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Antecedentes

Desde su creacion en septiembre de 1993, la Comision de Derechos Humanos del Distrito Federal se ha
encargado de recibir las quejas y denuncias sobre presuntas violaciones a los derechos humanos cuando
¢éstas fueran imputadas a cualquier autoridad o servidor publico que desempefie un empleo o cargo en la
administracion publica del Distrito Federal o en los drganos de imparticion de justicia. Si se acredita
una violacion y no se logra una conciliacion con la autoridad responsable, la CDHDF puede emitir una

Recomendacién [CDHDF06-08].

Para llevar a cabo la gestion del proceso desde que se realiza un servicio de orientacion verbal o escrito
a alguna persona que presenta una queja, y las gestiones a las que se puede derivar (un expediente de
queja o una recomendacion), se pusieron en marcha varios sistemas de captura, independientes para
cada modelo de gestion, desarrollados en Clipper'; uno por cada area para poder satisfacer las
demandas de computo. Recabar més detalles sobre este producto no fue posible, pues no existe ningun

tipo de documentacion o artefacto disponible.

Con la finalidad de facilitar el trabajo a los empleados y optimizar la calidad del servicio, en septiembre
de 2005 se puso en marcha el Sistema Integral de Atencion a Peticionarios (SIAP) que ya contaba con
la integracion de las distintas areas del Programa de Defensa; era una aplicacion web programada en
Java pero con carencias como producto®. Especificamente, la manera en como estaba disefiado lo hacia
muy complicado para modificar y extender, no utilizaba patrones de disefio basicos y en la vista (JSP's)

se realizaban tareas de control y l6gica del programa y del negocio.

Bajo estas complicaciones técnicas, y con el desarrollo y la madurez de nuevas tecnologias y
metodologias disponibles, se hizo necesaria la aparicion de un nuevo sistema de coémputo que
satisfaciera las demandas actuales y que, a la vez, previera cambios probables y el crecimiento en el

futuro.

1 Clipper es un lenguaje de programacion procedural e imperativo, orientado a manejo de datos. Fue creado en 1985 y la
ultima version fue lanzada en 1997 [Wiki09a].

2 Otro de sus objetivos era mantener la integridad de la informacion, sin embargo, se llegaron a detectar algunas
inconsistencias en los datos que hacian muy complicada la extraccion de datos para los informes de la CDHDF, las
cuales, nunca fueron documentadas y por ello no se tiene registro oficial de ellas.



Estructura organica general de la CDHDF

La CDHDF esta integrada por el Presidente, el Consejo, los visitadores generales y el personal
profesional, técnico y administrativo [CDHDF06-08] organizados en distintos 6rganos y areas de

apoyo, cuya estructura se muestra a continuacion:

CONSEJOD FRESIDEMCIA
COMTRALORIA SECRETARIA
INTERNA EJECUTIVA
SECRETARIA
PARTICULAR
DIRECCION GENERAL DIRECCION DIRECCION EJECUTIMA DE
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PROGRAMA DE PROMOCION LIRECCION s
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FPROGRAMA DE FORTALECIMIENTO INSTITUCIONAL ADMIHISTRACIEN

Figura 1: Estructura organica de la CDHDF.

En el Programa de Defensa estan involucradas aquellas areas que se encargan de la atencidon a
peticionarios, la formulaciéon de la queja y su investigacion y seguimiento; en el Programa de
Promocion estan involucradas las areas que se encargan de la educacion, capacitacion y difusion de los
derechos humanos, asi como de la vinculacién de la CDHDF con otras instituciones; la Direccion
Ejecutiva de Investigacion y Desarrollo Institucional, es el 4area encargada del Programa de
Fortalecimiento Institucional, y se encarga de la investigacion, formacion profesional y planeacion

estratégica de los programas en derechos humanos.



Estructura organica de la Direccion General de Administracion

La Direcciéon General de Administracion (DGA) es el area encargada de atender las necesidades

administrativas de los diferentes organos y areas de apoyo de la Comision de conformidad a los

lineamientos generales, normas, politicas, manuales y procedimientos administrativos aprobados por el

Consejo [CDHDF06-08].
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Figura 2: Estructura de la Direccion General de Administracion.

Para su funcionamiento, la DGA cuenta con tres direcciones, una de ellas es la Direccion de Servicios

de Computo, cuya vacante estd desocupada por politicas presupuestales. De dicha Direccidn, se

desprende la Unidad de Tecnologias de Informacién, que es la Unidad para la cual laboro.



Estructura organica de la Jefatura de Unidad de Tecnologias de Informacion

La estructura de la Jefatura de Unidad de Tecnologias de Informacion se muestra en la siguiente figura:

UNIDAD DE
TECHOLOGIAS DE
INFORMACIOHN
JEFE DE UNIDAD

Rales: analista

LDEFARTAMEMTO DE i
DESARROLLO Roles: arquitecto, analista, disenadar,

JEFEDE DEFARTAMENTO ingeniero de casos de uso, programadar.

FROZRAMADORTE) DE FROZRAMADORTE) DE FROZRAMADORCA) FROZRAMADORA)
AFLICACIOMES AFPLICACIOMES DE APLICACIONES LE APLICACIONES
FPROGRAMADOR(A) DE FPROGRAMADORA) DE FPROGRAMADORA) FPROGRAMADORA)
APLICACIONES 1 APLICACIONES 2 LE APLICACIONES 3 DE APLICACIONES 4
Raoles: analista, dizefiadar, Foles: disefiador, ingeniera de Rales: programadaor Raoles: programadoar

ingeniers de casos de uso, casos de uso, programador.

pragramadar.

Figura 3: Estructura de la Unidad de Tecnologias de Informacion.

Segun la estructura de la CDHDF, la Unidad estda compuesta por el Jefe de Unidad, el Jefe de

Departamento de Desarrollo, y cuatro Programadores de Aplicaciones.

Desde marzo de 2009, poseo oficialmente el cargo de Jefe de Departamento de Desarrollo, pues
anteriormente, la estructura de la Direccion de servicios de computo estaba organizada de manera
distinta, en la cual, oficialmente el area de Desarrollo contaba con un solo trabajador bajo el
nombramiento de Programador de aplicaciones, y cuatro trabajadores contratados bajo la figura fiscal
de asimilados al salario como Prestadores de servicios profesionales, situacion en la que permaneci dos
afios diez meses. Sin embargo, la estructura real del area era la misma a la de ahora en cuanto a

responsabilidades se refiere.

El organigrama de la figura 3 muestra también los roles que cada empleado tomo durante el desarrollo
del proyecto. Los roles que tomé fueron los de arquitecto, analista, disehador, ingeniero de casos de uso

y programador.



Definicion del problema

El Sistema Integral de Atencion a Peticionarios (SIAP), resolvié en su momento el principal reto para
la Comision en cuanto a tener una organizacion de la informacion en gran parte de su Programa de
Defensa de los derechos humanos, que no resolvian los antiguos sistemas programados en Clipper. Sin
embargo, después de la puesta en marcha del SIAP y con las nuevas necesidades de la Comision,
surgieron nuevos problemas por resolver: la extension y modificacion de algunos modulos del SIAP; la
integracion al Sistema de computo de las demads areas y la dificultad del SIAP para integrarlas, pues su
disefio no permitia una integracion sencilla o la adicion de moddulos; y la carencia de interfaces bien

definidas.

Es asi como se plante6 la necesidad de un nuevo sistema que resolviera eficientemente las demandas de
los principales servicios que proporciona la CDHDF, que a saber, se centran en tres programas
institucionales, los cuales son: el Programa de Defensa; el Programa de Promocién, Educaciéon y
Difusion; y el Programa de Fortalecimiento Institucional; siendo las necesidades del primer programa

las que el SIIGESI, en su primera etapa, debi6 cubrir.

La primera etapa del desarrollo del Sistema Integral de Gestion de Informacion estuvo enfocada en la
Ingenieria de Software para el Programa de Defensa, para lo cual, el problema a resolver se centr6 en el
establecimiento de una arquitectura estable del sistema en las fases de inicio y elaboracion (del Proceso
Unificado), considerando la posterior integracion al sistema de los demas programas de la Institucion y
tomando en cuenta los resultados del andlisis de requerimientos, tanto funcionales como no

funcionales, que dieron paso al disefio € implementacion.



Marco teorico

Analisis y disefo orientado a objetos

Las habilidades en disefio y analisis orientados a objetos son esenciales para la creacion de software
bien disefiado, robusto y mantenible usando cualquier lenguaje orientado a objetos como Java. Sin
embargo, conocer un lenguaje orientado a objetos es un primer paso necesario pero insuficiente para
crear sistemas de objetos. De manera similar, la notacion UML es til, pero no es lo méas importante

para aprender en analisis OO.

El analisis se sefiere a una investigacion de los requerimientos del problema mas que una solucion. En
tanto, el analisis orientado a objetos enfatiza la biisqueda y descripcion de los objetos en el dominio

del problema.

El disefio hace referencia a una solucion conceptual (en software y hardware) para satisfacer los
requerimientos en vez de una implementacion. Las ideas de disefio excluyen con frecuencia detalles
obvios o de bajo nivel para los clientes. Durante el disefio orientado a objetos se hace énfasis en

definir los objetos del software y cémo ellos colaboran para satisfacer los requerimientos.

El modelado es disefiar software antes de codificar, es una parte esencial en los grandes proyectos de
software y muy util para proyectos medianos e incluso para pequefios proyectos. Un modelo es analogo
a los planos de un edificio. Al utilizar un modelo, los responsables del éxito de un desarrollo de
software pueden asegurarse que la funcionalidad requerida es completa y correcta, y que el disefio del
programa es robusto y puede escalarse facilmente. El modelado es entonces, la unica forma de

visualizar un disefio y verificarlo con los requerimientos antes de codificar.

Patrones de disefio
Para dominar el disefio orientado a objetos, se requiere del conocimiento de una cantidad considerable

de principios flexibles.

Una manera de pensar en el disefio de objetos es en términos de responsabilidades, roles y
colaboraciones, los cuales forman parte de un enfonque llamado disefio orientado a las

responsabilidades (RDD por sus siglas en inglés).



Las responsabilidades estdn relacionadas con las obligaciones o el comportamiento de un objeto en
términos de su rol. Basicamente, tales responsabilidades son de dos tipos: hacer y conocer. Las
primeras incluyen: crear un objeto o hacer un célculo, iniciar una accién en otros objetos, controlar y
coordinar actividades en otros objetos; mientras que las segundas incluyen: conocer sobre los datos

encapsulados privados y los objetos relacionados.

Las colaboraciones se refieren al hecho de que algin método de un objeto necesite colaborar con los

métodos de otros.

Una forma util de aprender a entender el disefo y de aplicar el razonamiento de una manera metddica,
racional y explicita, son los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns).
Es un enfoque para entender y usar los principios basicos de disefio basados en patrones de asignacion
de responsabilidades. Hay nueve patrones GRASP, los cuales listo y explico brevemente a

continuacion:

Creador
El problema principal del creador es saber quién tiene la responsabilidad de crear un objeto A. La

solucion es la siguiente:

Asignar la responsabilidad a una clase B para que cree una instancia de la clase A, si alguno de los
siguientes enunciados es verdadero:

e B “contiene” A.

e Bregistra A.

e BusaA.

e B tiene los datos iniciales de A.

En ocasiones, cuando se requiere de cierta complejidad para crear un objeto, tal como reciclar
instancias para obtener un mejor rendimiento, creacion condicional (basada un valor de una propiedad
externa) de instancias de una familia de clases similares, etc., es mejor delegar la creacion de los
objetos a una clase auxiliar, proveniente de otros patrones de disefio como el ConcreteFactory o el

AbstractFactory en vez de usar el creador.



Experto
El experto es uno de los principios mas basicos para asignar responsabilidades en disefio orientado a
objetos. La solucion al problema de saber cual es el principio para asignar responsabilidades es asignar

una responsabilidad a la clase que tiene la informacion suficiente para satisfacerla.

Hay ocasiones en la que usar el experto no es una buena eleccion de disefio, por ejemplo cuando hay
responsabilidades que deberian satisfacerse usando capas adicionales al dominio del problema, esto

aumenta la cohesion y mantiene un bajo acoplamiento.

Bajo acoplamiento
El acoplamiento es una medida para saber la relacion de un elemento con otro. Esto incluye saber: si
estan conectados, si uno tiene conocimiento del otro o alguno depende del otro. Si hay dependencia,

cuando un elemento cambia, puede afectar al otro.

Este patron consiste entonces en conocer la forma de reducir el impacto del cambio, y la solucién es
asignar responsabilidades tal que el acoplamiento permanezca bajo. Una clase que tiene alto
acoplamiento puede forzar a cambios en las clases relacionadas cuando ésta cambia, es dificil de

entender y dificil de reutilizar porque su uso requiere de clases adicionales de los cuales depende.

Las formas comunes de acoplamiento de un TipoX a un TipoY en un lenguaje orientado a objetos
incluyen:
e El TipoX tiene un atributo que hace referencia a una instancia TipoY.
e Un TipoX usa un servicio del objeto TipoY.
e TipoX tiene un método que hace referencia a una instancia de TipoY, a menudo, mediante un
parametro o una variable local TipoY, o el objeto TipoY regresado de un mensaje.
e El TipoX es directa o indirectamente una subclase de TipoY

e TipoY es una interfaz, y TipoX la implementa.

El bajo acoplamiento se usa a menudo para evaluar alternativas de disefio para escoger la que tenga
menor acoplamiento. Cuando una libreria es estable no hay mucho problema cuando se tiene un alto

acoplamiento.



Controlador
El problema consiste en conocer cual es el primer objeto después de la capa de interfaz de usuario que

controle las operaciones del sistema.

Hay al menos dos alternativas, asignar la responsabilidad a un objeto que represente alguna de las
siguientes opciones:
e que represente el total del “Sistema”, un “objecto raiz”, un dispositivo en el que el software esté
ejecutandose, o un subsistema mayor

e (que represente un escenario del caso de uso en el cual ocurra la operacion del Sistema.

Alta cohesion
La alta cohesion se refiere a la forma de mantener los objetos para que sean entendibles, manejables y
enfocados en las operaciones que les corresponden. Un elemento con varias responsabilidades

relacionadas, las cuales no realizan mucho trabajo, tiene una alta cohesion.

La alta cohesion, al igual que el bajo acoplamiento, se usa a menudo para evaluar alternativas en el

disefio. Una consecuencia natural de tener una alta cohesion es que el acoplamiento se mantiene bajo.

Una clase que tiene baja cohesion es dificil de comprender, de reutilizar, de mantener y es afectada por
el cambio. Notese que éstos son también problemas derivados de un alto acoplamiento, por lo que la

cohesion y el acoplamiento estan fuertemente relacionados.

Polimorfismo
En el disefio de software a menudo se tratan las siguientes interrogantes: ;cOmo tratar una serie de
alternativas basadas en el tipo de dato? ;Como crear componentes de software que se puedan conectar

con otros?

Si un programa es disefiado usando sentencias if-then-else, entonces, si surge una nueva variante, se
requiere modificacion de la logica en varias partes del codigo. Esta solucién hace que sea dificil de

ampliar un programa con nuevos cambios por que ellos tienden a afectar en varias lineas de codigo.

La solucion a las dos preguntas es la siguiente: cuando hay alternativas o comportamientos

relacionados que varian de acuerdo al tipo, asignar una responsabilidad para el comportamiento usando



operaciones polimoérficas para los tipos de datos en donde el comportamiento varie. Por lo tanto, no se

debe utilizar logica condicional para elegir alternativas basadas en el tipo de dato.

Fabricacion pura
(Qué objeto debe tener la responsabilidad cuando no se quiere violar el principio de bajo acoplamiento

ni de alta cohesion y la solucion que ofrece el experto no es la apropiada?

Los disefos orientados a objetos se caracterizan por implementar clases que representan conceptos en
el dominio del problema del mundo real. Sin embargo, hay muchas soluciones en las cuales, asignar
responsabilidades conduce a problemas de pobre acoplamiento o pobre cohesion, y, ulteriormente, a un

bajo potencial de reuso.

Para subsanar el problema de disefio al que puede llegar a conducir la utilizacion de clases basadas en
objetos puros del dominio del problema, se puede asignar una cantidad de responsabilidades con alta
cohesion a una clase artificial de tal forma que la cohesion permanezca alta y la cohesion baja. Una

clase de este tipo es una clase de fabricacion pura.

Indireccion
La indireccién ofrece una solucion al problema de como desacoplar objetos de tal forma que haya bajo
acoplamiento y el potencial de reuso permanezca alto, o a cudl clase asignar una responsabilidad para

evitar un acoplamiento directo entre dos objetos.

La solucion que aporta la indireccion es asignar la responsabilidad a un objeto intermedio, de tal forma

que los otros objetos no estén directamente acoplados.

Variaciones protegidas
(Como se pueden disefiar objetos para que las variaciones en ellos no tengan un impacto indeseable en

otros objetos?
Este patron establece que se deben identificar puntos de inestabilidad o de variaciones predecibles en

los objetos y crear una interfaz que satisfaga las responsabilidades para, con ella, envolver los objetos

implicados y protegerse de los cambios en sus implementaciones.
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UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es un lenguaje visual para especificar, construir y
documentar artefactos de sistemas [OMGO03a]. De esta cita, el punto clave es “lenguaje visual”. Por lo
tanto lo mas importante para un desarrollador no es utilizar toda la notacion UML, mas atn, se puede
usar UML al dibujar diagramas incompletos e informales para profundizar en las partes dificiles de un
problema o el espacio de la solucion. Estos diagramas pueden ser dibujados en una pizarra como un

bosquejo, esta practica es una manera comun de aplicar UML y es favorecida por los métodos agiles.

UML es util para especificar, visualizar y documentar modelos para sistemas de software, incluyendo
su estructura y disefio, de tal forma que se cumpla con todos sus requerimientos. UML también se
puede usar para modelar sistemas que no sean software. Con la ayuda de herramientas basadas en UML
disponibles en el mercado, se puede analizar los requerimientos de una aplicacion y el disefio mediante

cualquiera de los trece tipos de diagramas estandar.

Se puede modelar en UML casi cualquier tipo de aplicacion, ya sea en un ambiente combinado con

hardware, sistemas operativos, lenguajes de programacion o redes.

UML tiene tres clases principales de diagramas. Los diagramas estaticos describen la estructura logica
invariable de los elementos de software representando clases, objetos, estructuras de datos y las
relaciones entre ellas. Los diagramas dindmicos muestran como cambian las entidades de software
durante la ejecucion, representando el flujo de ejecucion o la forma en que cambian de estado las
entidades. Los diagramas fisicos muestran la estructura fisica invariable de las entidades de software
representando entidades fisicas como archivos fuente, bibliotecas, archivos binarios y archivos de

datos, y las relaciones que existen entre ellas.
UML cuenta con diagramas de clases, de componentes, de objetos, de despliegue, de paquetes, de

actividades, de casos de uso, de secuencia, entre otros. A continuacidn se presenta un breve compendio

de algunos diagramas relevantes.
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Diagramas estaticos

Diagramas de clases

Los diagramas UML de clases son usados para representar clases, interfaces y sus asociaciones bajo un

modelado de objetos estatico.

= SuperclaseFoo

o atributoPrivade : int

tres cormpartirnientos

o atributoPublico : String
corUnes:

o atributoEstatica ¢ int
1. nombre del clasificadar

~~| @ metodoPublical) ¢ woid (1] <<Interface >
2. atributos ® metadaPrivadal)  waid (et
3, operaciones <o metodoProtegidal) @ void @ run(]) : void

@ metodoEstatical] : void

implernentacion
de lainterfaz v
herencia

Caja

C) SubclaseFoo
LI

@ runll: woid n.*

c) Pedidos

- los puntos suspensivos .,." significan
que puede haber elermentas, paro o son
mostrados

agaciacidn con
multiplicidad

Figura 4: Notacion de un diagrama de clases

La figura 4 muestra la notacion general que se utiliza al momento de escribir diagramas de clases.
Existen tres compartimientos para una clase: una para el nombre de la clase (o clasificador), otra para

los atributos de clase y una tercera para las operaciones. Los atributos pueden mostrarse de las

siguientes maneras:

etexto del atributo en el compartimiento de la clase, por ejemplo: atributol : Atributo
elineas de asociacion

eambas

El formato completo para la notacion de texto del atributo es:
visibilidad nombre: tipo multiplicidad = default {cadena-propiedad}

Se prefiere la notacion de texto del atributo cuando se trata de tipos de datos comunes, y la notacion de

lineas de asociacion para los casos restantes.
El ultimo compartimiento de una clase muestra las firmas de las operaciones. El formato oficial para
escribirlas es:

visibilidad nombre (lista-de-parametros) : tipo-de-retorno {cadena-propiedad}
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Las generalizaciones son mostradas con una linea solida y una flecha triangular desde la subclase a la
superclase. Las clases abstractas pueden expresarse ya sea mediante la etiqueta {abstract} o escribiendo

el nombre de la clase con letras cursivas.

Las lineas de dependencia, las cuales son mas comunes en los diagramas de paquetes, expresan una
relacion de conocimiento entre un elemento cliente y un elemento proveedor. La dependencia puede
darse por los siguientes motivos:

ecl elemento cliente tiene un atributo del tipo del proveedor

ecl cliente envia un mensaje al proveedor (por medio de un atributo, un pardmetro, una variable local,
global o de visibilidad de clase)

ecl cliente recibe un parametro del tipo del elemento proveedor

ecl proveedor es una superclase o una interfaz

Diagramas de casos de uso
UML provee una notacion para dibujar los diagramas de caso de uso e ilustrar nombres, casos de uso,
actores y relaciones entre ellos. Los diagramas de caso de uso tienen una relevancia secundaria, pues

los casos de uso son documentos de texto antes que diagramas.

Recibir queja
—
Investigar queja
s>
I
Vigilar cumplimiento recomendacion

Figura 5: Diagrama parcial de casos
de uso

Visitador

VisitadorR

Un diagrama de caso de uso es excelente para ilustrar el contexto de un sistema, y funciona como una
forma de comunicaciéon que sintetiza el comportamiento de un sistema y sus actores. Una ejemplo

parcial de un caso de uso se muestra en la figura 5.
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Diagramas dinamicos

Diagramas de secuencia

Los diagramas de interaccion UML ilustran cémo los objetos interactian a través de mensajes. Existen
dos tipos: diagramas de interaccion y de secuencia. La ventaja de los diagramas de interaccion sobre
los de secuencia es que ahorran mas espacio y se comprende un poco mejor el flujo de la secuencia. Sin
embargo, los diagramas de secuencia son mds convenientes para documentar, realizar ingenieria

inversa y generar codigo mediante una herramienta que lo permita.

Cada mensaje entre objetos es representado con una flecha sélida entre las lineas de vida verticales
(figura 6). En UML, un mensaje inicial es llamado found message, y significa que el remitente del
mensaje no es especificado, no es conocido o proviene de una fuente aleatoria. El foco de control se
especifica usando una barra de especificacion de la ejecucion, la cual, es opcional. Hay dos formas de
mostrar el resultado de retorno de un mensaje: usando la sintaxis variableRetorno =

mensaje(parametro) o, usando una linea de mensaje de respuesta hacia la barra de ejecucion.

En UML, para expresar condiciones o bucles, se utilizan marcos. Los marcos son regiones o
fragmentos de diagramas; tienen una etiqueta u operador y una marca. Existen los siguientes tipos de
marcos: alt, sirve para exresar alternativas mediante fragmentos mutuamente excluyentes; loop, sirve
para expresar la ejecucion de un fragmento mientras se establezca una condicion; opt, se utiliza para
ejecutar un fragmento si una marca es verdadera; par, expresa fragmentos que se ejecutan en paralelo; y

region, que expresa una region critica en la cual s6lo un hilo puede ejecutarse.

:0bj1 obj2:0bj2

rensajel

mensajes

T
’_'
\ i rmensajeASikismo

"found message”, el objetoj

que errvia el mensaje no

£ ecpecificado ingresarIternfiterId, cantidad)

o [
mensaje EIncrong

especificacidn de
ejecucian

| e

Figura 6: Mensajes y control de ejecucion en un diagrama de
secuencia.
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Diagramas de actividades

Un diagrama de actividades muestra actividades secuenciales y paralelas en un proceso. Estos
diagramas son utiles para modelar procesos de negocio, flujos de trabajo, flujos de datos y algoritmos
complejos. Un diagrama de actividades ofrece una notacion variada para mostrar una secuencia de

actividades y puede ser aplicado para cualquier propdsito, sin embargo, es ampliamente usado para

visualizar flujos de trabajo de negocio, procesos

b b

y casos de uso.

Entrega Senicio al Finanzas
cliente \
el
e
T ey

|
|
Entregar orden

-—

Llenar orden
|

Cerrar orden

Enviar factura

Fin de la
actividad

\
i

Mado de
objeta

Recibir pago

o

Figura 7: Notacion para un diagrama de actividades badsico

La figura 7 muestra la notacién bdsica para dibujar un diagrama de actividades, compuesta por

acciones, particiones, forks, joins, y nodos de objeto. Con este tipo de diagramas se puede mostrar tanto

el flujo de control como el flujo de datos.

Diagramas fisicos

Diagramas de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra en qué nodos computacionales se alojan concretamente los
artefactos de software (tales como archivos ejecutables), muestra el despliegue de elementos de

software en la arquitectura fisica y la comunicacion entre los elementos fisicos. Los diagramas de

despliegue son utiles para comprender la arquitectura fisica o de despliegue.



Métodos agiles

Los métodos para el desarrollo agil se aplican comunmente para el desarrollo iterativo y evolutivo,
emplean una planeacion adaptativa, promueven entregas que se incrementan, e incluyen otras practicas

que alientan la agilidad de respuesta al cambio.

Aunque es complicado definir con exactitud los métodos agiles, se puede decir que éstos promueven
préacticas y principios que reflejan una sensibilidad hacia la simplicidad, comunicacion, equipos
autogestivos, pasos ligeros y mas. Estos principios se pueden resumir en el manifiesto agil, elaborado

por diecisiete criticos de los modelos del desarrollo de software en 2001 [AManifiestoO1]:

e valorar mas a los individuos y su interaccion que a los procesos y herramientas
e valorar mas el software que funciona que la documentacioén exhaustiva
e valorar mas la colaboracion con el cliente que la negociacion contractual

e valorar mas la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan.

El modelado 4gil supone que el proposito del modelado es, primeramente, entender, no documentar, e

implica ciertas practicas y valores, que incluyen:

e adoptar un método agil no significa evitar cualquier tipo de modelado

e ¢l proposito del modelado y de los modelos es comprender el problema y exhortar la
comunicacion, no documentar

e 1o aplicar UML del todo o en la mayor parte del disefo del software. Modelar y aplicar UML
para un pequeiio porcentaje, que sea dificil o complejo

e usar la herramienta mas simple que sea posible

e no modelar s6lo. Modelar en parejas o trios en una pizarra con el objetivo de descubrir,
entender y compartir la comprension

e crear modelos en paralelo

e comprender que todos los modelos seran inexactos y el codigo final o el disefio seran distintos
que el modelo

e los desarrolladores deben disefiar modelado OO para ellos mismos, no para que lo implementen

otros progr amadores.
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Desarrollo Iterativo e incremental

Un proceso de desarrollo de software describe un enfoque para la construccion, despliege, y
posiblemente, el mantenimiento del software, o, de manera mas general, es un conjunto de actividades

necesarias para transformar los requerimientos del usuario en sistemas de software [RJB99].

Una practica clave tanto en el Proceso Unificado como en algun otro método moderno es el desarrollo
iterativo. En este enfoque de ciclo de vida, el desarrollo es organizado en una serie de pequefios
projectos cortos y de duracion fija llamados iteraciones. El resultado de cada uno es un sistema parcial
probado, integrado y ejecutable. Cada iteracion incluye su propio andlisis de requerimientos, desarrollo,

implementacion y actividades de prueba.

El ciclo de vida iterativo esta basado en un refinamiento y robustecimiento de un sistema a través de
multiples iteraciones, con la retroalimentacioén y adaptacion como nucleos para converger en un sistema
adecuado. El sistema crece con el tiempo, iteracién por iteracion, de tal forma que este enfoque es
llamado también desarrollo iterativo e incremental. Puesto que la realimentacién y la adaptacion

rigen las especificaciones y el disefio, también es conocido como desarrollo iterativo y evolutivo.

El resultado de cada iteracion es un sistema ejecutable pero incompleto; el sistema no sera puesto en
ambiente de produccion hasta después de varias iteraciones. El resultado de una iteracion no es un

prototipo experimental sino un subconjunto del sistema final.

El desarrollo iterativo y evolutivo esta basado en la actitud de arropar el cambio y la adaptacion como
algo inevitable y esencial, en vez de luchar en contra del cambio al intentar insatisfactoriamente de

completar el conjunto de requerimientos, tipico de un modelo en cascada.

En cada iteracion se escoje un subconjunto de requerimientos, se disefia, implementa y prueba. En las
primeras iteraciones el resultado de la eleccion de los requerimientos podria no ser como se deseaba,

pero eso ayuda a que exista retroalimentacion de los usuarios y desarrolladores.
Los beneficios del desarrollo iterativo incluyen:

e menos fallas en el proyecto, mejor productividad, tasas bajas de defectos.

e mitigacion temprana de los altos riesgos
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e progreso visible desde el principio

e realimentacion desde el comienzo, compromiso del usuario, adaptacion. Un camino para
refinar un sistema que se aproxime a las necesidades reales de los usuarios

e ¢l equipo de desarrollo no se satura con analisis o con pasos largos y complejos

e cl aprendizaje en cada iteracion puede ser usado metddicamente para mejorar el proceso de

desarrollo en si.

En sistemas que cambian frecuentemente o en sistemas complejos, la realimentacion y la adaptacion
son claves:
e realimentacion desde el comienzo del proyecto cuando los programadores obtienen las
especificaciones y cuando el cliente ve los demos para refinar los requerimientos
e realimentacion en las pruebas para refinar el disefio o los modelos.
e realimentacion del progreso del equipo de desarrollo para adaptar y mejorar la agenda y los

tiempos estimados.

El Proceso Unificado
El Proceso Unificado es un proceso genérico, es decir, un framework que puede ser especializado por
una amplia gama de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de

organizaciones, diferentes niveles de competencias, y diferentes tamafios de proyectos [RJB99].

El Proceso Unificado (PU) ha emergido como un proceso de desarrollo de software iterativo popular
para construir sistemas orientados a objetos [Larman05]. E1 PU es muy flexible y abierto, estd dirigido
por los casos de uso, exhorta la adopcion de buenas practicas tales como el ciclo de vida iterativo y el
desarrollo dirigido por el riesgo, asi como la adopcion de buenas practicas de otros métodos iterativos
tales como la programacion extrema (XP), Scrum y otros. Es orientado al riesgo (centrado en la
arquitectura) cuando se intenta identificar y definir estrategias para enfrentar los riesgos criticos del

proyecto, resolviendo los puntos mas dificiles sobre todo en las primeras fases.

Plantea un tipo de desarrollo iterativo e incremental en el cual el proyecto se organiza en una serie de
mini-proyectos de duracion fija (de 2 a 6 semanas) llamados iteraciones. Puesto que al término de cada
iteracion el sistema es probado, integrado y ejecutado, la salida es un sub-conjunto del sistema con

calidad de produccion final, asi, el usuario tiene en produccion algunas funcionalidades mientras se
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van desarrollando otras. En las subsecuentes iteraciones los cambios son resultado de la

retroalimentacion y son bienvenidos.

El término desarrollo iterativo e incremental se refiere a una combinacion al generar versiones

comenzando con un subsistema funcional pequefio al cual se le va agregando alguna funcionalidad en

cada version (desarrollo incremental) y al entregar un sistema completo desde el principio y luego

cambiar la funcionalidad de algin subsistema en cada nueva version.

Un proyecto con el PU organiza el trabajo y las iteraciones a través de cuatro grandes fases:

1.

Inicio. Se define la viabilidad del proyecto, se definen los casos de uso, el alcance y se obtienen
estimaciones iniciales.

El inicio es el primer paso para establecer una vision comun del problema y del alcance del
proyecto. Incluye tal vez el 10% del andlisis de los requerimientos que no sean criticos, y los
pasos necesarios para crear un ambiente de desarrollo que permita avanzar a la fase de

elaboracion.

Elaboracion. Vision refinada, implementacion iterativa de la arquitectura del nticleo, resolucion
de los riesgos criticos, identificacion de los requerimientos y alcance y estimaciones reales.

En esta fase se tiene una vision mas refinada del proyecto, se implementa iterativamente el
nucleo de la arquitectura, se resuelven los riesgos criticos y se identifican la mayoria de los

requerimientos y su alcance.

Construccion. Implementacion iterativa del riesgo no critico remanente y preparacion para el
despliegue.
En la fase de construccion se implementan los riesgos no criticos, remanentes, elementos

sencillos y se prepara para el despliegue. Suele ser la fase mas larga del proyecto.

Transicion. Pruebas beta, despliegue.
En la transicion se obtienen pruebas beta y se despliega el producto en el entorno de los

usuarios, lo que implica la capacitacion de éstos.

El resultado de cada fase es un conjunto de artefactos, llamado milestone. Un milestone es muy util

para manejar el proyecto, tomar decisiones y evaluar el avance obtenido.
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El Proceso Unificado describe actividades mediante disciplinas que constan de un conjunto de

actividades en un area tales como el analisis de requerimientos:

e Modelado de negocio

e Requerimientos

e Disefio

e Implementacion

e Pruebas

e Despliegue

e Configuracion y manejo de cambios

e Administracion del proyecto

e Entorno

El siguiente cuadro [Larman05] resume las disciplinas del PU y sus artefactos asociados, expresando

también, para las siguientes fases, el grado aproximado de desarrollo de cada uno de estos artefactos.

¢: comienzo de la construccion del artefacto.

r: refinamiento del artefacto.

Componentes de UP Fases del UP

Disciplina Artefacto Inicio | Elaboracion |Construccion |Transicion
Modelado de negocio | Modelo del dominio c
Requerimientos Modelo de Casos de Uso c r

Vision y Analisis del negocio c r

Especificacion Complementaria c T

Glosario c r
Disefio Modelo de disefio c r

Documentacion de Arquitectura c

Modelo de datos c r
Implementacion Modelo de implementacion c r r
Gestion de proyecto | Plan de desarrollo c r r r
Pruebas Modelo de pruebas c r
Entorno Marco de desarrollo c r

Tabla 1: Artefactos creados a lo largo del Proceso Unificado.

En el PU, la eleccion de los artefactos es libre ya que no todos los proyectos requieren todos los
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artefactos, ni con igual grado de profundidad o detalle. Se recomienda usar pocos artefactos, eligiendo

los de mayor valor practico para cada proyecto.

La figura 8 muestra la relacion entre las fases del PU y las disciplinas. Se observa que la fase de Inicio
se enfoca en el modelado de negocio y el levantamiento de algunos requerimientos para poder definir
el alcance del proyecto. Por su parte, el andlisis y el disefio son mas exhaustivos en la fase de
Elaboracion, pues se pretende identificar los riesgos criticos y la realizacion de los casos de uso de mas
relevancia para la formacion de la arquitectura del sistema. Las pruebas son realizadas
premanentemente en las fases de Elaboracion y Construccion; escribir pruebas unitarias por cada
método que se vaya a implementar antes de codificar, es una practica alentada por los métodos agiles.
Se debe notar que la relacion entre las fases y disciplinas establece la diferencia fundamental del
Proceso Unificado con el mddelo de ciclo de vida en cascada, otorgandole de esa manera, el caracter de

modelo iterativo e incremental.

Fases

Diciplinas Inicic . Elahuramun Cnnsh'ucmnn | Transicidn

B Modelado del negocio

O Reguerimientos

o Analisis y disefio

O Implementacian

B Pruehas

B Despliegue

@ Configuracian y
Manejo del cambio

B Administracidn del provects | | |

B Ambiert | E | f : |

EtF |, “ED ¢t | cz | cu | T | T2

Ilteraciones

Figura 8: Disciplinas y fases en el Proceso Unificado

21



Pruebas

La programacion extrema (XP) promueve como practica importante de la disciplina de pruebas escribir
las pruebas antes de codificar. Esto, ademas de varias otras practicas de pruebas, es conocido como

desarrollo dirigido a pruebas (test-driven development TDD).

Escribir las unidades de prueba antes, ayuda a clarificar los detalles de las interfaces y el
comportamiento que deberian tener los métodos, las pruebas se tornan automaticas conforme se van
escribiendo mas y mas pruebas, lo que da confianza para hacer cambios y poder detectar variaciones

inesperadas en el comportamiento.

Unidades de prueba con JUnit
Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un médulo de codigo. Una
fase posterior a las pruebas unitarias es la de las pruebas de integracion, lo que sirve para asegurar el

funcionamiento correcto de un subsistema o sistema.

Las pruebas unitarias tienen como objetivo aislar cada parte del programa y mostrar que las partes

individuales son correctas. Estas pruebas aisladas proporcionan cinco ventajas basicas:

1. Fomentan el cambio. Las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie el codigo para
mejorar su estructura, puesto que permiten hacer pruebas sobre los cambios y asi asegurarse de
que los nuevos cambios no han introducido errores.

2. Simplifican la integracion. Las pruebas permiten llegar a la fase de integracion con un grado
alto de seguridad de que el codigo esta funcionando correctamente.

3. Documentan el cédigo: Las propias pruebas son documentacion del codigo puesto que ahi se
puede ver como utilizarlo.

4. Separacion de la interfaz y la implementacion: Dado que la Unica interaccion entre los casos
de prueba y las unidades bajo prueba son las interfaces de estas Ultimas, se puede cambiar
cualquiera de los dos sin afectar al otro.

5. Los errores estan mas acotados y son mas faciles de localizar.

JUnit es un framework que se usa para hacer pruebas unitarias en Java. Utilizandolo, se puede evaluar
el comportamiento de cada uno de los métodos de clase y JUnit devolvera el éxito o el fallo si el

método cumple o no con lo que se espera que haga.
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Participacion profesional

Las aplicaciones empresariales deben ser mas que un conjunto de modulos de cdodigo, deben estar
estructuradas de tal modo que permitan su escalabilidad, una ejecucion segura bajo condiciones
extremas y su estructura debe estar definida claramente de tal forma que los programadores encargados
del mantenimiento puedan eficazmente encontrar y corregir errores una vez que los autores del coédigo
se hayan movido a otro proyecto. Eso implica que los programas deben estar bien disefiados para
mantener una buena estructura que trate la complejidad. Otro beneficio de una buena estructura es que
se puede reusar codigo, y con ello el disefio se orienta a una coleccion de aplicacidnes o moddulos
autocontenidos. Con el tiempo, se pueden contruir librerias de modelos de componentes por cada
modulo. Cuando alguna otra aplicacion necesita la misma funcionalidad, el disefiador puede importar el
modulo de la libreria. Al tratarse el modulo en la codificacion, el desarrollador puede rapidamente

importar el cédigo del moédulo en la aplicacion.

Bajo la premisas anteriores, detallo las actividades que realicé en la ingenieria de software del SIIGESI
en las etapas de inicio y elaboracion del Proceso Unificado, principalmente, en las disciplinas de
analisis y disefio, pero también, de manera menos prioritaria, en las disciplinas de modelado de
negocios y requerimientos, pruebas e implementacion para obtener los cimientos de una arquitectura
estable y bien definida. Muestro y explico el razonamiento realizado en el flujo de trabajo de disefio,
para obtener algunos diagramas de clases y secuencia necesarios para disminuir la brecha de
representacion entre los requerimientos y la implementacion, inspirados en el modelo de dominio y el
modelo de casos de uso, y me baso en los patrones de disefio generales GRASP y algunos patrones de

disefio GoF*.

3 Los patrones de disefio GoF (Gang-of-four) fueron detallados por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John
Vlisides en el libro Design Patterns.
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Inicio

Debido a la naturaleza de la organizacion (la CDHDF) para la cual trabajo, el software lo produce una
unidad para otras unidades de la misma organizacién (in-house development [RIB99]). Generalmente,
cuando los sistemas son creados por la necesidad especifica de un érea, la fase de inicio es muy util
para comenzar a entender los requerimientos, sin embargo, el sistema en cuestion sustituye un sistema
heredado (legacy system) cuya comprension de los requerimientos no parte totalmente de las ideas que
surgan al momento de conocer de una necesidad, por lo que definir la viabilidad del proyecto en esta
fase podria parecer trivial. Por lo tanto, las mayores consideraciones en el inicio, tomando en cuenta la
naturaleza del sistema a construir, debid centrarse, por un lado, en los riesgos que puede involucrar el

reemplazo o la transicion del antiguo sistema al nuevo y ,por otro, en el analisis inicial del proyecto.

La mayor parte de los riesgos son mitigados en el Proceso Unificado desde un punto de vista de la
arquitectura [RIB99]. Es util comenzar a vislumbrar una arquitectura candidata desde esta fase. Otro
riesgo a considerar, es como manejar el despliegue para sustituir el sistema heredado. Ese es un tema
que se aborda a fondo en el proyecto en la fase de Transicion, sin embargo, conviene visualizar desde el
inicio algunas posibilidades. Kent Beck, creador de la programacion extrema (XP), recomienda
sustituir el antiguo sistema de manera incremental, sustituyendo nuevas unidades de funcionamiento
que se consideren estables y manejables, por las anteriores [Beck04]. De esta manera, se abate el riesgo
de poner el sistema en ambiente de produccion después del plazo senalado. Esa consideracion
influencia la arquitectura, sin embargo, ése un tema que no se abarca en el presente informe. Lo que
interesa es, entonces, el establecimiento de una arquitectura candidata y la captura de requerimientos,

que sirvieron como base para continuar en la siguiente fase.

Captura de los requerimientos

La fase de inicio enfatiza la disciplina del levantamiento de requerimientos y modelado del negocio.
Esta disciplina incluye identificar y detallar los casos de uso, y conocer o crear un modelo de dominio
que sirva posteriormente para influenciar las clases de disefio. Los requerimientos se dividen, de
acuerdo a su impacto directo o indirecto en el funcionamiento del Sistema, en dos: requerimientos

funcionales y requerimientos no funcionales [Larman05].

Captura de los requerimientos funcionales. Definir el alcance del proyecto es una tarea que forméd

parte de la primera sesion de trabajo con la gente del negocio. En esta sesion, como en las
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subsecuentes, participé como arquitecto y analista, en donde levanté, junto con mi jefe y un compaiero
analista, algunos requerimientos basicos para tomarlos como punto de partida. Se establecié que la
primera parte del proyecto abarcaria el Programa de Defensa, que involucra a la Direccion General de

Quejas y Orientacion, las cuatro Visitadurias Generales, y la Direccion Ejecutiva de Seguimiento.

Para los requerimientos, se identificaron algunos actores:
e Peticionario
e Orientador
e Admisor
e Visitador

e VisitadorRecomendaciones

También se identificaron siete casos cuyo diagrama se puede consultar en el Anexo 1:
e Procesar orientacion
e Recibir queja
e Turnar queja
e Investigar queja
e Turnar recomendacion
e Recibir recomendacion

e Vigilar cumpimiento recomendacion

de los cuales seleccioné los siguientes casos de uso sefialandolos como prioritarios:
e Procesar orientacion

e Procesar gestion.

Dichos casos fueron detallados por los ingenieros de casos de uso (anexo 2).

Captura de los requerimientos no funcionales. En el anexo 3 se muestran las especificaciones
suplementarias capturadas por mi (bajo mi rol de arquitecto) correspondientes con la vision de los
requerimientos en esta fase que no pueden ser capturados en los casos de uso, y que, generalmente,
guian en buena medida la arquitectura del Sistema. En el documento se muestra los componentes que

se requirieron para la construccion del Sistema, estos son de dos tipos:
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e componentes comprados

e componentes de software libre y codigo abierto

El componente comprado que se considerd para esta fase es un API para la generacion de documentos
de texto desde una plantilla. Si bien OpenOfice pone gratuitamente un framework a disposicion de los
desarrolladores, hubo que considerar algunos demos para MS Word, de los cuales eventualmente se
eligi6é uno (MS Word) para utilizarse. Mientras que en la categoria de los componentes de sofware libre
y codigo abierto se consider6 el Framework Struts (MVC Web) y el Framework Hibernate (manejo de

persistencia).

Apache Struts es el framework que elegi para crear la aplicacion web, principalmente, por dos razones:
la mas importante, el conocomiento de su uso por parte del equipo de desarrollo; y por ser un
framework flexible de alto rendimiento que ayuda a la separacion de intereses (separation of concerns
principle) al utilizar una arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Por su parte, Hibernate ha

emergido entre la comunidad Java como un framework de persistencia robusto y flexible.

Arquitectura candidata

En este punto, propuse la siguiente arquitectura candidata de la figura 9. En el diagrama se nota una
arquitectura en tres capas. En la capa superior, se encuentran los manejadores de Apache Struts, que
son el punto de contacto entre los mapeos xml de struts (por medio del archivo struts-config.xml), que
controlan el flujo de las peticiones web, y la logica de la aplicacion dada por las clases del dominio. La
capa intermedia es precisamente la capa de dominio, cuyas interacciones con la tercera capa (de
servicios técnicos) son necesarias para el almacenamiento de datos (ya sea en una base de datos o
archivos de texto) y para el servicio de almacenamiento y creacion de documentos de texto. Debe
notarse que no se contempld la interacciéon con un componente externo o una tercera parte (ej. web

services), que de haberlos, formarian parte de la capa de servicios técnicos.

Modelo del dominio

Aunque la elaboracion de un modelo de dominio en la fase de inicio no es muy comun, realicé, con
ayuda de los analistas, un modelo tomando como base el modelo de dominio del sistema anterior
(figura 10). Esto ayudo6 a mejorar la comprension del sistema en esta fase tanto para la gente de negocio

como para el equipo de desarrollo.
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Figura 9: Diagrama de paquetes de la Arquitectura
candidata.
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Figura 10: Modelo del dominio en la fase de inicio

Resumen de las actividades realizadas en la fase de Inicio

La fase de inicio comenz6 con algunos planteamientos sobre la viabilidad del proyecto y los riesgos
implicados, la identificacion de actores y casos de uso, de los cuales elegi dos, cuya relevancia para la
arquitectura me es mayor, y que los ingenieros de caso de uso capturaron conjuntamente con la gente
de negocio, dando como resultado el comienzo de un modelo de casos de uso; capturé algunos
requerimientos no funcionales a través del documento de especificaciones suplementarias; sugeri una
arquitectura candidata que constd de tres capas (manejadores, dominio y servicios técnicos);
finalmente, elaboré, juto con los analistas, un modelo de dominio inicial en base al sistema heredado,

que sirvidé como artefacto util en los comienzos de la fase de elaboracion.
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Elaboracion

En esta fase capturé, junto con los ingenieros de caso de uso, los requerimientos remanentes,

formulando los requerimientos funcionales en el texto de los casos de uso.

Analicé y disené el flujo principal de algunos de los casos de uso mas representativos. Realicé
completamente el caso de uso Generar documentos: analicé, disefié, escribi algunas pruebas unitarias e
implementé el disefio. Para las directrices de seguridad, detalladas en las especificaciones

suplementarias, hice el analisis y disefio correspondiente.
Finalmente, estableci la cimentacion de la arquitectura.
Modelo del dominio

Revisando los casos de uso, identifiqué, junto con los analistas, los siguientes conceptos que ayudaron

en la elaboracion de un modelo del dominio:

Peticionario Visitador Agraviados Involucrados

Orientador Admisor Organismos Grupo Agraviado

Gestion Servicio Gestion Expediente de Administrador
queja/Queja

Caso Remision Expedientillo Informacion historica de

la conclusidon

Documento CDHDF Catélogo de violaciones |Informacion historica de
a los DDHH. los Visitadores
removidos
Direccién de Direccién de Visitaduria General Direccién Ejecutiva de
Orientacion Admisibilidad y Seguimiento

Registro de Quejas

Tabla 2: Conceptos del dominio del problema.

Estos conceptos pertenecen a la categoria de objetos de transaccion (Caso); items de la transaccion
(Gestion); registro (Informacion historica); roles, gente y organizaciones (Peticionario, CDHDF,
Administrador, etc.); objetos fisicos (Documentos); catdlogos (Catidlogo de violaciones a los DDHH)

[Larman05].

28



El modelo de dominio resultante se muestra en la figura 11.

Puede observarse que hay conceptos que no fueron utilizados en el modelo del dominio. Por ejemplo,

para la creacion de los documentos se requiere conocer el area (“Direccion ejecutiva de seguimiento”,

“Direccion Admisibilidad y Registro de Quejas”, etc.), sin embargo, para clarificar el entendimiento del

problema, éste no es muy relevante para ser incluido como concepto en el modelo. No obstante, el

hecho de que cada empleado pertenece a un area, hace de €l un concepto importante a considerar, si

bien no aparece en el modelo.

@ Peticionario

Fecurre=a=un

() Orientador

afrece-un

(= CDHDF

tigrne

inwestiga
1,0k

@l Caso

(=) CatalogoViolacionesDDHH

utiliza =

Figura 11: Modelo del dominio para la fase de elaboracion.

Captura y refinacion de la mayoria de los requerimientos

@ Administrador

(= Wisitador

1% | 0.*
@ Agraviado G Servicio @. Queja L
=asigna una
0.
< contiens L Heriva-en-una 0k o
= ifrestiga
G Documento
1“*
= conkiene
0.* o.*
Organismo =contiena
Borg n (= Expedientille (=) Remision
recibe = 1.% 1.%
genefa =
(= Admisor genera =
genera o

Derivado de la captura de requerimientos en las sesiones semanales, identifiqué, junto con los analistas,

los siguientes casos de uso:

e Procesar orientacion

e Procesar gestion

e Capturar involucrados

e Capturar perfil socio-economico

e Buscar datos
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Capturar organismos

Generar documentos

Recibir documentos

Recibir queja

Investigar queja

Turnar recomendacion

Recibir recomendacion

Vigilar cumplimiento recomendacion
Manejar usuarios

Manejar seguridad

Manejar directorio institucional

Iniciar Sistema

Se debe notar que aparecieron nuevos casos de uso con respecto a los existentes en la fase de inicio:

Capturar involucrados, Capturar perfil socio-econdémico, Buscar datos, Capturar organismos, Generar

documentos, Manejar usuarios, Manejar seguridad, Manejar directorio institucional e Iniciar sistema.

Los actores que identificamos al detallar los casos de uso son:

Peticionario

Orientador

Admisor

Visitador
VisitadorRecomendaciones

Administrador del sistema

Priorizacion de los casos de uso

Del total de los casos de uso, seleccioné, a lo largo de las iteraciones que compusieron esta fase, los

siguientes casos de uso prioritarios desde el punto de vista del negocio y de relevancia para la

arquitectura:

Procesar orientacion
Procesar gestion

Generar documentos
Capturar organismos

Capturar involucrados
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e Recibir queja

e Investigar queja

Estos siete casos de uso representan la mayor cantidad de tareas que se realizan diariamente en la
CDHDEF. Tan sélo en 2008, la CDHDF gener6 y envio 4,861 documentos de medidas precautorias
(Generar documentos), brind6 39,365 servicios (Procesar orientacion), de los cuales se admitieron y
registraron 7,814 quejas (Procesar gestion, Recibir queja e Investigar queja) [CDHDF09a]. Su detalle y
estudio fue util para establecer las bases de la arquitectura, y para mitigar los riesgos en etapas

tempranas del proyecto.

Detalle de los casos de uso

Los ingenieros de casos de uso se enfocaron a capturar los casos de uso que seleccioné o, en su caso, a
completar los que desde la fase de inicio ya se habian comenzado a detallar. Por iniciativa de mi jefe,
por acuerdo mutuo y debido a la relevancia que tiene para la Comision generar cientos de documentos
diariamente*, me dediqué a detallar el caso de uso Generar documentos. El resultado de esta actividad
puede ser revisada en el Anexo 2 en donde se encuentran detallados los siete casos de uso escogidos
por mi. Los casos de uso “Buscar datos”, “Turnar recomendacién” y “Vigilar cumplimiento
recomendacion” también se detallaron. Los casos de uso restantes no se detallaron completamente en
esta fase; de esta manera, el 100% de los casos de uso fueron identificados (para el Programa de

Defensa), y cerca del 70% de los casos de uso fueron descritos en detalle.

Estructura del Modelo de casos de uso

En la mayoria de los casos de uso (‘