ll_..__.__.__..__..__.__.__
6: getMethod() ! >
7: method : String :
———————————————— —T———————————————
at)

[if (in vpkeResh’ictionMelhod()==t|'ue)]
!

ke
8: invokeRestrictionMethod()

[if (in vlokeResh'ictionMel'hod()==Fa|se)]
i

g 9: throw RestrictionCheckedException()

Q 10: result : boolean

T T e —

1
|
|
|
|
L
i
1
.
|
|
i
|
|

Figura28. Diagrama de Secuencia. CU Verificar Restricciones.

«» Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.
Se encarga de notificar la ocurrencia de un cambio de estado a todos aquellos
interesados en conocerlo. Es de nivel subfuncién, es decir, no interactia

directamente con un actor, sino que es llamado desde un caso de uso base.
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sd Diagrama de Secuencia. Componente Gestion Estado. Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Intg

afd : AFD notifier : Notifier notificationOhserver : EventQ bserver

1: notifyOhservers()

2: obtainObservers()

T
|
|
|
|
|
JI-
. e . DI
> 3: List=NotificationO hserver= ohservers ||
_____________________ |

I
|
|
:
g
|
|
|
|

loop)

4: obtainObserver()

5. observer: Observer

|
|
;
|
| 6: update()
|
|
|

Figura29. Diagrama de Secuencia. CU Notificar Ocurrencia de Eventos a Elementos Interesados.

3.4.3 Componente Manejo de Conceptos de Investigacion.

El desarrollo de aplicaciones web en Java se caracteriza por el uso de frameworks que
facilitan y agilizan la construccion del software, especialmente si son de mediana o
gran envergadura. Estos frameworks se caracterizan por proporcionar formas
genéricas de realizar actividades comunes, lo que supone un aumento de la
productividad.

Un proyecto de mediana o gran envergadura posee generalmente un equipo de
desarrollo de considerable tamafio, 1o que supone un aumento de la velocidad de
desarrollo, pero trae consigo falta de comunicacién lo que supone problemas de
disefio que a la larga conducen a una reducida mantenibilidad de los sistemas.

Este componente propone un modelo general para representar conceptos
investigativos. Brindando diferentes opciones para manejar las actividades comunes y
generales en los que estan implicados, permitiendo su extensibilidad y reutilizacion
para adaptar el modelo brindado a las necesidades de cada negocio especifico.
Engloba funcionalidades referentes a expedientes, documentos y elementos
investigativos, proporcionando soporte para la gestion de estados de cada uno. A

continuacion se muestran diferentes vistas de los paguetes mas importantes, con el fin
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de exponer en detalle las funcionalidades contenidas, para lograr una mayor

comprension de su principio de

funcionamiento y el objetivo perseguido.

<<import==

=<access=>

i

document

investigationtems

expedient
_________________ 3
<<import==1
|
|
|
T |
| |
| <<access>> :
— v :
|
common :
|
= < cacess |
|
I
' I
|
| V
; element
<<import>=

.................... >

Figura30. Vista de Paquetes Componente Manejo y Estandarizacion de Conceptos de

Investigacion.

Tabla 15. Paquetes del Componente Manejo y Estandarizacién de Conceptos de

Investigacion.

Nombre

Funcioén

element

Encapsula la l6gica necesaria para soportar las
funcionalidades referentes a los elementos
investigativos.

document

Agrupa las clases relativas al tratamiento vy
distribucion bésica de los documentos. Brindando
posibilidades de extenderlos y personalizarlos.

expedient

Contiene los componentes necesarios para
proporcionar una distribucion basica de expedientes
para sistemas policiales. Incluye la composicion de
expedientes a partir de otros expedientes.

common

Brinda funcionalidades comunes a todos los
conceptos de investigacion.

relations

Agrupa toda la légica requerida para la integracion
de elementos investigativos, documentos vy
expedientes.
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A continuacién se muestran diferentes vistas de los paquetes mas importantes, con el

fin de exponer en detalle las funcionalidades contenidas, para lograr una mayor

comprension de su principio de funcionamiento, asi como de la distribucién de los

componentes y clases segun sus funcionalidades, teniendo siempre como premisas

mantener un acoplamiento bajo y una cohesion alta a fin de lograr un modelo que

permita ampliamente su reutilizacion y extensibilidad.

% El paguete common.

|

common

interfaces

<<|nterface==
SelfRelation

+addRelation(ohject : Object) : void
+ohtainOhjectRelateByldentifier(identifier : String) : Object
+addRelation(ohject : Ohject, type : AssociationType) : void
+ohtainRelationsBy Type(type : AssociationType) : List=Ohject=
+deleteOhject(object : Ohject) : void

+deleteOhjectsBy Type(type : AssociationType) : void
+deleteAllObjects() : void

<<|nterface=> <<|nterface=> <<|nterface=>

TypeClassiffier AssociationType ConceptState
+getldentifier() : Integer +getldentifier() : Integer +getldentifier() : Integer
+getValueType() : String +getAsociationType() : String +getStateValue() : String

Figura31l. Diagrama de Clases. Componente Conceptos de Investigacion. Paguete common.

Este paguete contiene las interfaces requeridas para estandarizar las relaciones de

composicién entre clases, la tipificacion de elementos, y la clasificacion de las

asociaciones. Es un paquete de uso comun por lo que estard incluido en todos los

diagramas donde sea requerido para proporcionar un mayor entendimiento del disefio

propuesto.

Tabla 16. Recursos del paguete common.

Nombre

Funcioén

SelftRelation

Interface creada con el objetivo de establecer un
contrato de implementacion y uso para los
elementos, documentos, expedientes y todas
aquellas extensiones que sean requeridas del
modelo que contengan relaciones con ellos mismos.
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TypeClassifier Interface utilizada como wrapper para los
tipificadores de elementos. Su objetivo principal es
aumentar la reusabilidad manteniendo un
acoplamiento bajo.

AssociationType Su objetivo es actuar como wrapper para los
clasificadores de relaciones, desacoplando el
modelo.

ConceptState Su objetivo es actuar como wrapper para los
diferentes estados de los conceptos investigativos,
desacoplando el modelo.

< El paguete element.

common

<<Interface>>

interfaces

<<Interface>>

ConceptState 1 SelfRelation
+getidentifier() : Integer +addRelation(object : Object) : void
+getStateValue() : String +obtainOhjectRelateByldentifier(identifier : String) : Object
7Y +addRelation(object : Object, type : AssociationType) : void
: +obtainRelationsBy Type(type : AssociationType) : List<Object>
| <<|ntedac_e>> +deleteObject(ohject : Object) : void
: TypeClassiffier +deleteObjectsBy Type(type : AssaciationType) : void
1 |+getidentifier() : Integer +deleteAllObjects() : void
! |+getValueType() : String
' A
|
\ l} 1 \ <<Interface>>
: : : AssociationType
i | | +getldentifier() : Integer
: i - +getAsociationType() : String
1 | I AN
T T T —
T T T T
| | | 1 |
_'—'_] I I
| | | |
i 1 elefnent 3
| | 1 | |
| | 1 | |
| | type ate | |
: ElementType Element EE_RelationType
: -id : Integer #id : Integer -id : Integer
\ |-value : String #state : ElementState -value : String
: #elementType : TypeClassifier +getldentifier() : Integer
| #relatedElements : List<EE_Relation= +getAsociationType() : String
1
|
I .
ElementState 1as:omatedElements:
-id : Integer 1 e
-valor : String 0:* . vp
EE_Relation

]

-element : Element
-associationType : AssociationType

interfaces

<<Interface>>
ElementContainer

+obtainAllElements() : List<Ohject=
+deleteElement(element : Element) : void

+deleteAllElements() : void

+addElement(element : Element, type : AssociationType) : void
+ohtainElementsBy Type(type : AssociationType) : List<Object>
+deleteElementsByType(type : AssociationType) : void

Figura32. Diagrama de Clases. Componente Conceptos de Investigacion. Paquete element.
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Tabla 17. Recursos del paquete element.

Nombre Funcion
ElementType Implementacion de la interface TypeClassifier que
tipifica los posibles tipos de elementos que puedan
existir en el modelo.

ElementState Representa el estado de un elemento.
EE_RelationType Implementacion de la interface AssociationType que
clasifica las posibles relaciones entre elementos.
EE_Relation Da soporte a las relaciones entre elementos a
cualquier nivel de anidacion.
Element Constituye la base de todos los elementos

investigativos. Posee atributos basicos, y funciones
generales que pueden ser personalizadas.
Adicionalmente incorpora el modelo de composicion
entre elementos investigativos.

ElementContainer Constituye un contrato de implementacion y uso
para todas las entidades que deseen contener
elementos investigativos.

% El paguete document.

I
I

common

interfaces

=<Interface=>

SelfRelation
+addRelation(ohject : Object) : void
+obtainOhjectRelateByldentifier(identifier : String) : Object
+addRelation(object : Object, type : AssociationType) : void
+obtainRelationsBy Type(type : AssociationType) : List<Object>
+deleteObject(object : Object) : void
+deleteObjectsByType(type : AssociationType) : void
+deleteAllObjects() : void

=<Interface=> l,l =<|nterface==> =<Interface=>
Conc epState : TypeClassiffier AssociationType
+getidentifier(): Integer | +getldentifier() : Integer +getldentifier() : Integer
+getStateValue() : String : +getValueType() : String +getAsociationType() : String
JAN 1 VoA PN 1 AN
T T T T
T T T T
: | : ! :
H 1 i 1 document H i
: ‘State : documentT ype : :
DocumentState Document DocumentType DD_RelationType
-id : Integer #id : Integer -id : Integer -id : Integer
-valor : String #noDocumento : String -value : String -value : String
#fechaCreacion : Date

#state : DocumentState
#documentT ype : TypeClassiffier relatedDocuments
#relatedDocum ents : List=DD _Relation=

#relatedElements : List<DocumentE lem ent> 1

[ 1]

interfaces
1
<<|nterface=>=> [0 i ‘ associationT ype
DocumentContainer DD Relation
+addDocument(document : Document) : void _document : Do_cument
+obtainAllDocuments() : List<=<Document> -associationType : AssociationType
+obtainDocumentsBy Type(type : AssociationType) : List<Document>

+deleteDocument(document : Document) : void
+deleteDocumentsBy Type(type : AssociationType) : void
+deleteAllDocuments() : void

Figur33. Diagrama de Clases. Componente Conceptos de Investigacion. Paquete document.
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Tabla 18. Recursos del paquete document.

Nombre Funcion
DocumentType Implementacion de la interface TypeClassifier que
tipifica los posibles tipos de documentos que puedan
existir en el modelo.
DocumentState Representa el estado de un documento.

DD_RelationType

Implementacion de la interface AssociationType que
clasifica las posibles relaciones existentes
documento-documento.

DD_Relation

Da soporte a las relaciones entre documentos a
cualquier nivel de anidacion.

Document

Constituye la base de todos los documentos. Posee
atributos bésicos, y funciones generales que pueden
ser personalizadas. Adicionalmente incorpora el
modelo de composicién entre documentos.

DocumentContainer

Constituye un contrato de implementacion y uso
para todas las entidades que deseen contener
documentos.

« El paquete expedient.

+deleteOhjectsBy Type(type : AssociationType) : void

expedient
ExpedientState Expedient RelaedExpedientType
-id : Integer #id : Integer #id : Integer
-valor : Integer #noExpediente : String #value : String
#fechaCreacion s Date +getidentifier()  Integer
: oy Drfstate : ExpedientState +getAsociationType() : String
[ e _ pe @ 2 PedientType  TypeClassifier
| SimpleExpedient PR #relatedDocuments ; List<ExpedientDocument> :
ae Lo l#relatedElements ; List<ExpedientElements

: — :
| 1 |

I
| [ ExpedientType e P |
| omplexExpedie 1 !
! -|dilm‘egte( expedienRelated ;
i [ AdsmT EE_Asociation |
: | : ! -expedient : Expedient :
: : : relatedExpedients OQ-associationType . AssociationType :
I | | I
— 1RE we¥,
1 1 1 1
| | | common [
Il 1 | I
] | [ | |
1 1 1 . 1
: 1 Vi interfaces 1 \V/
| <<Interface=> <<|nterface>> <<|nterface=>
: TypeClassiffier SelfRelation AssociationType
I |+getldentifier() : Integer +addRelation(object : Object) : void +getidentifier() : Integer
: +getValueType() : String +ohtainOhjectRelateByldentifier(identifier : String) : Ohject +getAsociationType() : String

+addRelation(object : Object, type : AssociationType) : void
<<Interfaces> +obtainRelationsByType(type : AssociationType) : List<Object=
ConcepState 1 +deleteOhject(object : Object) : void

+getidentifier(): Integer
+getStateValue() : String

+deleteAllObjects() : void

Figur34. Diagrama de Clases. Componente Conceptos de Investigacion. Paquete expedient.
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Tabla 19. Recursos del paquete expedient.

Nombre Funcion
ExpedientType Implementacion de la interface TypeClassifier que
tipifica los posibles tipos de expedientes que puedan
existir en el modelo.

ExpedientState Representa el estado de un expediente.
RelatedExpedientType Implementacion de la interface AssociationType que
clasifica las posibles relaciones existentes
expediente-expediente.

EE_Asociation Da soporte a las relaciones entre expedientes a
cualquier nivel de anidacion. Registrando para cada
una el expediente asociado y el tipo de asociaciéon
dado por la clase RelatedExpedientType.

Expedient Constituye la base de todos los expedientes. Posee
atributos basicos, y funciones generales que pueden
ser personalizadas. Adicionalmente incorpora el
modelo de relacion con elementos investigativos y
documentos.

SimpleExpedient Constituye la personalizacion mas simple de los
expedientes conocidos. No contiene el modelo que
soporta las relaciones de composicibn entre
expedientes.

ComplexExpedient Representa a wuna familia de expedientes
compuestos por los atributos que hereda de
Expedient, e incorpora el modelo de composicion
entre expedientes, permitiendo tipificar la relacion y
proporcionando funcionalidades basicas necesarias
para el trabajo.

«» El paguete relations.

Contiene las clases e interfaces necesarias para relacionar todo el modelo, asi como
las implementaciones de las interfaces establecidas por cada concepto para ser
contenido. Se proporciona soporte para las relaciones expediente-documento,
expediente-elemento y documento-elemento, proporcionando de esta manera una
solucion para tratar los contenedores de informacién. En la vista proporcionada se
muestran varios elementos correspondientes a otros paquetes con el objetivo de
clarificar las funcionalidades brindadas y mostrar la interaccién entre los principales

conceptos del componente.
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Expedient

Element Document

#id : Integer

#noExpediente : String
#echaCreacion : Date
#state : ExpedientState

#id : Integer

#state | ElementState

#FelementType : TypeClassiffier
#relatedElements : List<EE_Relation>

#id : Integer

#noDocumento : String
#fechaCreacion : Date
#state : DocumentState

#FexpedientType : TypeClassiffier 4 #documentType : TypeClassiffier
#relatedDocuments : List<ExpedientDocument> | #relatedDocuments : List<DD_Relation=
#relatedElements : List<ExpedientElement> #relatedElements : ListsDocumentElement=
documents 1<> 1{\ elements elements <>1 1
= relations

ExpedientDocumentType % ‘ element ‘1 5

+getldentifier() : Integer 0. y 1 type 0.

+getTypeQ : Sring | ----- ExpedientElement ’_T’ DocumentElement

element 1 .
DocumentElementType
+get|dentiﬁer0; Integer expedientDocuments
*9etTYpel) = Sting T 0.* [ExpedientDocument ,
>

ExpedietElementType
+getldentifier() : Integer
+getType() : Sring

document

’1 type

1

<<|nterface>>
AssociationType

—

+getidentifier() : Integer
+getAsociationType() ...

Figura35. Diagrama de Clases. Componente Conceptos de Investigacion. Paquete relations.

Tabla 20. Recursos del paquete relations.

Nombre

Funcion

ExpedientDocumentType

Implementacion de la interface AssociationType que
tipifica las posibles relaciones existentes entre
expedientes y documentos.

DocumentElementType

Implementacién de la interface AssociationType que
tipifica las posibles relaciones existentes entre
documentos y elementos.

ExpedientElementType

Implementacién de la interface AssociationType que
tipifica las posibles relaciones existentes entre
expedientes y elementos.

ExpedientElement

Da soporte a las relaciones entre expedientes y
elementos a cualquier nivel de anidacion.
Registrando para cada una el expediente y el
elemento asociado ademas del tipo de relacion.

ExpedientDocument

Da soporte a las relaciones entre expedientes y
documentos a cualquier nivel de anidacion.
Registrando para cada una el elemento y el
documento asociado ademas del tipo de relacion.

DocumentElement

Da soporte a las relaciones entre elementos y
documentos a cualquier nivel de anidacion.
Registrando para cada una el elemento y el
documento asociado ademas del tipo de relacion.
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3.4.4 Componente de Elementos Investigativos Basicos.

Todo sistema policial maneja diferentes tipos de elementos investigativos. En este
componente son agrupados los elementos comunes de los sistemas policiales
estudiados, con los atributos generales y comunes de cada uno de ellos, manteniendo
siempre como principio base la necesidad de permitir su futura extension para lograr
una adaptacion sencilla y rapida a las especifidades del negocio en cuestion. Las
extensiones comunes proporcionadas se nutren de las funcionalidades soportadas en
los componentes anteriores, por lo que soportan el manejo del ciclo de vida mediante
el componente de gestion de estados, y los modelos de relaciones a través del
componente para el manejo de conceptos de investigacion, con el cual esta
estrechamente relacionado.

A continuaciébn se muestra la vista de paquetes para mostrar la estructura y

organizacion del presente componente.

elementextensions

[ ] =i

gun person

common

[ ] i

ohject vehicle

Figura36. Vista de Paquetes Componente de Elementos Investigativos Basicos.

Tabla 21. Paquetes del Componente de Elementos Investigativos Basicos.

Nombre Funcion
common Brinda funcionalidades comunes a todos los
complementos de investigacion.
gun Agrupa las clases requeridas para dar soporte a las
armas.
object Agrupa las clases requeridas para dar soporte a los
objetos.
person Agrupa las clases requeridas para dar soporte a las
personas.
vehicle Agrupa las clases requeridas para dar soporte a los
vehiculos.
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A continuacién se muestran los diagramas de clases correspondientes a cada uno de

los paquetes del diagrama anterior, como la vista estatica desde el punto de vista de

disefio. En estos diagramas son representados elementos del componente para el

manejo de conceptos de investigacion, ya que constituyen conceptos importantes a

tener en cuenta para la comprension general del modelo.

¢ El paguete common.

Este paquete constituye un paquete de proposito general que agrupa funcionalidades

y clases comunes a todas las extensiones. Su objetivo es contribuir a desacoplar el

modelo.

common

<<|nterface>>
Color

<<|nterface>>
Mark

<<|nterface>>
Model

+getldentifier(): Integer
+getStateValue() : String
+setldentifier(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String): void

+getldentifier(): Integer
+getStateValue() : String
+setldentifien(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String): void

+getldentifier(): Integer
+getStateValue() : String
+setldentifier(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String): void

Figura37. Diagrama de Clases. Componente de Elementos Investigativos Basicos. Paquete

« El paquete gun.

common.

Contiene las clases necesarias para proporcionar una distribucion predeterminada

para el elemento Arma. Permite ampliamente la extensibilidad e inclusion en el flujo de

control de estados, propiedad que hereda de la clase Element.

elementextensions

Gun

gun

#inscription : String

3

#observations : String
#cost : Float

#caliber : Integer
#gunModel : Model
#gunType : TypeClassifier
#color : Color

#rmark : Mark

Gunmarc ] [ Gunmodet ]
Sidentifier - Integer| _ _ _ _ [Fidentifier : Integer]
-value : String 17 fvalue : string

GunColor T | Gunivpe |

NnModel 1
{ TR [
1 1
mark

-identifier - Integer|
-value : String

-identifier : Integer
-value : String

investigationitems

element
Element

i - Integer

c
#elementType : TypeClassifier
#relatedElements : List<E E_Relation>

elementType

1

common

1 interfaces

TypeClassiffier

1

common

=<Interface=>
Color

+getidentifier( - Integer
+getStateValueQ : String

+setidentifier(identifier - Integer) © v..
+setStateValue(value : String) : void

=<=Interface=>
Mark

+getldentifier( : Integer
+getStateValueQ : String

+setidentifier(identifier : Integer) © v..
+setStateValue(value : String) : void

=<Interface==
Model

+getidentifier( - Integer
+getStateValueQ : String

+setldentifier(identifier : Integen : v.__
+setStateValue(value : String) - void

i +getvalueType0 : String

+getidentifierQ : Integer

Figura38. Diagrama de Clases. Componente de Elementos Investigativos Basicos. Paquete

gun.
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« El paquete object.

Agrupa los elementos necesarios para soportar el elemento Objeto, portando una serie
de atributos obtenidos como resultado del proceso de generalizacién de los sistemas
estudiados con anterioridad.

investigationt
investigationtems
]

element

Element

#id : Integer

#elementState : ConceptState
#elementType : TypeClassiffier
#relatedElements : List<EE_Relation>

/\

X

elementextensions
ohject common
Cbledt Nl <<|nterface=>

#serialNumber : String [/ =) Co
#name : String ObjectColor ' olor
#description ; String Cidentifier - Integer| ~ 1~ T+ getidentifier() : Weg?r
#marc : String -value : String +getStateValue( : String ‘
#model : String +setldentifier(identifier : Int.eger) : y0|d
#inscription : String - +setStateValue(value : String) : void
#size : Float v JOnjedGoup
#weight : Float group 1 ~ [ldentifier - Integer
#cost © Float -value : String
#quantity : Integer
#color: Color ObjectShape
#aroup : ObjectGroup a >-identiﬁer Integer
#shape : ObjectShape |Shape 1| o o String

Figura39. Diagrama de Clases. Componente de Elementos Investigativos Basicos. Paquete

object.
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« El paquete person.

Constituye el elemento investigativo mas importante y utilizado en los sistemas de este

tipo.

[ 1

[

elementextensions

investigationitems

—
element

[ Element

CivilState

#identification : String
#Fpassport : String

#Fsex : String
#observations : String
#Fedad : Integer

#peso : Float

#estatura : Float
#fechaMNacimiento : Date

person
Person
Ffirsthame : String
#FlastName : String
FfirstSurName : String 1
FlastSurName : Strin
= TivilStats

-identifier : Integer
-value : String

L~|#id : Integer

#elementState : ConceptState
FelementType | TypeClassiffier
#relatedElements : List<EE_Relation=>

elementType

PersonType

-identifier : Integer| |
-value : String

common

interfaces
TypeClassiffier

FpersonType : TypeClassiffier
#civilState : CivilState

1 personType

PersonState

-identifier : Integer|
-value : String

+getldentifier() : Integer
+getValueType() : String

elementSt... 1

ConceptState

+getldentifier() : Integer
+getStateValue() : String
+setldentifier(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String) : void

Figura40. Diagrama de Clases. Componente de Elementos Investigativos Basicos. Paquete

« El paquete vehicle.

person.

|

1

elementextensions

investigationitems’

1

element

=

E vehicle
Vehicle
#plateNumber : String
#Fobservations : String
mark 4@ color : Color VehicleState
1 #cost : Float -identifier : Integer]
#fabricationY ear : Integer value : String
#bodySerial : String )
#serialEngine : String
mo.. 1 colorinfer...
———<@#chassisSerial : Strin
1 2 1 colorSuper...
Vehi del VehicleMark VehicleColor
-identifier : Integer -identifier : Integer| |-identifier : Integer
-value : String -value : String -value : String

>l#id : Integer

#elementState : ConceptState
#elementType : TypeClassiffier
#relatedElements : List<EE_Relation=

elementState

—

common

1]

interfaces 1

ConceptState

+getldentifier( : Integer

- — 444 {>{+getStateValue( : String
+setldentifier(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String) : void

2
3

=]
=1

+getStateValue() : String

+setStateValue(value : String) : void

+setldentifier(identifier : Integer) : void

\vi color 1
<<Interface>> <<Interface>>
Model Color
1 | |_|+getidentifier( : Integer +getldentifier() : Integer

+getStateValue() : String
+setldentifier(identifier : Integer) : void
+setStateValue(value : String) : void

<<Interface>>
Mark

+getldentifier( : Integer
1 +getStateValue() : String

+setStateValue(value : String) : void

+setldentifier(identifier : Integer) : void

|

A

Figura4l. Diagrama de Clases. Componente de Elementos Investigativos Basicos. Paquete

vehicle.
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3.5 Patrones de Disefio Utilizados.

En la tecnologia de objetos, un patrén es una descripcion de un problema y su
solucion, a la que se da un nombre y que se puede aplicar a nuevos contextos. Lo
importante de los patrones no es expresar nuevas ideas de disefio. Es justamente lo
contrario: los patrones pretenden codificar conocimiento, estilos y principios existentes
y que se han probado que son validos; cuanto mas trillados y extendidos, mejor. De
ahi que una definicion de patrén en términos coloquiales podria ser: “Un patrén es una
solucion comun a un problema recurrente”.

A continuacién se muestran algunos de los patrones mas relevantes utilizados en el

disefio de la propuesta de solucion.

Bajo Acoplamiento: Se refiere a como soportar bajas dependencias, bajo impacto del
cambio e incremento de la reutilizacién. El acoplamiento es una medida de la fuerza
con que un elemento esta conectado a, tiene conocimiento de, o confia en otros
elementos. Un elemento con bajo (o débil) acoplamiento no depende demasiado de
otros elementos. Para garantizar un bajo acoplamiento, se utilizan interfaces, que
permiten realizar todas las operaciones nhecesarias sin estar vinculado a una
implementacién concreta, lo que permitiria cambiar la implementacién de dicha interfaz
y todo el cédigo que utilice, o dependa de ella, no sufra ningdn cambio.
Adicionalmente, y en aras de lograr una mayor flexibilidad, haciendo que el impacto
sufrido al realizar un cambio sea minimo, se registra en ficheros de configuracién las
interfaces con la implementacién que esta usando en ese momento, bastaria con
cambiar la direccion donde se encuentra la implementacion de una interface, sin

riesgos adicionales.

<<Interface>> <<Interface>> <<|nterface>>
AbstractConversor Parser AFD
A A
: T :
AbstractConversorimpl <<|nterface>> :
#conversor: Map<Stiing,Class<?>> XmiParser i
A |
T | |
| |
StateCornversor XmiP arserimpl AFDInmpl
-restrictionsObjects : Map<String,Object> = newHashMap<String, Objed>() -clocument : Document -id : String
-targets: Map<Sting Lig<|OC>> = newHashMap<Stiing, Lig<|OC>>() -dazz : String
-nodes : Map<String, StateNode>

Figura42. Ejemplo del uso de interfaces para lograr un Bajo Acoplamiento.
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Alta Cohesidn: Consiste en la correcta asignacion de responsabilidades, de forma tal
que la complejidad permanezca manejable. Es un principio a tener presente durante
todas las decisiones de disefio.

Abstract Factory: La fabrica abstracta se utliza cuando el sistema debe ser
independiente de cémo sus productos se crean, componen y representan; cuando
debe configurarse con una familia de productos de entre multiples posibles; cuando se
quiere dar énfasis a la restriccion de que una familia de productos ha sido disefiada
para que actien todos juntos y cuando se quiere proporcionar una libreria de clases
de productos, de los que sélo se desea revelar su interfaz, no su implementacion. Para
independizar la légica de creacion del AFD, se encapsulé en una factory denominada
AFDFactory, la cual provee determinados métodos sobrecargados para brindar

variedad en el momento de instanciar una clase de este tipo.

AFDFactory
+createNewAF Dinstance(xmlPath : String) : Object
+createNewAF Dinstance(xmlPath : String, xmlParser : XmlParser, conversor : AbstractCorwversor) : Object
+createNewAF Dinstance(xmiPath : String, corwersor : AbstractConversor) : Object
+createNewAF Dinstance(xmlPath : String, xmlIParser : XmlIParser) : Ohject

T
[
I create
|

AV
=<|nterface=>
+executeTranstion(flowState, action) : void -id - St'nng.
+addNode(object : Object, key : String) : void [& =~~~ ~ [¢lazz :String
+obtainNodes() : Map<String, O bject> -nodes: Map<String, StateNode=>

<<|nterface=>

XmiParser XmiParserlmpl

==use=> [+parse(filelUri : String) <} - _document : Document
+validate(fileUri : String, grammarUri : String) : Boolean

: +parse(inputStream : InputStream)

: +parse(xmlUri : String, xsdUri : String)

| AbstractConversorimpl
|

|

|

#conversor : Map<String,Class<?>>

<< >>
g<use>> Liciel: +AbstractConversorlmpl()

..... AbstractConversor ; +convert(object : O bect, xm) : void
+corvert(object : Object, xml: Xml) : void k}--------- -intConversor() : void

Figura43. Implementacion del patrén Abstract Factory.

State: Este patron permite a un objeto modificar su comportamiento a medida que su
estado interno va cambiando, dando asi la impresion de que el objeto “cambia de

clase”. En el desarrollo del componente para la gestion de estado, no se utilizd
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fielmente el disefio establecido para este patrén, pero si se tuvo en cuenta su principio

de funcionamiento y la intencion que persigue.

Creador: Este patron guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos, una tarea muy comun. Su intencion es encontrar un creador que
necesite conectarse al objeto creado en alguna situacion. Eligiéndolo como el creador
se favorece el bajo acoplamiento. En este caso, la clase ResolveObjectResource es la
encargada de crear objetos a partir de las especificaciones contenidas en el fichero de
configuracion DefaultStrategies. La intencion de su aplicacién en este contexto es
permitir la adicion y modificacién de implementaciones concretas de interfaces a los

componentes sin necesidad de recompilarlos.

locator
ResolveObjectResource
-defaulStrategiesPath : String = "DefaulStrategies properties”
-defaulStrategies: Properties use <<propertie file=>
_resource : ClassPathObjedResource [T~ 777 >| DefaulStrategies.properties

-loaded : boolean = false

-loadP roperties() : void
+createlnstance (interfaceNam e : String, params : Objed []): Objec

Figurad4. Implementacién del patron Builder.

Observer: También conocido como Listener o Publish-Subscribe, es utilizado para
disminuir el acoplamiento en sistemas donde varias clases necesitan conocer el
estado de otras clases con las cuales se interrelacionan. La idea general es que uno o
varios objetos (subscriptores) registren su interés en ser notificados cuando ocurra un
cambio sobre otros objetos (publishers). Este patrdn fue utilizado para dar soporte a la
notificacion a elementos interesados en recibir notificacion, aunque con la variante de
que los objetos que son modificados no son quienes se encargan de notificar el
cambio, dejando esta responsabilidad para aquellos objetos que efectlian o ejecutan la
transicion. Los elementos interesados (subscriptores) son registrados en un archivo de
configuracion, del cual son obtenidos y procesados, y una vez que se realice un

cambio de estado, son notificados informando de la accién realizada.
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<<|nterface>>
INotifier

<<|nterface>>
EventObserver

+addNotificationObserven(notificationObserver : EventOhserver) : void
+addNotificationOhservers(notificationObservers : Collection<NotificationObserver=) : void
+removeNotificationObserver(notificationOhserver : E ventObserver): void
+removeNlotificationObservers() : void

+counthotificationObservers() : int

+update(afdFlow: AFDFlow): void

+addNotificationObserven(notificationObserver : EventObserver) : void

+addN otificationObservers(notificationObservers : Collection<NotificationObserver=) : void
+removeNotificationObserver(notificationOhserver : E ventObserver): void
+removeNotificationObservers() : void

+countNotificationObservers() : int

+notifyObservers(flowState : AFDFlow): void

+notifyObserver(notificationObserver: EventObserver, lowState : AFDFlow): void

+notifyObservers(flowState : AFDFlow): void Q
+notifyObserver(notificationObserver : EventObserver, flowState : AFDFlow): void
A <<Interface>>
: AFD
Notfer +executeT ransition(flowState, action): void
—— +acdNode(object : Object, key: String) : void
-observers : Vedor<NotificationObserver> +obtainNodes() : MapeString Object>
+Notifier()

A

I
< :
AFDInpl
-id : String
-dazz : String
-nodes : Map<String StateNode>

Figura45. Implementacién del patron Observer.

Composicién: También conocido como Composite, es utilizado cuando se necesita

crear una jerarquia de objetos y tratarlos uniformemente. La idea general es definir

objetos primitivos y compuestos, en una definicion recursiva de si mismos. Su

aplicacion permite tratar uniformemente a los objetos simples y compuestos de una

estructura jerarquica recursiva. Este patrén no se utilizo fielmente, sino que se realizé

una modificacién, que en realidad no afecta para nada su estructura. Se introdujo un

mediador entre la composicion del hijo con el padre para adicionarle algunos atributos

necesarios.
Expedient
#id : Integer
#noExpediente : String
#fechaCreacnop : Date 1 expedient
#state : ExpedientState
#expedientType : TypeClassiffier * =
#relatedDocuments : List<ExpedientDocument> EE_Asociation
#relatedElements : List<ExpedientElement= -expedient : Expedient
-associationType : AssociationType
+getExpedient() : Expedient
+setExpedient(expedient : Expedient) : void
+getAssociationType() : AssociationType
+setAssociationType(associationType : AssociationType) : void
SimpleExpedient ComplexExpedient
1 0.*
relate dExpedients

Figura46. Implementacion del patrén Composicion.
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3.6 Conclusiones.

En este capitulo se realizd el analisis y disefio de la propuesta de solucion. Se
brindaron diferentes vistas UML con el objetivo de proporcionar una mayor
comprension de la solucién propuesta. Se describio la légica para la utilizacion de
cada uno de los componentes en sus diferentes modos, asi como las posibles vias
para su extension. Adicionalmente se describieron los patrones de disefio utilizados,
proporcionando ejemplos concretos de su uso y las modificaciones de que fueron

objeto.
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CAPITULO

VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

4.1 Introduccion.

En el presente capitulo se valida la propuesta de solucién con el desarrollo de una
sencilla aplicacion web donde se utilicen los componentes desarrollados. Los detalles
de las herramientas y tecnologias seleccionadas para su confeccion fueron descritas
en el epigrafe 1.3.7 correspondiente al capitulo 1. Para ello se describen los requisitos
funcionales que esta debe cumplir.

4.2 Requisitos de la Aplicacién de Muestra.

Los requisitos que se describen a continuacion estan contenidos en los sistemas
policiales estudiados con anterioridad, por tanto, responden a negocios reales, aunque
no alcanzan a modelar procesos completos ya que el objetivo perseguido es realizar la
integracion de los componentes desarrollados en la implementacién de un sistema
policial. La aplicacion de muestra poseera una Agenda de Trabajo y un caso de uso de
nivel usuario, accesible desde el menu, llamado Sustanciar Expediente. A continuacion

se especifican con mayor nivel de detalle estos requerimientos.

4.2.1 Agenda de Trabajo.

Se corresponde con un flujo de despacho por el que pasan los documentos. Permite

modelar los procesos normales por los que pasa un documento durante su vida util.

Esta formada por varias carpetas llamadas “bandejas” dado que su comportamiento es

similar a las bandejas de correo electrénico.

A continuaciéon se detallan los requisitos funcionales de la agenda de trabajo,

especificando las bandejas seleccionadas y la informacion que se mostrara en cada

una de ellas.

e Bandeja Aprobaciones: Los documentos que estan emitidos y listos para revisar y
aprobar. Brindando la opcion de aprobarlo para validar su contenido.

e Bandeja Remisiones: Los documentos que estdn aprobados y listos para remitir.

Brindando la opcion de remitirlo hacia el despacho destino.
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e Bandeja de Archivo: Los documentos que ya fueron remitidos y se encuentran
archivados.

4.2.2 Sustanciar Expediente.
Con este caso de uso es posible validar la sustanciacion de expedientes, el manejo de
elementos investigativos, las asociaciones de elementos, documentos y expedientes,

asi como las notificaciones de cambio de estado.

4.2.2.1Especificacion general del Caso de Uso.
1. El sistema muestra los datos del expediente:
a. Pestafa I: Estructura y Datos Generales.
i. Datos planos.
ii. Componentes (documentos y expedientes hijos — usar de ejemplo
expedientes para cada Experticia realizada)
b. Pestafia Il: Elementos Investigativos Asociados.
i. Elementos investigativos asociados, especificando el tipo de la
asociacion
c. Pestana lll: Notificaciones Recibidas.
i. Notificaciones de cambio de estado de elementos componentes y/o
asociados al expediente, que se han recibido hasta el momento.
2. El usuario puede:
a. Adicionar un documento nuevo.
i. Asociar/Disociar elementos investigativos.
b. Visualizar el contenido de un documento existente y a partir de este punto:
i. Adicionar un documento en respuesta al presente documento.
ii. Modificar el contenido del documento si no hay restricciones de
estado.
1. Asociar/Disociar elementos investigativos.
Asociar/Disociar elementos investigativos del expediente.
d. Modificar el tipo de la asociacion del expediente con los elementos
investigativos con los que se encuentra asociado.
e. Cambiar el estado del expediente (de Iniciado a Remitido).
f.  Adicionar un nuevo Expediente de Experticia (Expediente hijo).
g. Explorar el contenido de un Expediente hijo ya existente (Experticia en este

caso).
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4.3 Evaluacion de la factibilidad del uso de los componentes desarrollados.

Con el uso del resultado de esta investigacion en el desarrollo se lograra disminuir el
tiempo de creacion de los sistemas de gestion policial, una alta reusabilidad de sus
componentes, gran flexibilidad lo que permite la realizaciobn de cambios en el cédigo
fuente de la aplicacién sin impactos excesivos, y una alta mantenibilidad con un costo
minimo.

Los componentes estan orientados a los desarrolladores de sistemas de gestion
policial, aumentando la velocidad de desarrollo de los mismos. Estan desarrollados
sobre una plataforma libre, de codigo abierto, y la mas utilizada en la universidad en la
creacion de este tipo de sistemas. Constituye un aporte practico a la comunidad de
desarrollo en sentido general. Es un primer paso para convertir los sistemas de gestion
policial en productos que puedan ser comercializados en el mercado internacional con
costo minimo de desarrollo, en lugar de soluciones a la medida para un cliente
especifico.

Por todo lo planteado anteriormente se considera que es factible la utilizaciéon de los

componentes genéricos desarrollados.

4.4 Conclusiones.

Con el desarrollo de la aplicacion de muestra se realizdé la integracion de los
componentes desarrollados en la implementacién de varios requisitos funcionales
comunes en un sistema policial, marcandose un aumento en la rapidez de desarrollo,
la extensibilidad y posibilidades de reutilizacién. Por tanto, queda cumplido el objetivo
principal de esta investigacion, y se sientan las bases para la confeccién de un
framework de negocio enmarcado en la creacion de sistemas policiales como nucleo
central del futuro polo productivo entorno a la creacion de sistemas de este tipo en la

universidad.
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CONCLUSIONES GENERALES

Este trabajo demostr6 la necesidad de la existencia de componentes genéricos que
automaticen el control de flujos de estados, brinde soporte para los conceptos y
funcionalidades basicas relativas a la investigacion y sus componentes, y maneje
extensiones comunes de elementos investigativos, funcionalidades que constituyen la
base para la automatizacion de procesos de investigacion y la construccion de
sistemas policiales. Adicionalmente, y como aporte tedrico, develé procesos que
constituyen el nicleo de un sistema policial, aspecto que debe ser tenido en cuenta en
los futuros sistemas de este tipo que sean desarrollados.

Luego de un andlisis de las tecnologias mas usadas en la actualidad en la universidad
para la construccion de sistemas informaticos similares, se elaboré la propuesta de
utilizar el lenguaje Java, sobre el entorno de desarrollo integrado (IDE) Red Hat
Developer Studio, como herramienta de modelado el Visual Paradigm for UML 6.0, y la
utilizacion del lenguaje de marcado extensible XML para aumentar las posibilidades de
reutilizacién y configuracion.

Se lleg6 a la conclusiéon de que la metodologia idonea para llevar a cabo el proceso de
desarrollo es RUP (Proceso Unificado de Rational).

Se describieron los procesos identificados, los actores presentes, asi como las
actividades que son objeto de automatizacion.

Se definieron los requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales, y
posteriormente se estructur6 el modelo de casos de wuso del sistema,
proporcionandose una breve descripcién de cada caso de uso.

Se realiz6 el disefio de los componentes propuestos, a través de vistas de paquetes,
diagrama de clases, entre otros artefactos propuestos por la metodologia.

Se plantearon los principios a seguir en el disefio de los componentes y algunas
convenciones a respetar durante la escritura del cédigo fuente.

Finalmente, se realiz6 una valoracion sobre la factibilidad del uso de los componentes
creados y se concluy6 que su utilizacion genera una gran cantidad de ventajas para
los desarrolladores de sistemas policiales.

Luego, se puede concluir que los componentes desarrollados dan solucion a la
situacion problémica que los origin6 y que su explotacion significard una mejora
considerable en la calidad y eficiencia del desarrollo de sistemas policiales,

cumpliéndose de esta forma los objetivos de la investigacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda el desarrollo de las funcionalidades que no fueron incluidas en
la presente version de la solucion, como por ejemplo el tratamiento de la
informacién histérica, de manera que se brinde un soporte estandar para la
mayor parte de los procesos que automatizan los sistemas policiales, y de esa
forma ir construyendo paulatinamente un framework que permita el rapido
desarrollo de sistemas policiales.

Se recomienda la profundizacion en el estudio de los procesos de negocio de
otras instituciones policiales, a fin de perfeccionar el modelo genérico de
procesos de negocio de este tipo de instituciones y permitir una refinacion de
los requisitos de los componentes desarrollados.

Ademas, se recomienda la aplicacién de los componentes desarrollados en un
proyecto real (a modo de prueba piloto) de modo que puedan detectarse

defectos e identificar nuevos requisitos y asi permitir su evolucion.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A continuacion se presenta el significado de algunos términos usados en este
documento que no son de uso comun y que pueden dificultar la compresiéon del
mismo. El objetivo principal es que la presente investigacion sea comprendida por la
mayor cantidad de personas, posean 0 no conocimientos de computacion y/o del
funcionamiento de las organizaciones policiales. Por esta razon, son incorporados en
esta seccién términos, conceptos y expresiones comunes de informatica y del proceso

de desarrollo de software.

1. Aplicaciones web: Son aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un
navegador. En otras palabras, es una aplicacion software que se codifica en un
lenguaje soportado por los navegadores web (HTML, JavaScript, Java, etc.) en la

gque se confia la ejecucion al navegador.

2. Arboles: Es un grafo en el que dos vértices estan conectados por exactamente un
camino. Un bosque es un grafo en el que dos vértices cualquiera estan conectados
por como maximo un camino. Una definicion equivalente es que un bosque es una

unién disjunta de arboles.

3. Arquitectura distribuida cliente-servidor: Es el procesamiento cooperativo de la
informacion por medio de un conjunto de procesadores, en el cual mdltiples
clientes, distribuidos geograficamente, solicitan requerimientos a uno o mas
servidores centrales. Desde el punto de vista funcional, se puede definir como una
arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales obtener acceso a la
informacion de forma transparente aun en entornos multiplataforma. Se trata pues,

de la arquitectura mas extendida en la realizacion de Sistemas Distribuidos.

4. Arquitectura: Segun "El proceso unificado de desarrollo de software" de Jacobson-
Grady-Rumbaugh”, es el conjunto de planos de un desarrollo de software. Planos
con las caracteristicas mas importantes resaltadas dejando de lado los detalles.
caracteristicas como requisitos de los usuarios e inversores, plataforma (sistema
operativo, hardware, base de datos, protocolos de red), bloques de construccién
reutilizables, consideraciones de implantacion, sistemas heredados y requisitos no

funcionales.
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10.

11.

Automata: Dispositivo o conjunto de reglas que realizan un encadenamiento
automatico y continuo de operaciones capaces de procesar una informacion de

entrada para producir otra de salida.

Automatizar: En informatica, se refiere al conjunto de métodos que sirven para

realizar tareas repetitivas en un computador.

Bean: Un bean es el elemento basico con el que se desarrolla una aplicaciéon Java,
tipicamente un objeto simple. En dependencia de la tecnhologia elegida al declarar
un bean también suele ser necesario especificarle algunas propiedades,
especificamente la clase y el identificador. Un bean puede ser identificado por id o

por nombre, o sea, por los atributos id 0 name.

Bucle: Secuencia de instrucciones que se repite mientras se cumpla una condicién
prescrita. Debe contener condiciones que establezcan cuando empieza y cuando
acaba, de manera que, mientras las condiciones se cumplan, ejecute una

secuencia de cédigo de manera repetitiva.

Clase: Es un contenedor de uno o mas datos (variables o propiedades miembro)
junto a las operaciones de manipulacién de dichos datos (funciones/métodos). Las
clases pueden definirse como estructuras, uniones o clases, pudiendo existir
diferencias entre cada una de las definiciones segun el lenguaje. Ademas son

agrupaciones de objetos que describen su comportamiento

Classpath: En el lenguaje de programacion Java se entiende por Classpath una
opcion admitida en la linea de érdenes o mediante variable de entorno que indica a
la Maguina Virtual de Java donde buscar paquetes y clases o recursos definidos por

el usuario a la hora de ejecutar programas.

Cliente Enriquecido: Es un término medio entre el cliente liviano y el cliente pesado.
El objetivo del cliente enriquecido consiste en proporcionar una interfaz grafica,
escrita con una sintaxis basada en XML, que proporciona funcionalidades similares
a las del cliente pesado (arrastrar y soltar, pestafias, ventanas multiples, menuas
desplegables). Los clientes enriquecidos también pueden realizar un procesamiento
fundamental en el lado del servidor. Seguidamente, los datos se envian con un
formato de intercambio estandar, al utilizar la sintaxis de XML, que después el

cliente enriquecido interpreta.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

Cliente liviano: Es una computadora cliente o un software de cliente en una
arquitectura de red cliente-servidor que depende primariamente del servidor central
para las tareas de procesamiento, y principalmente se enfoca en transportar la

entrada y la salida entre el usuario y el servidor remoto.

Codificacion: Operacion consistente en representar una informacion mediante un
codigo, por ejemplo, representar cada caracter alfanumérico mediante de un
conjunto de bits valor 0 a 1. Expresion de un conjunto de datos o comandos en un
lenguaje simbdlico de programacion que puede ser procesado por el ordenador.

Componente: Unidad de composicién con interfaces contractuales especificadas y
dependencias de contexto explicitas. Un componente de software puede ser
desarrollado independientemente y utilizado por terceras partes para integrarlo
mediante composicién a sus sistemas. Para que un componente pueda ser
integrado por terceras partes en sus sistemas, éste deber ser suficientemente
autocontenido y debe proveer una especificacion de lo que requiere y provee. En
otras palabras, los componentes deben encapsular su implementacion e interactuar

con otros componentes a través de interfaces bien definidas.

Contenedor web: Un contenedor que implementa el contrato de componente web
de la arquitectura J2EE. Este contrato especifica un entorno de tiempo de ejecucion
para componentes web que incluye servicios de seguridad, concurrencia,
administracion del ciclo de vida, transaccion, implementacion y otros servicios. Un
contenedor web proporciona los mismos servicios como contenedor JSP asi como
vista federada de las API de la plataforma J2EE. Un contenedor web lo proporciona

una web o un servidor J2EE.

CVS: Concurrent Versions System (CVS), también conocido como Concurrent
Versioning System, es una aplicacion informatica que implementa un sistema de
control de versiones: mantiene el registro de todo el trabajo y los cambios en los
ficheros (cddigo fuente principalmente) que forman un proyecto (de programa) y
permite que distintos desarrolladores (potencialmente situados a gran distancia)

colaboren. CVS se ha hecho popular en el mundo del software libre.

Desarrollo web: Conjunto de tecnologias de software del lado del servidor y del
cliente que involucran una combinacion de procesos de base de datos con el uso
de un navegador en internet a fin de realizar determinadas tareas o mostrar

informacion.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Disparador de transicion: Es la ocurrencia del evento que desencadena una
transicion de estado.

Encapsular: Mecanismo que consiste en organizar datos y métodos de una
estructura, evitando el acceso a estos por cualquier otro medio distinto a los

especificados, garantizando la integridad de los datos.
Entorno monolitico: Marco de trabajo que no puede ser extendido mediante plugins.

Estandarizacion: Proceso de adaptacion o adecuacion a un modelo, o de
normalizacion de los componentes comunes que integran determinados procesos,

flujos, o0 negocios, con el propdsito de incrementar la productividad en su desarrollo.

Excepcién: Es una estructura de control de los lenguajes de programacion disefiada
para manejar condiciones anormales que pueden ser tratadas por el mismo

programa que se desarrolla.

Expediente Tanatoldgico: Expediente utilizado para archivar los resultados de la
tanatologia, disciplina que estudia el fenomeno de la muerte en los seres humanos.
En él son almacenados todas las experticias realizadas y documentacion
relacionada con un cadaver. Tiene un formato basico, que incluye la informacion del
levantamiento y de la autopsia, pero ademas se le adjunta toda la documentacion
generada sobre el cadaver.

Experticias: Prueba pericial donde peritos examinan una o mas pruebas. Medio de
prueba, o procedimiento a través del cual se prueba algo ante un tribunal u otro

ente parecido.
Flagrancia: Accién que ocurre o se realiza en el momento presente.

Framework: es una estructura de soporte definida, mediante la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software
para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de
las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la

cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

Generalizar: Es un elemento fundacional de la légica y el razonamiento humano.
Extension o propagacion de algo. Conclusién general que se saca de algo

particular.

Guarda de restriccion: Es una expresion logica escrita en términos de los
parametros del evento disparado, y de los atributos y enlaces del objeto al que
pertenece la maquina de estados.

Instanciar: Accion y efecto de crear una instancia. El crear en memoria un ejemplar

de un conjunto de datos y cddigo definido por una clase o estructura

Interfaz: Es uno de los componentes mas importantes de cualquier sistema
computacional, pues funciona como el vinculo entre el humano y la maquina. Es un
conjunto de protocolos y técnicas para el intercambio de informacién entre una
aplicacion computacional y el usuario. La IU es responsable de solicitar comandos
al usuario, y de desplegar los resultados de la aplicacion de una manera

comprensible.

J2EE: Es una plataforma de programacion, parte de la Plataforma Java, para
desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de programacion Java
con arquitectura de N niveles distribuida, basandose ampliamente en componentes

de software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

Log: Archivo que registra toda la actividad de un servidor, aplicacion o software. El
mismo es presentado cronolégicamente con datos adicionales muy detallados que
se utilizan generalmente para llevar estadisticas de uso de un determinado sitio,

aplicacion o software.

Navegadores: Es una aplicacion software que permite al usuario recuperar y
visualizar documentos de hipertexto, comunmente descritos en HTML,

desde servidores web de todo el mundo a través de Internet.

Negocio: Término utilizado en ingenieria de software para referirse al conjunto de
tareas relacionadas légicamente que son llevadas a cabo para lograr un resultado
de definido.

POJOS: Acrénimo de Plain Old Java Object, es una sigla creada por Martin Fowler,
Rebecca Parsons y Josh MacKenzie en septiembre de 2000 y utilizada por
programadores Java para enfatizar el uso de clases simples y que no dependen de

un framework en especial. Este acrénimo surge como una reaccién en el mundo

90



GLOSARIO DE TERMINOS

Java a los frameworks cada vez mas complejos, y que requieren un complicado
andamiaje que esconde el problema que realmente se esta modelando.

36. Portabilidad: Caracteristica de ciertos programas que les permite ser utilizados en

distintos ordenadores sin que precisen modificaciones de importancia.

37. Spring: Es un framework de aplicaciones de cédigo abierto para la plataforma Java.
introdujo técnicas y funcionalidades inexistentes con anterioridad, lo que resulta en
un framework que ofrece un modelo consistente y aplicable a la mayor parte de las
aplicaciones que se pueden crear en esta plataforma. Puede considerarse una

coleccidn de varios frameworks mas pequefios.

38. Sustanciacion: Proceso de recopilacién o compendio de datos o elementos con un

fin determinado.
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ANEXOS

Anexol. Diagrama de Clases. Componente Gestion de Estados.

ANEXOS
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AFDFactory

+createNewAF Dinstance (xmIP ath : String) : Object

+createNewAF Dinstance (xmIP ath : String, xmIParser : XmlIParser, conversor: AbstractConversor): Objec

+createNewAF Dinstance (xmIP ath : String, conversor : AbstractConversor): Object

+createNewAF Dinstance (xmIP ath : String, xmIParser : XmlParser) : Object
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|
| |
i flow
model
Restriction <<Interface>>
Statel ode -object : Object FlowState
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-finall : Boolean target : StateNode AN
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|
|
support <<Interface>> <<use>> |
Notifier NotificationObserver R pet et )
-observers : Vedor<NotificationObserver> +update(flowState : FlowState) : void
N
|
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| <<yse>>
|

<<Interface>>
INofifier

+counthotificationObservers() : int

+addNotificationObserver{notificationObserver : NotificationObserver): void
+addNotificationObservers(notificationObservers : Collection<NotificationObserver=) : void
+removeN otificationObserver(notificationObserver : NotificationObserver) : void

_D +removeNotificationObservers() : void

+notifyObservers{flowState : FlowState) : void
+notifyObserver(notificationObserver : NotificationObserver, lowState : FlowState): void
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ANEXOS

Anexo2. Vista grafica del fichero de configuracion del flujo de estados (XSD).
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