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Sinopsis

SINOPSIS

El propésito fundamental del presente Trabajo Especial de Grado
consistié en desarrollar una “Plataforma genérica basada en tecnologia
Web para el soporte automatizado de los procesos internos de
compaiiias aseguradoras”, cumpliendo objetivos como la investigacién de
la informacion tedrica necesaria y obtencion de los conocimientos practicos
sobre los procedimientos actualmente ejecutados en empresas del ramo de
manera de poder definir un modelo de datos estandar, capaz de soportar
informacion basica para cualquier compaiiia del area de seguros y poder
refinar procesos como la declaracién de siniestros de vehiculos y control de
ordenes de reparacion de un modo automatizado, y asi crear una aplicacion
cuyas funcionalidades permitan apoyar la gestion y administracion del
negocio.

Los motivos que impulsaron el desarrollo de tal plataforma surgen ante
la necesidad de automatizar algunos de los procedimientos mas criticos de
empresas aseguradoras, tales como el andlisis y la declaraciéon de siniestros
de vehiculos, y asi agilizar estos procesos y lograr dar al cliente una
respuesta mas inmediata.

Se decidié usar la metodologia de desarrollo conocida como RUP o
Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process, en inglés) pues al
ser una metodologia iterativa, evolutiva e incremental se pueden obtener

productos rapidamente que comprueben el adecuado rumbo del proyecto.

Asi pues se obtuvieron resultados como: el conocimiento adquirido,
base para la investigacion y el desarrollo; la estandarizaciéon de procesos y
datos, primordial en la busqueda de un sistema genérico; la estructuracion
modular del sistema, esencial para lograr la escalabilidad de la aplicacion; y
lo mas importante, una plataforma totalmente funcional capaz de ser
adaptada a cualquier empresa aseguradora.




Introduccién

ODUCCION
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Quizé la razon mas importante para el uso de tecnologia en la
automatizacion de procesos de grandes companias, ademas del alto indice
de competitividad, es la intencién de ofrecer al cliente respuestas mas
inmediatas a asuntos concernientes con servicios solicitados. Es por ello que
la implementacién de una plataforma Web donde el cliente en la comodidad
de su hogar, a través de un simple explorador Web, pueda acceder al
sistema de la aseguradora, y que la misma pueda establecer comunicacion,
apoyandose en Redes Inalambricas, con dispositivos méviles. Esto permitiria
optimizar en gran medida los procesos mas criticos de empresas de seguros,
desde los procedimientos mas simples como el registro de un usuario nuevo,

pasando por la contratacién de una péliza, la declaracion de un siniestro e

inclusive la revision del vehiculo siniestrado. Todo gracias a la tecnologia.

Los capitulos que siguen a continuacion pretenden plasmar el proceso
de desarrollo de la plataforma planteada en el presente Trabajo de Grado,
basados en el siguiente esquema: Capitulo 1: Planteamiento del Problema,
se detallan las razones que impulsaron la realizacién del proyecto; Capitulo
2: Marco Referencial, comprende los conocimientos teéricos basicos
necesarios para el correcto entendimiento del contenido; Capitulo 3: Marco
Metodoldgico, este hace referencia a la metodologia implementada, las
actividades que la conforman y los posibles productos a obtener; Capitulo 4:
Desarrollo, donde se detallan cada una de las iteraciones, apoyadas en las
fases planteadas en la metodologia, que fueron necesarias para completar la
aplicacion asi como los productos obtenidos en cada una de ellas; Capitulo
5. Resultados, aqui se detallan los resultados obtenidos luego de completar
la etapa de desarrollo; y por ultimo se presentan las conclusiones,
recomendaciones y bibliografia consultada, asi como la informacién
complementaria resumida en el ejemplar de apéndices.




Capitulo 1: Planteamiento del Problema

L PROBLEMA

1. PLANTEAMIENTO DE

Actualmente en Venezuela las compaiiias aseguradoras cubren un
gran numero de pélizas de seguro, lo que se traduce en la necesidad de

atender altos volimenes de siniestros relacionados a los mismos.

Debido a la gran cantidad de papeleo que se genera al procesar este
tipo de siniestros, resulta muy complejo y tedioso tanto para las
aseguradoras como para los asegurados dar inicio a estos procesos. Por otra
parte el llevar un orden coherente de la documentacion necesaria para hacer
estos registros resulta complicado, pues no depende de solo una persona
sino de un grupo de personas que se encargan de realizar cada uno de los

pasos necesarios para generar la respuesta del siniestro al asegurado.

Todo lo mencionado anteriormente se refleja en una larga espera por
una respuesta por parte de cliente que sufre el siniestro, lo que hace que la
imagen de la compariia aseguradora sea de ineficiencia, afectando la calidad
de servicio.

El manejo de los siniestros de vehiculos es un proceso complejo
realizado por un equipo interdisciplinario de especialistas quienes se
encargan de analizar los datos y variables segin cada caso.

En este proceso se evidencia una serie de planteamientos que
sintetizan la problematica a tratar:

» Las companiias aseguradoras, deben ofrecer un servicio de calidad a
sus asegurados brindando una respuesta eficiente y a tiempo, esto se
reduce a ofrecer un servicio de calidad.

> Los siniestros de vehiculos son manejados por diferentes
departamentos dentro de las aseguradoras, que normalmente no
tienen un medio de comunicacién interna, por lo que los titulares de la
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poéliza deben encargarse ellos mismos del traslado del automévil de un
lugar a otro.

» Otro problema debido a la falta de comunicacion entre los diferentes
departamentos es la redundancia e inconsistencia de los datos de los
titulares almacenados en los sistemas, trayendo como consecuencia
que el ftitular deba facilitar informacién que, aparte de estar
almacenada en la péliza, ya fue entregada con anterioridad.

» Un elemento importante en este proceso es la revisiéon de los dafios
del vehiculo por parte del revisor o perito, quien debe realizar un
informe de las averias incluyendo fotografias, descripcién, etc. el cual
debe ser enviado a otro departamento de la aseguradora y la mayoria
de las veces, como no existe una comunicacién directa entre los
departamentos, el envio no se realiza de forma inmediata.

» Una vez concluido el proceso de andlisis del siniestro dentro de la
compafiia aseguradora, se debe generar una orden de reparacion que
debe ser enviada al taller designado a realizar la reparacion del
vehiculo afectado. Al igual que en los casos anteriores (como no
existe comunicacion directa entre los talleres y la aseguradora) el
envi6 de dicha orden tarda un tiempo indefinido.

Por todo lo anteriormente planteado se hace perentoria la necesidad
de disefar y desarrollar una plataforma que ayude a soportar la informacion
de los procesos de las companiias aseguradoras, estableciendo un medio de
comunicacion entre todos los departamentos involucrados y permitiendo la
transmision eficiente de los datos, necesarios para obtener tiempos de
respuesta optimos a fin de brindar un servio de calidad al asegurado.




1.1 OBJETIVO GENERAL

Capitulo 1: Planteamiento del Problema

Desarrollar una plataforma genérica con tecnologia Web para el

soporte automatizado de los procesos internos de compaiiias aseguradoras.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

‘;

A%

‘/7

\%

Investigar acerca de los distintos tipos de polizas de seguro.

Investigar acerca de los distintos procesos internos a nivel de pélizas
de las compaiiias aseguradoras.

Investigar acerca de la informacién manejada en los distintos tipos de
siniestros y asi como los procesos relacionados con los mismos.
Desarrollar un modelo de datos genérico para cualquier compafiia
aseguradora, que soporte toda la informacion recopilada.

Definir una divisién funcional de los requerimientos a nivel de médulos.
Desarrollar un modelo de configuracién de médulos e interfaz para la
aplicacién.

Desarrollar la arquitectura de la plataforma.

Desarrollar la aplicacion.

1.3 JUSTIFICACION

Ofrecer un servicio de calidad a los clientes debe ser la meta de todas

las compaiiias aseguradoras que operan en Venezuela, para que la imagen

de la misma sea de prestigio.

El creciente numero de siniestros de vehiculos que deben ser

procesados diariamente por las aseguradoras las han obligado a agilizar sus

procesos de registro de este tipo de siniestros para acelerar sus tiempos de

respuesta a los asegurados.

Sin embargo, una de las razones que dio impulso para la realizacién

de este proyecto es la necesidad de que, aunque algunos de estos procesos
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han sido mejorados, es evidente que los tiempos de respuesta al cliente
continiian siendo extensos.

Para lograr una mejora sustancial y evidente, es necesario contar con
mecanismos automatizados que permitan adaptar estos procesos de manera
que se establezca una mejor comunicacién entre los factores determinantes.

Desde el punto de vista tecnolégico, la oportunidad de desarrollar una
plataforma que englobe todos los procesos relacionados con los siniestros de
vehiculos utilizando tecnologia Web como base para la elaboracion del
mismo, y la creacion de un producto que no solo resulte novedoso y
moderno, sino que también reduzca la complejidad del manejo de la
informacién de un siniestro, ha sido también motivo de impulso para la
realizacién de este Trabajo Especial de Grado.

1.4 LIMITACIONES

»> Para la implementacion del médulo de siniestros solo se contemplara
la parte de siniestros de vehiculos.

» En caso de aparecer algun médulo adicional a los reflejados en el
alcance durante el levantamiento de informacién, el mismo no sera
implementado.

1.5 ALCANCE

> Definicion de una plataforma genérica para el soporte de los procesos
internos de las companias aseguradoras.
» Implementacion de una aplicacion Web sobre la plataforma, que sea

modular y configurable y que contendra los siguientes modulos:

* Mobdulo de Pélizas de Seguro: El médulo de pélizas sera el
encargado de manejar toda la informacion acerca del

asegurado, ya sea una persona, un vehiculo, un inmueble u
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otro tipo de bien. En este mdédulo se podran realizar las
operaciones de registro y consulta de los datos de las pélizas.

* Modulo de Siniestros: Este moédulo manejara toda la
informacion relacionada a siniestros de vehiculos, desde los
datos del asegurado hasta la informacion del siniestro.

= Modulo de Revisiéon: Este médulo es el encargado de todo el
proceso de revision del vehiculo a la hora de un siniestro.
Maneja todo el proceso de toma de fotografias del vehiculo,
transmision de las fotografias y revisién del vehiculo.

* Mobdulo de talleres: EI médulo de talleres sera el encargado de
la gestion de los talleres por parte de la compaiiia aseguradora.
Este médulo se encargard de la administracion de la
informacion de los talleres asociados a la aseguradora y
manejara todo el proceso de generacién de las érdenes de
reparacion de los vehiculos.

» Modulo de Configuracién: Serda el encargado de la
administracién de las configuraciones visuales del sistema.
Manejara todo el proceso de habilitar y deshabilitar los médulos
en el sistema. Permitira que la interfaz de la aplicaciéon sea
configurable.

» Modulo de Reportes: Este médulo manejara la informacion del
sistema a través de reportes informativos, reportes de

estadistica basica, copias de érdenes de siniestro y otros.

> Se desarrollara un modelo de datos genérico que soporte toda la
informacién recopilada de las compaiiias aseguradoras.

» Toda la aplicacion sera desarrollada bajo el patrén MVC, por lo que se
hara uso de Frameworks de desarrollo tipo Struts y Spring.

» Para la parte de configuracibn y manejo visual, se hara con
herramientas como Ajax.
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A

2. MARCO REFERENCIAL

Este capitulo contiene informacion que permite darle al lector los
conocimientos basicos necesarios para comprender el contenido del
presente Trabajo de Grado.

Aspectos tales como definiciones, conceptos y descripciones, llevaran

al usuario a vislumbrar las ideas y objetivos planteados en el documento.
2.1 SEGUROS

La palabra Seguro proviene del latin Securus, que significa libre y
exento de todo peligro, dafio o riesgo. Es un contrato por el cual una persona
natural o juridica, se obliga a resarcir pérdidas o dafios que ocurran en las

cosas que corren un riesgo en mar o tierra [1].

El Contrato de Seguro es el documento o pdéliza por virtud del cual el
asegurador se obliga frente al asegurado, mediante la percepcion de una
prima, a pagar una indemnizacién, dentro de los pactados, si se produce el
evento previsto (siniestro).

2.1.1 Principios de los Seguros.

Son los fundamentos doctrinarios en que se basa la actividad
aseguradora y son las normas que rigen las relaciones entre Asegurador y
Asegurado. Son los siguientes [2]:

» Principio de Buena Fe: Llamado la "ubérrima fide" o la maxima buena
fe que debe sustentar la validez del contrato de seguro, cuando las
partes se rigen por actos de absoluta veracidad, a fin de evitar todo
intento de dolo o mala intencién.

> Principio de Indemnizacion: Trata de evitar un afan de lucro por parte

del asegurado, en lugar de tener un seguro para garantizarle
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solamente una proteccion que le libere de una pérdida o dafio.

» Principio de Interés Asegurable: Hace que el seguro proteja lo
economico de un bien hasta una suma maxima de pérdida, pero sin
exceder el valor real total de dicho bien.

\ 7

Principio de Subrogacién: Consecuencia del principio de
indemnizacién, que faculta al asegurador (una vez que ha
indemnizado una pérdida) a recuperar de terceras personas
responsables, en caso de haberlas.

\ 7

Principio de Contribucién: Segin este principio, en caso de que una
misma materia asegurada tuviera otros seguros, la pérdida debe ser
compartida por los otros aseguradores en proporcién a los capitales
asegurados, sea cual sea el tipo de seguro.

2.1.2 Prima de Seguro.

La prima o precio del seguro es la contraprestacion que ha de
satisfacer el tomador del seguro a la entidad aseguradora, para que ésta
asuma las eventuales consecuencias econémicamente desfavorables del
acaecimiento de los riesgos objeto de seguro. Para el asegurador, la prima
representa el equivalente dinerario de la garantia de indemnizacién que
otorga. Mediante la percepcion de dicho precio, la entidad aseguradora
puede constituir el fondo que le permite cumplir su finalidad, es decir, atender
en la medida prevista al pago de los siniestros que se produzcan en su masa
de asegurados, obteniendo unos diferenciales para asumir los gastos
inherentes a toda actividad industrial, y simultdneamente los beneficios como
retribucion al capital invertido en la empresa [3].

2.1.3 Pdliza de Seguro

Es un documento escrito que instrumenta el contrato de seguro, en el
cual se reflejan las normas que de forma general, particular o especial,
regulan las relaciones contractuales convenidas entre el asegurador y el
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asegurado. La poéliza puede ser nominativa, a la orden o al portador [3].
2.1.4 Contrato de Seguro

Es un documento o un contrato suscrito entre el asegurador y el
tomador del seguro, en el que se recogen las condiciones por las que se va a
regir el mismo. En ella figuraran los datos del representante de la compaiiia
de seguros y del tomador [3].

Las caracteristicas que tiene un contrato de Seguro son:

> Es un contrato aleatorio, ya que las partes ignoran en el momento de
su conclusién si se verificara el siniestro.
» Es un contrato de duracién.

Vf

Es un contrato consensual del que deriva la obligacién del asegurador
de entregar un documento probatorio al tomador del seguro.

> Es un contrato de adhesion ya que el asegurador predispone las
condiciones generales.

2.1.5 Siniestro

Segun la Superintendencia de Seguros de la Republica Bolivariana de
Venezuela, un siniestro es el acontecimiento futuro e incierto del cual
depende la obligacion de indemnizar por parte de la empresa de seguros. Si
el siniestro ha continuado después de vencido el contrato, la empresa de
seguros responde del valor de la indemnizacién en los términos del contrato.
Pero si se inicia antes de la vigencia del contrato, y contintia después de que
los riesgos hayan principiado a correr por cuenta de la empresa de seguros,
ésta queda relevada de su obligacién de indemnizar [4].

Segun el Diccionario MAPFRE de seguros un siniestro es la
manifestacion concreta del riesgo asegurado que produce unos dafos

garantizados en la pdliza hasta determinada cuantia. En otros términos, es
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un acontecimiento que por originar unos dafios concretos previstos en la
poliza, motiva la aparicion del principio indemnizatorio, obligando al
asegurador a satisfacer total o parcialmente al asegurado o a sus
beneficiarios, el pago del capital garantizado en el contrato [5].

2.1.6 Clausulas o Condiciones

Son el acuerdo establecido en un convenio. Generalmente, en los
contratos de seguro, las clausulas vienen a modificar, aclarar o dejar sin
efecto parte del contenido de sus condiciones generales o particulares.

Las partes que intervienen en un Contrato de Seguro son:

> La Aseguradora: Es la empresa que presta el servicio de
aseguramiento, y que asume la obligacion del pago de la
indemnizacion cuando se produzca el evento asegurado.

> El Asegurado: Es la persona que en si mismo, en sus bienes o
intereses econdmicos, esta expuesta al riesgo. En la practica, la figura
del asegurado se ve acompafiada de otras manifestaciones
personales que unas veces son coincidentes y otras, particularmente
en algunas modalidades de seguro, gozan de independencia: el
suscriptor de la pdliza, llamado generalmente tomador del seguro o
contratante, cuya peculiaridad radica en su responsabilidad del pago
de la prima; el asegurado, cuyas circunstancias personales o de otro
tipo originan o pueden motivar el pago de la indemnizacion; el
beneficiario, cuya unica vinculacién al contrato de seguro es la de ser
titular del derecho indemnizatorio.

» El Contratante: Es el cliente de la aseguradora, la persona que
suscribe la poliza y que paga por el servicio (pago de la prima).

» El Beneficiario: La persona que recibira el pago por parte de la
compariia de seguros, es el titular de los derechos indemnizatorios.
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Puede darse el caso de que dos o mas de las ultimas figuras, se
encuentren en una sola persona [6].

2.2 FRAMEWORK

Los frameworks orientados a objetos son la piedra angular de la
moderna ingenieria del software. El desarrollo del framework esta ganando
rapidamente la aceptacion debido a su capacidad para promover la
reutilizacion del cédigo del disefio y el cddigo fuente. Los frameworks son los
Generadores de Aplicacién que se relacionan directamente con un dominio
especifico, es decir, con una familia de problemas relacionados.

Algunas de las caracteristicas del framework no son mutables ni
tampoco pueden ser alteradas faciimente. Estos puntos inmutables
constituyen el nucleo o kernel de un framework, también llamados como los
puntos congelados del framework, a diferencia de los puntos calientes, los
puntos congelados o inmutables son los pedacitos del coédigo puestos en
ejecucioén ya dentro del framework que llaman a uno o mas puntos calientes
proporcionados por el ejecutor. El ntcleo o Kemel sera la constante y
presentara siempre la parte de cada instancia del framework.

La capacidad de reutilizacion del cédigo y del disefio de frameworks
orientados al objeto permite una productividad mayor y un tiempo de
mercado breve en el desarrollo de aplicaciones, en comparacién con el
desarrollo tradicional de los sistemas de software. La configuracién flexible
de frameworks, permite la reutilizacion del nucleo kemnel [7].

2.2.1 FrameWork Struts

Struts es una herramienta de soporte para el desarrollo de
aplicaciones Web bajo el patrén de disefio MVC en la plataforma J2EE (Java
2, Enterprise Edition). Originalmente fue creado por Craig R. McClanahan
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quien se encuentra profundamente involucrado con los grupos de expertos
quienes describen las especificaciones de JSP y Servilets y ha escrito una
gran parte de la implementacion de Tomcat 4.0. Actualmente el framework
Struts se desarrolla como parte del proyecto. Jakarta de la Apache Software
Foundation.

Struts permite reducir el tiempo de desarrollo, su caracter de soffware
libre y su compatibilidad con todas las plataformas en donde Java Entreprise

esta disponible, lo convierte en una herramienta altamente disponible [8].

El uso de este ambiente permite la implementacion de tecnologia Java
para el desarrollo de aplicaciones Web, por un lado archivos comunes Java
que permiten definir clases en el servidor con lo cual se orienta el desarrollo
a abjetos, practica usada por muchos programadores a nivel mundial. Por
otro lado se utilizan archivos JSP (JavaServer Pages) que permiten mostrar a
través del explorador Web la interaccion entre el usuario y los objetos del
sistema. Al momento de su compilacion, estos archivos son pre-procesados y
convertidos en archivos Java que seran interpretados por el servidor cuando

son llamados por el usuario. La figura 2.1 ilustra este proceso:

jsp

» Contenedor Web

Reguiere una

pégina JSP,
: Ej Serviets

Navegador Web

E! Contenedor de JSP

Iraduce el arechivo Java

JSP en una clase de
Java

Contenedor
de JSP

. y,

Lo

Figura 2.1: Proceso de compilacién de un archivo JSP en Java
Fuente: http://www.triviasecurity, netllibrary/Programming/OReilly %20-
%20Jakarta%20Struts.pdf
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En general, el uso de tecnologia JSP se ha convertido en una solucién
extremadamente popular en la construccion de aplicaciones Web utilizando
la plataforma Java.

JSP ofrece algunas ventajas sobre las demas tecnologias disponibles:

Es una especificacion, no un producto.

\4

» Las paginas son compiladas no interpretadas, 1o cual sugiere mejor
rendimiento y un procesamiento mas eficiente.

» Soporta acceso completo al lenguaje Java.

Las tempranas especificaciones de JSP presentaron 2 acercamientos
para la construccion de aplicaciones Web utilizando esta tecnologia, que
fueron descritos como arquitecturas Modelo 1 y Modelo 2, y que actualmente
son ampliamente usadas en toda la red. Ambas arquitecturas difieren en
varios puntos clave, siendo la mayor diferencia como y por cual componente
es manejado el procesamiento de una peticion. En la primera arquitectura la
misma pagina JSP se encargar de manejar el procesamiento de una peticién
y también es responsable de mostrar la informacién al usuario [10]. Este
proceso puede ser visto en la figura 2.2.

Contenedor Web
P o

Usurnio
Accion <jsp>

. (Vista) |*—*
Sistema
+—
Respuesta

Navegador Web

/ Java Beans ‘

(Madela)

X S

Figura 2.2: Diagrama del patrén de disefio MVC Modelo 1
Fuente: http:/Avww javawarld.com/favawarld/fw-12-1999/4w-12-ssj-jspmve. HTML

Como puede ser apreciado en la figura 2.2, no existe ningln Serviet o
controlador involucrado en el proceso. La peticion del cliente es enviada

directamente a la pagina JSP, el cual se puede comunicar con otros
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JavaBeans, archivos Java u otros servicios, pero al final la pagina JSP
selecciona la siguiente pagina a ser mostrada al cliente. La siguiente vista es
determinada bien sea basada en el JSP seleccionado o en los parametros de
la peticién del cliente.

En comparacién directa con el acercamiento del Modelo 1, en la
arquitectura del Modelo 2 la peticién del cliente es primeramente interceptada
por un controlador o Servief, quien maneja el procesamiento inicial de la
peticiébn y también determina la préxima péagina JSP a mostrar. Este
acercamiento es mostrado en la figura 2.3:

Contenedor Web

F ~\
Serviet
Controlador
Usuario
= N ey
Sislema s % Java Belans
Respuesta F (Modela)
Navegador Wel
<jsp>
(Vista)
™~ B,

Figura 2.3: Diagrama del patrén de disefio MVC Modelo 2
Fuente: http.//www.javaworld.com/javaworld/jw-12-1999/jw-12-ssj-jspmve. HTML

Como puede ser apreciado, un cliente nunca envia una peticién
directamente a una pagina JSP. El controlador actia como especie de
director de transito, lo que permite al controlador realizar procesamiento
inicial como autenticacién y/o autorizacién, etc. Una vez que el
procesamiento ha finalizado, el controlador direcciona la peticion a la pagina
JSP apropiada. Exactamente de qué manera cada pagina es determinada

puede variar ampliamente en cada aplicacion.

La principal diferencia entre ambos modelos es la presencia de un
Servlet o controlador que provee un Unico punto de acceso y también permite
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mayor reusabilidad y extensibilidad que el Modelo 1. Con la arquitectura del
Modelo 2 existe también una clara separacién de la l6gica del negocio,
presentacién y procesamiento de peticiones, separacion a la cual se hace
referencia como patron Modelo-Vista-Controlador (MVC). El uso de esta
arquitectura también simplifica el mantenimiento de la aplicacién y permite
obtener aplicaciones significativamente mas extensibles que Ilas

desarrolladas bajo la arquitectura del Modelo 1.

El componente Modelo comprende accesos a Bases de Datos o
sistemas que funcionan independientemente de la aplicacion Web.

Los componentes de control son los encargados de coordinar las
actividades de la aplicacion, que van desde la recepcion de datos del
usuario, las verificaciones de forma y la seleccion de un componente del
modelo a ser llamado. Por su parte los componentes del modelo envian al
control sus eventuales resultados y/o errores de manera de poder continuar
con otros pasos de la aplicacion.

Esta separacién simplifica enormemente la escritura tanto de vistas
como de componentes del modelo: Las paginas JSP no tienen que incluir
manejo de errores, mientras que los elementos del control simplemente
deciden sobre el paso siguiente a seguir [9].

Las Caracteristicas del Framework son [10]:

%

» Configuracion del control centralizada.

> Interrelaciones entre Acciones y pagina u otras acciones se
especifican por tablas XML en lugar de codificarlas en los programas o
paginas.

» Componentes de aplicacion, que son el mecanismo para compartir

informacién bidireccionalmente entre el usuario de la aplicacion y las

acciones del modelo.
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» Struts contiene herramientas para validacion de campos de plantillas.
bajo varios esquemas que van desde validaciones locales en la pagina
(en JavaScript) hasta las validaciones de fondo hechas a nivel de las
acciones.

» Struts permite que el desarrollador se concentre en el disefio de
aplicaciones complejas como una serie simple de componentes del
Modelo y de la Vista intercomunicados por un Control centralizado.
Disefiando de esta manera se debe obtener una aplicacion mas

consistente y mas facil de mantener.
2.3 PATRON DE DESARROLLO MVC

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de disefio de software
que separa el modelo de datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la
légica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo
impacto en el componente del modelo de datos. Esto es util ya que los
modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad (dependiendo de la
estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde el
cddigo de la interfaz de usuario el cual usualmente sufre de frecuentes y a
veces dramaticos cambios (dependiendo de problemas de usabilidad, la
necesidad de soportar clases crecientes de usuarios o simplemente la
necesidad de mantener la aplicacién viéndose como nueva). Separar la vista
del modelo hace que este sea mas robusto, debido a que el desarrollador

esta menos propenso a romperlo mientras trabaja de nuevo en la vista [10].

El patron fue descrito por primera vez en 1979 por Trygve Reenskaug,
quién trabajaba en Smalltalk en los laboratorios de investigacion de la Xerox.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el
flujo de control generalmente es el siguiente:
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» El usuario interactta con la interfaz de alguna manera (ej. presionando
un botén, enlace).

v

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la

notificacién de la accidn solicitada por el usuario.

» El controlador accede al modelo, posiblemente actualizando los datos
enviados por el usuario.

» El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la
interfaz de usuario.

» La vista usa el modelo para generar ia interfaz apropiada para el
usuario donde se reflejan los cambios en el modelo, aunque en
algunas implementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo,
dejando que el controlador envie los datos del modelo a la vista.

» La interfaz espera por nuevas interacciones de usuario para iniciar

nuevamente el ciclo.

Las aplicaciones Web complejas contintan siendo mas dificiles de
disefar que las aplicaciones tradicionales de escritorio, el patron MVC se
presenta como una solucion para ayudar a disminuir dicha complejidad.

Las Caracteristicas del modelo son [10]:

Modelo: dependiendo en el tipo de arquitectura de la aplicacion, la
porcién del modelo en el patron de disefio puede variar y tener formas
diferentes. En una aplicacion donde la parte Web interactia directamente con
un almacén de datos, las clases del modelo pueden ser simplemente un
grupo de objetos regulares. En aplicaciones empresariales mas complejas
donde la parte se comunica con servidores especializados, la porcién del
modelo puede corresponder a objetos empresariales.

Vista: en aplicaciones Web son consideradas como vistas las paginas
HTML, usadas para servir contenido estatico y aquellos JSP, ASP, PHP, que

pueden ser usados para mostrar contenido estatico y dinamico. La mayor
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parte del contenido dinamico es generado en la parte Web, sin embargo
algunas aplicaciones optan por el uso de lenguajes ejecutados del lado del
cliente en la misma vista, como JavaScript, lo cual no influye o infringe el
concepto original del patron MVC.

Controlador: en una aplicacion Web, cumple con las labores de
interceptar las peticiones del cliente, traducir estas en una operacién
especifica del negocio a realizar e invocar una operaciéon especifica o
enviarsela a otro controlador y por ultimo ayuda a seleccionar y devuelve la
préxima vista a ser mostrada al cliente.

2.4 ARQUITECTURAS DE DESARROLLO

Define el planteamiento tecnolégico que se establece para organizar el
buen desarrollo de la plataforma.

2.4.1 Modelo Cliente Servidor

El paradigma cliente/servidor es uno de los mas extendidos dentro de
los servicios a través de red. La idea basica y general que hay detras de este
modelo es que hay alguien que ofrece algo (el servidor) y alguien que quiere
algo (el cliente) [14].

El cliente realiza peticiones al servidor, mientras que el servidor se
dedica simplemente a responderle. De por si, un servidor no hace nada;
necesita que un cliente le demande algo [11].

En esta arquitectura cada uno de los usuarios, produce una demanda
de informacién a cualquiera de las computadoras que la proporcionan, las
cuales responden a la demanda del cliente que la produjo.
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Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red local
o una red amplia, como la que se puede implementar en una empresa o a
una red mundial como lo es Internet.

Bajo este esquema cada usuario tiene la libertad de obtener la
informacion que requiera en un momento dado proveniente de una o varias
fuentes locales o distantes y de procesarla segln le convenga. Los distintos
servidores también pueden intercambiar informacion dentro de esta
arquitectura.

Estas solicitudes pueden ser peticiones de datos de una base de
datos, de informacién contenida en archivos o los archivos en si mismos o
peticiones de imprimir datos en una impresora asociada. Una méaquina cliente
unida a un servidor puede ser a su vez servidor de otro cliente y el servidor

puede ser un cliente de otro servidor en la red [11].
Las caracteristicas principales del modelo son:

» ElI Cliente y el Servidor pueden actuar como una sola entidad y
tambien pueden actuar como entidades separadas, realizando
actividades o tareas independientes.

» Las funciones de Cliente y Servidor pueden estar en plataformas
separadas, o en la misma plataforma.

» Un Servidor atiende a multiples Clientes en forma concurrente.

» Cada plataforma puede ser escalable independientemente. Los
cambios realizados en las plataformas de los Clientes o de los
Servidores, ya sean por actualizacién o por reemplazo tecnolégico, se

realizan de una manera transparente para el usuario final.

Y

La interrelacién entre el hardware y el software estan basados en una
infraestructura poderosa, de tal forma que el acceso a los recursos de
la red no muestra la complejidad de los diferentes tipos de formatos de
datos y de los protocolos.
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» Un sistema de Servidores realiza multiples funciones al mismo tiempo
que presenta una imagen de un solo sistema a las estaciones
Clientes. Esto se logra combinando los recursos de computo que se
encuentran fisicamente separados en un solo sistema l6gico,
proporcionando de esta manera el servicio mas efectivo para el
usuario final.

2.4.2 Modelo Web

Se podria describir una aplicacion Web como un entorno del sistema
que cumple con ciertas funcionalidades al igual que un programa comun,
pero cuya ejecucion se realiza a través de un navegador o browser del lado
del cliente, sin la necesidad de instalar un software intermedio, lo cual ofrece
un alto indice de practicidad y simplicidad para el usuario y el desarrollador
[15].

Sus inicios forman parte de la evolucién de la Web. Originalmente se
ofrecian al usuario contenidos estaticos, y su funcionalidad era meramente
informativa. Sin embargo, y con el pasar de los afios, dicha funcionalidad fue
cambiando conforme iban cambiando las necesidades de los usuarios, como
acceso remoto a aplicaciones, cambios constantes en los requerimientos,
repetidas actualizaciones, etc. Una vez que aparecieron los lenguajes de
codificacion y ejecucion interpretados por el Servidor Web (PHP, ASP, JSP,
etc.) la Internet sufrié un cambio vertiginoso e importante, y es a partir de
entonces cuando el desarrollo de estas aplicaciones usando estas
tecnologias comenzdé crecer de manera exponencial hasta hacer casi
desparecer a los comunes modelos Cliente-Servidor.

Entre las ventajas del modelo se pueden mencionar [15]:

» Se considera como una de las razones mas comunes para la

migracion a una Aplicacion Web, la necesidad de tener acceso via
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Internet al software desde cualquier punto, bien sea remoto o
localmente en la misma red. Esta funcionalidad le da al usuario la

facilidad de disponer de la aplicacion donde sea que éste se
encuentre.

Y

Asi mismo, los costos por razones de actualizacion del software
resultan mucho menor que las aplicaciones Cliente-Servidor, pues el
software como tal reside en un solo lugar, el servidor, y estando en
esta ubicacion los cambios y modificaciones son realizadas de manera
anica sin afectar al resto de la aplicacion.

~ La alta disponibilidad y simplicidad forman parte también de las
ventajas de este tipo de aplicacion.

Al igual que las aplicaciones Cliente-Servidor, las aplicaciones Web
también necesitan de un lenguaje o coédigo de desarrollo que las haga
funcionar. La diferencia radical es que se hace necesario la existencia y
seleccion de 2 tipos de estos, los que se ejecutan en el servidor en donde se
sirve la aplicacion Web, y otro que se ejecuta en el navegador o browser del
cliente donde se muestra la informacién.

SERVIDOR

cuewte

T
|
|
|
|
! —
|
|
|
|
|

T

HTTP

JSP, ASP, PHP |
Serviats |
| JAVABeans |

|
|
|
|
|
|

I
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

I
ik

e

|

Servidor Web

Figura 2.4: Diagrama de una aplicacién Web
Fuente: http.//www.triviasecurity.net/library/Programming/OReilly%20-
%20Jakarta%20Struts. pdf
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Con respecto a los lenguajes en el lado del cliente se tienen [16]:

» HTML: es un lenguaje definido por un conjunto de reglas para
estructurar y dar formato a un documento electrénico y texto, para
presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas Web. Utiliza etiquetas o marcas, que consisten en breves
instrucciones de comienzo y final, mediante las cuales se determinan
la forma en la que debe aparecer en el navegador el texto, asi como
también las imagenes y los demas elementos [17].

» JavaScript. Posee una sintaxis semejante al Lenguaje Java. Se
ejecuta en el navegador del cliente y actualmente resulta el mas usado
a nivel mundial. Posee una estructura bastante sencilla, dado su
similitud con Java, y una gran capacidad de procesamiento.

» CSS: Las Hojas de Estilo en Cascada, (Cascade Style Sheets, por sus
siglas en inglés) son utilizadas para definir de manera formal y
estructurada la presentacion de un documento HTML. Permite tener
un control centralizado de la presentacion de un sitio Web completo
con lo que se agiliza de forma considerable la actualizacién del mismo.

Por otra parte, en la parte de los lenguajes del lado del servidor es
donde resulta esencial la seleccion del lenguaje de Desarrollo debido a la
variedad de los mismos y sobre todo porque cada uno de ellos requiere de
una arquitectura de software especial para su ejecucion.

Los siguientes son los mas comunes en el mercado actual:

» PHP: acréonimo recursivo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es un
lenguaje interpretado con licencia de software libre, multiplataforma y
de facil aprendizaje. Ofrece muchas ventajas antes sus rivales
competidores como lo son la capacidad de conexién con la mayoria de
los manejadores de Base de Datos, ademas de ser una alternativa de
facil acceso por su caracter de software libre [18].
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» ASP | ASP.NET: acronimo de “Active Server Pages”, es un lenguaje
creado por Microsoft, de ejecucién en servidores IS (Internet
Information Services) de Windows. En el caso de ASP, ofrece
funcionalidades basicas de programacién, de igual facilidad de
aprendizaje, incluso para una persona profana de la programacién, por
su similitud con el lenguaje Visual Basic. La nueva versién, ASP.NET,
aumenta el nivel de complejidad basando su desarrollo en lenguajes
como C#, también de Microsoft, lo cual proporciona mayores
funcionalidades.

» JSP: acronimo de “Java Server Pages”, es un lenguaje desarrollado
por Sun Microsystems, cuya estructura es una variante del lenguaje
Java. La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que
permite integrarse con clases Java (.class) dando la posibilidad de
separar en niveles las aplicaciones Web, almacenando en clases Java
las partes que consumen mas recursos asi como las que requieren
més seguridad, y dejando la parte encargada de formatear el
documento HTML en el archivo JSP. Es multiplataforma, siendo
requisitos indispensables para su ejecucion la existencia en el sistema
del Servidor Apache y la ultima version del paquete de desarrollo de
Java (JDK), todos estos de licencia gratuita.

2.4.3 AJAX[12]y [13]

A diferencia de lo que muchos pueden pensar (un equipo de futbol
holandés o un detergente de triple accion), el significado de AJAX es un
acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML
(es.wikipedia.org/wiki/AJAX) cuyo significado en espariol seria JavaScript y
XML de manera Asincrona. En realidad AJAX no es una tecnologia, sino
mas bien un concepto o incluso la unién de varias tecnologias ya existentes

que juntas pueden lograr cosas realmente impresionantes como lo son
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GoogleMaps, Gmail, BackBase o algunas otras aplicaciones muy conocidas.
Ajax incorpora:

~ Presentacion basada en estandares mediante la utilizacién de XHTML
y CSS. Donde XHTML que por su acrénimo inglés es eXtensible
Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado de
hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML
como estandar para las paginas Web. XHTML es la versién XML de
HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades,
pero cumple las especificaciones, mas estrictas de XML. Y CSS.

» Intercambio y manipulacién de datos utilizando XML y XSLT.

» Obtencién de data asincrona usando XMLHttpRequest.

Y

Y JavaScript como nexo de unién de todo ello.

Basicamente, la principal virtud de AJAX esta en la potencia que se le
puede extraer al trabajo asincrono de peticiones al servidor. Normalmente se
hace uso de un modelo de interaccion sincrénica basada en clic-peticion-
presentacion. Con AJAX la interaccién pasa a ser asincrona. Cada vez que
se hace clic no necesariamente se establece una conexién con el servidor.
Esto ofrece una gran ventaja ya que proporciona a los usuarios la posibilidad
de realizar complicadas interacciones sin tener que esperar una respuesta
del servidor, porque toda la informacién necesaria estd descargada en el
navegador.

El modelo clasico de aplicaciones Web (como anteriormente se
menciond) funciona de esta forma: La mayoria de las acciones del usuario en
la interfaz disparan un requerimiento HTTP al servidor Web. El servidor
efectia un proceso (recopila informacién, procesa numeros, hablando con
varios sistemas propietarios), y le devuelve una pagina HTML al cliente. Este
es un modelo adaptado del uso original de la Web como un medio

hipertextual, pero como es bien sabido, lo que hace a la Web buena para el
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hipertexto, no la hace necesariamente buena para las aplicaciones de

software.
" NAVEGADOR CLIENTE (" NAVEGADOR CLIENTE )
' | Interfaz de Usuario
Interfaz de Usuario i :
i t e Informacion|HTML + Cs§
Peticin HTTP Motor de AJAX
&
TRANSPORTE HTTP(S) /
Peticion HTTR
informackbniHTIL < CS5
pom— N TRANSPORTE HTTP(S)
" Data XML
Servidor Web : 3
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Bases de Datos, Sistemas L l T
= Heredados, etc. ~ [Bases de Datos, Sistemas
] H dos, etc,
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Figura 2.5: Modelos de una aplicacién Web
Fuente: hitp.//adaptivepath.com/publications/essays/archives/000385.PHP

Este acercamiento tiene muchao sentido a nivel técnico, peroc no lo
tiene para una gran experiencia de usuario. Mientras el servidor se encuentra
realizando las tareas de procesamiento, el usuario no tiene otra opcion mas
que esperar. Y en cada paso que éste realiza, espera aun mas. Lo cual,
desde el punto de vista logico, carece de sentido pues una vez que la interfaz
gréfica estd cargada las interacciones del usuario no deberian detenerse
cada vez que la aplicacion necesita algo del servidor.

La utilizacion de la técnica de AJAX permite establecer un
intermediario entre el usuario y el servidor, agregando una capa adicional a la
aplicacion y permitiendo que la interaccion con el usuario sea de manera
asincrona (independientemente de la comunicacién con el Servidor)
ofreciendo una Comunicacioén Visual mas fluida e inmediata en cuanto a
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velocidad de respuesta se refiere dandole al usuario mayor comodidad y
confianza pues en cada momento el usuario esta enterado de lo que sucede
en la aplicacion.

Modelo de una ap’ﬂcacnén Web Clasica (Sincronica)
CIiénte

actividad de usuario actividad de usuariol

e procesamiento del sistema procesamiento del sistema

1 interfaz del Navegador

|

! — !
1 actividad de usuario I
__\—---——-.p-m-—-- —_ o s Loy e o e s -
e E '''''''

o }
1 ;
Iy Frocasameento del lado :
: del Cliente '
) =2 -~ - - -
7 3 %é R
Tiempo ? 3 p- z 3
£ 3 & g =
Y 2 g & g &
5 CI= 5 =

o

=

Procesamiento del Procesamiento del Procesamienta del
lado del Servidor lada del Servidor lado del Servidor

Figura 2.6: Patrén de interaccion de una aplicacion Web tradicional y de una aplicacion AJAX
Fuente: http://adaptivepath.com/publications/essays/archives/000385.PHP
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3. MARCO METODOLOGICO

En el desarrollo de una aplicacion se sigue un proceso en el cual se
avanza paulatinamente en la comprension de la funcionalidad requerida y
cémo realizarla, hasta llegar a su construccién o desarrollo. Esto requiere la
ejecucion de un conjunto de actividades que se manejan como un proyecto,
es decir, con un objetivo final y un plazo. Y como tal, es importante contar
con puntos intermedios de control a lo largo de su ejecuciéon, denominados
hitos, que se establecen cuando se elabora el plan de trabajo y sirven de faro
para verificar que el proyecto marcha adecuadamente.

3.1 DEFINICION DE METODOLOGIA

La metodologia se define como una ciencia o teoria sobre los métodos
para el conocimiento cientifico de la realidad y para la transformacién de la
misma. Es el enfoque de un problema de manera total, organizada,
sistematica y disciplinada.

Una metodologia estad compuesta por un conjunto de pasos que se
siguen en una investigacion cientifica o en el desarrollo de un sistema. Es un
enfoque particular, fundado en ciertos principios generales, de orden
filosofico.

3.2 JUSTIFICACION DE LA METODOLOGIA

Para el presente trabajo especial de grado se seleccion6 RUP como
metodologia de desarrollo, la cual basa su implantacion en diversas
iteraciones, cada una de ellas abarcando las fases de concepcion,

elaboracion, construccion y transicion bajo las cuales funciona este modelo.

La decision de seleccionar RUP como guia estuvo basada en la

necesidad de utilizar un esquema de desarrollo evolutivo e iterativo, pues de
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esta manera se obtendrian productos tangibles conforme con la ejecucion del
proyecto.

3.3 METODOLOGIA RUP (PROCESO UNIFICADO DE RATIONAL)

En el modelo en cascada, el proceso de desarrollo avanza en forma
secuencial a través de cinco actividades fundamentales: captura de
requisitos, analisis, disefio, implementacién y pruebas. Este plantea que cada
actividad debe completarse antes de proceder a la siguiente, por lo cual ellas
mismas se convierten en referentes para el avance del proyecto en el tiempo
y reciben la denominacion de fases. Asi pues, un proyecto se planifica
colocando como hitos la finalizacion de las distintas fases, donde
normalmente se entregan uno o varios productos asociados al desarrollo del
sistema [20].

RUP rompe la secuencialidad de las actividades fundamentales del
modelo en cascada al plantear un desarrollo incremental e iterativo, en el
cual no es necesario agotar completamente una actividad para iniciar la
siguiente. En lugar de ello, se avanza a través de la construccion de
prototipos, cada uno de los cuales exige la ejecucién parcial de las
actividades fundamentales. Puede verse entonces el desarrollo incremental
como una serie de iteraciones, cada una de las cuales se realiza siguiendo el
modelo en cascada.

Esta estrategia conlleva que no pueda seguirse utilizando Ila
terminacion de las actividades fundamentales para establecer los hitos del
proyecto, pues esto sucede hacia el final de su ejecucion. Se hace necesario
entonces establecer nuevos criterios para definir los puntos de control del
proyecto, criterios que estaran determinados por los productos obtenidos en
las sucesivas iteraciones [22].
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Por esta razon RUP organiza las actividades de desarrollo siguiendo
dos criterios ortogonales ilustrados en la Figura 3.1. En el eje vertical, se
describen las actividades fundamentales o en términos de RUP se
denominan componentes, los cuales establecen cémo avanzar en la
conceptualizacién y construccion del sistema. El nivel de intensidad del
trabajo en cada componente se representa mediante la amplitud de la gréafica
asociada y se corresponden con la estructura estatica del proceso de
desarrollo, pues definen qué acciones se deben realizar. En el eje horizontal,
se describen los criterios para la planeacién y control en el tiempo, los cuales
representan la dinamica del proceso de desarrollo pues establecen cuando
se deber realizar las acciones definidas por los componentes [22].

—0Organizacidn temporal del proyecto—
4 | FASES =1
Disciplinas | Concepcdn.  Eaboacds | Conenucoon Transcin |

2 a5 S S RS S

Modelada Negooio
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|
i-’u!;

Organizacién segin actividades y dreas

Pruchas i :

Despliegue : ;-
Gestion Configuracion e ————
GRS10N PIOYerls | o o . ottt

Ertarns Desarmolll | e m—— . A
| s #1 | Carst | Canat [ Coest |[Tras | Tes |
| Inee |[eu 1] /e ozj oo | ral il il e
\ ITERACIONES

Figura 3.1: Organizacién del Proceso Unificado
Fuente: ftp:/jano.unicauca.edu.co/cursos/Especializacion/ApliServicios/docs/UML-RUP-
doc.pdf

3.3.1 Fases de la Metodologia RUP
Cada fase se realiza en iteraciones sucesivas e incrementales que
permiten un proceso de mejoras sucesivas sobre el producto. Cada una

concluye en un punto clave, en el cual deben ser tomadas decisiones criticas
en el tiempo [19].
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Tiempo

Figura 3.2: Fases y puntos claves en el proceso
Fuente: http:/iwww-
128.ibm.com/developerworks/rational/library/content/03July/1000/1251/1251_bestpractices_
TP026B.pdf

A continuacién se describe brevemente el propésito de cada una de
las fases [20]:

a) Fase de Concepcion o Gestacion.

Su propésito es delimitar el alcance del proyecto y elaborar el estudio
de factibilidad. Para ello, se deben identificar todas las entidades externas
con las cuales el producto va a interactuar (actores) y definir la naturaleza de
estas interacciones a alto nivel. Esto implica la identificacién de todos los
casos de uso y la descripcion de los mas significativos. El estudio de
factibilidad incluye factores de éxito, evaluacién de riesgos y estimacion de
los recursos requeridos, y la planeacioén de las fases estableciendo las fechas

de los hitos principales.

Para cumplir con lo anterior se debe avanzar sustancialmente en los
componentes de Modelado de la Organizacion y Captura de Requisitos.

El hito es la definicibn de los objetivos, alcance del sistema y el
estudio de factibilidad.
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Los objetivos particulares son:

v

Y

Y

Definir el producto.

Discriminar los casos de uso (funcionalidades) prioritarios de los
posibles pero no imprescindibles.

Proponer una arquitectura inicial.

Definir las herramientas a utilizar en cada parte del proceso.

Los productos que se deben obtener son los siguientes:

b)

Y

Documento de Visién: plantea una introduccién que describe el
problema, una lista de requerimientos funcionales y no funcionales,
riesgos y restricciones.

Documento SRS (System Requirement Specification): da una
descripcion detallada de los actores del sistema, se enumeran y
describen los casos de uso y se indica que caso de uso corresponde a
que modulo del sistema. Adicionalmente se describen detalladamente
los requerimientos de cada uno de los casos de uso.

Diagrama de la arquitectura inicial: Este Diagrama muestra la
interaccion entre los médulos del sistema planteados.

Diagramas de casos de uso: Se deben generar los primeros
diagramas de caso de uso a un nivel muy general, mostrando la
relacion entre actores y casos de uso.

Fase de Preparacion o Elaboracion.

Se busca analizar el dominio del problema, establecer una sélida base

arquitectonica, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los elementos de

mas alto riesgo.

Puede afirmarse que la fase de preparacién es la mas critica de las

cuatro fases. Para la mayoria de los proyectos, este momento también
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corresponde a la transicion entre una operacion trasladable, ligera y de bajo
riesgo, a una operacion de alto costo, gran riesgo y mucha inercia.

En la fase de preparacién, se construye un prototipo ejecutable de la
arquitectura en una o mas iteraciones, dependiendo del alcance, tamafio,
riesgo y novedad del proyecto. Este esfuerzo debe dirigirse al menos a los
casos de uso criticos identificados en la fase de gestacion, los cuales
conllevan tipicamente los mayores riesgos técnicos. Si bien el objetivo es
siempre un prototipo incremental con componentes de calidad de produccion,
no se excluye el desarrollo de uno o mas prototipos exploratorios y de
descarte, para mitigar riesgos especificos tales como decisiones de disefio
versus requisitos, estudiar la factibilidad de un componente.

Todo esto implica recorrer en varias iteraciones practicamente todos
los componentes del proceso, dejando poco por hacer en el Modelado de la
Organizacion, Captura de Requisitos y Andlisis, y habiendo avanzado lo
suficiente en las actividades de Disefio, Implementacién y Pruebas como
para definir la arquitectura.

El hito de esta fase es la definicion de la arquitectura del sistema, junto
con una revision detallada de sus objetivos y alcance, y la resolucion de los
mayores riesgos.

Los objetivos principales incluyen:

» Asegurar que los requerimientos y definiciones obtenidos en la etapa
de concepcion sean sélidos y se hayan contemplado y mitigado todos
los riesgos que podrian afectar el desarrollo del sistema.

> Definir los posibles escenarios de instalacion y trabajo, verificando las
necesidades de equipamiento de hardware e infraestructura.
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Analizar y profundizar en cada uno de los casos de uso obtenidos en
la etapa de concepcion para elaborar un prototipo funcional que
permita verificar el alcance del desarrollo de software.

Revisar que los requerimientos de software se correspondan con la
estructura actual de trabajo y documentar las propuestas de
reorganizacion.

Afinar el disefio de las arquitecturas a fin de verificar que sea sélida y
cumpla con los requerimientos del sistema.

Refinar el esquema de desarrollo seleccionando herramientas vy
metodologias particulares para la etapa siguiente (construccion).

Los productos que se deben obtener son:

\4

Formularios de casos de uso: se realiza un formulario sobre cada caso
de uso donde se especifica una breve descripcion, qué actores lo
usan, el flujo de eventos para llevar a cabo el caso de uso y casos
alternos de flujo.

Diagrama de actividades: se realiza un diagrama de actividades por
cada caso de uso, el cual muesira de manera grafica el flujo de
eventos del mismo. Adicionalmente permite detectar posibles errores
en los formularios anteriores.

Modelo de Dominio: Este modelo muestra el conjunto de clases que
van a representar el sistema y la relacién que hay entre ellas.
Diagrama Sistémico: Este diagrama muestra a un nivel mas detallado
la arquitectura del sistema con los actores y modulos del sistema.
Diagramas de Casos de Uso refinados: En él se especifican mas
detalles sobre los diagramas de casos de uso, tales como herencia de
actores e inclusion de unos casos de uso dentro de otros.

Refinar el Modelo de Dominio.

Crear el Modelo de Base de Datos.
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c) Fase de Construccion.

El objetivo es desarrollar todos los componentes y funcionalidades
restantes del sistema, e integrarlos en el producto, asi como probar
completamente todas las caracteristicas. La fase de construccién es, en
cierto sentido, un proceso de manufactura donde el énfasis esta puesto en la
gestion de los recursos. En este sentido, el foco de atencién de la
administracion sufre una transicion desde el desarrollo de propiedad
intelectual en las fases de concepcién y preparacion, hacia el desarrollo de
productos tangibles en las fases de construccion y transicion.

En proyectos grandes o de gran complejidad se puede adoptar una
estrategia de desarrollo incremental con construcciones paralelas. Estas
actividades pueden acelerar de manera significativa la disponibilidad de
entregas de productos, pero pueden asi mismo incrementar la complejidad
de la gestion de recursos y la sincronizacién de los flujos de trabajo. Hay una
alta correlaciéon entre una arquitectura robusta y un plan entendible. En otras
palabras, una de las cualidades criticas de la arquitectura es su facilidad de
construccion. Esta es la razén por la cual se enfatiza tanto durante la fase de
preparacion en el desarrollo balanceado de la arquitectura y el plan.

El hito de esta fase es la obtencion de un producto operacional listo
para ponerlo en manos de sus usuarios finales.

Objetivos a cumplir en esta etapa:

» Obtener un sistema de calidad en un tiempo acotado.

» Completar para cada médulo a desarrollar las etapas de anlisis,
disefio, desarrollo y pruebas.

» Trabajar en paralelo en el desarrollo de subsistemas y médulos que
pueden ser elaborados de forma independiente.

34




Capitulo 3: Marco Metodolégico

R R0 e S o

G e i

» Trabajar de forma iterativa e incremental en el desarrollo,
documentando y completando las definiciones de los casos de uso,
disefo y pruebas.

d) Fase de Transicion.

El objetivo principal de esta etapa es transferir el producto a la
comunidad de usuarios. Una vez el producto se entrega al usuario final,
surgen usualmente asuntos que requieren desarrollar nuevas entregas,
corregir algunos problemas o terminar algunas caracteristicas que habian
quedado pospuestas.

La fase de transicion se inicia cuando una linea de base del producto
esta suficientemente madura para ser implantada en el dominio del usuario.
Esto normalmente requiere que se haya completado un subconjunto utilizable
del sistema con un nivel de calidad aceptable y que la documentacién de
usuario esté disponible, de manera que la transferencia al usuario produzca
resultados positivos para todas las partes.

La fase de transicion se enfoca en las actividades que se requieren
para poner la aplicacion en manos de los usuarios. Tipicamente, se tienen
varias iteraciones que incluyen entregas beta y entregas de disponibilidad
general, asi como entregas con errores corregidos y nuevas caracteristicas.
Se dirige un esfuerzo considerable hacia los usuarios en el desarrollo de su
documentacion, entrenamiento, soporte en el uso inicial del producto. Sin
embargo, en este punto del ciclo de vida, la retroalimentacion de los usuarios
debe centrarse prioritariamente en la sintonizacion, configuracion, instalacién
y usabilidad del producto.
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Objetivos y tareas involucradas en esta fase:

Y

Instalacion del software en el entorno final de trabajo, realizando estas

de manera progresiva.
» Conversion e importacion de datos anteriores al nuevo sistema.

Y

Ajuste del software.

7

» Medicién de rendimiento de la herramienta.
Los productos que se deben obtener son los siguientes:

» Documentacion detallada a ser entregada a los usuarios finales.
» Documentacion técnica del sistema por médulos.
» Realizar las pruebas modulares al sistema.

7

Realizar pruebas globales del sistema.
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4. DESARROLLO

Tal y como se planted en el capitulo anterior, la metodologia RUP
escogida propone un desarrollo incremental, evolutivo e iterativo, en el cual
se desarrollan las actividades fundamentales en cada fase a través de la
creacion de prototipos.

Las iteraciones secuenciales en cada fase permiten un proceso de
mejoras sucesivas en cada producto alcanzado, siendo las fases definidas
por la metodologia las siguientes:

» Concepcion o Gestacion.
» Elaboracién o Preparacion.
» Construcciéon o Desarrollo.

» Transicion o Transferencia.

A lo largo de la ejecucion del proyecto se lograron completar un total
de 9 iteraciones, las cuales son descritas a continuacion, especificando los
hitos o alcances al final de cada fase.

1.1 ITERACION 1

Al ser la primera iteracion, el levantamiento de toda la informacion
necesaria para comenzar con la elaboracion del proyecto es lo primordial y
esencial pues es la base del conocimiento y entendimiento por parte de los
ejecutores de la propuesta de los requerimientos y las necesidades
existentes.

Por tal razén el objetivo de esta iteracion fue el enfoque de la fase de
concepcion, a través de la cual se obtuvieron los siguientes resultados:

» Delimitacion del alcance del proyecto.
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\?r

Creacion del diagrama a alto nivel de la arquitectura del sistema (Fig.
4.1).

Definicion de los posibles médulos y la interaccion entre ellos.

Y

\4

Identificacién de las entidades externas (actores).

Y

Planeacion de las fechas de las fases principales. (Fig. 4.2)
» Generacion del documento de Visién donde se describen de manera
detallada los puntos anteriores. (Apéndice A)

Posea
Verifica Poliza |
Reclama
Sinles
; |
Cliags® Orden de Periaje|
Envia a reparar
.

Figura 4.1: Diagrama a alto nivel de la arquitectura del sistema.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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Figura 4.2: Planeacién de las fechas de las fases principales.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)

38




Capitulo 4: Desarrollo

1.2 ITERACION 2

El siguiente ciclo consisti6 en la depuracién de los objetivos
alcanzados en el paso anterior. A este nivel se hizo necesario el uso de una
herramienta de investigacion como la entrevista para acopiar los requisitos
mas importantes del sistema de la mano de especialistas y definir los
posibles requerimientos funcionales y no funcionales.

La entrevista se realizo en primera instancia con un grupo de expertos
en el area de seguros quienes facilitaron al equipo de desarrollo material
didactico y de consulta de manera de crear una mejor visién de los
procedimientos que se ejecutan actualmente en las compafias de seguro
donde laboran, y de los cambios propuestos a ser aplicados en el sistema a
desarrollar.

El esquema o minuta de las entrevistas y reuniones puede ser
examinado en el apéndice G.

Se enfoc6 entonces esta iteracién en las fases de concepcién y
elaboracion, pues una vez completado el proceso de recopilacion de
informacién aportada por los expertos, se procedid a desarrollar un
documento donde se establecen los nuevos requisitos del sistema, refinando
los requerimientos existentes, de manera de proporcionar una visién mas
clara del alcance del proyecto asi como del producto a desarrollar. El
extracto, conocido como Documento de Especificaciones de Requerimientos
del Sistema (System Requeriment Specification, SRS, por sus siglas en
ingles), puede ser examinado en el apéndice B.
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1.3 ITERACION 3

El siguiente paso fue discutir los objetivos y nuevos requerimientos
surgidos a partir de la entrevista con los expertos en donde se lograron
definir ciertos puntos claves para el desarrollo del proyecto.

Los especialistas recomendaron estructurar el sistema de manera
modular con el fin de adaptarlo a las exigencias de cada empresa,
dividiendolo en capas que posteriormente puedan ser modificas segin el
crecimiento de la misma. Igualmente, sugirieron aumentar el nimero de
actores que interactian dinamicamente con el sistema, dando como

resultado la definicion de los usuarios o actores y médulos de la aplicacion.

1.3.1 Usuarios o Actores del Sistema.

Uno de los resultados de la entrevista fue el hecho de determinar los
actores que de manera estandar interactian con el sistema, los cuales se
describen a continuacion:

» Perito o Revisor:

Su funcién es realizar la inspeccion de los vehiculos, tomar las
fotografias al momento de contratar una nueva péliza y a la hora de realizar
la revisiéon de un automaovil por la declaracién de un siniestro.

Su interaccion con el sistema es via inalambrica a través de un
dispositivo PDA, con el cual realizara la toma de fotografias y el registro de la
informacién sobre los siniestros.

Basandose en su experiencia, determina el tipo de siniestro declarado,
de manera de tomar una decision en cuanto al analisis del cumplimiento de
las reglas o condiciones de la péliza y de esta manera tomar una decision en
cuanto a la cobertura o no del suceso.
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Existen dos modalidades de perito o revisor:

» El perito o revisor que se encuentra en el centro de servicio.
~ El perito o revisor que visita a los clientes para hacer las respectivas
inspecciones, ya sea para una nueva pdliza o para un siniestro.

» Analista de Sistema:

El rol principal de este usuario consiste en tomar las decisiones
referentes a la aprobacién o no de los siniestros declarados.

Uno de los objetivos del sistema es disminuir el tiempo de
procesamiento y andlisis de los siniestros, simplificando su trabajo a
estrictamente leer un reporte generado por el sistema en el cual aparece toda
la informacion detallada y necesaria para tomar la decision final.

El sistema, apoyado en la determinaciéon de condiciones de la pdliza
versus las caracteristicas del siniestro, genera dichos reportes en los cuales

la ultima palabra la tiene el analista para decidir el resultado del mismo.

Tiene la posibilidad de generar y consultar las 6érdenes de reparacion
gue seran enviadas a los talleres y adicionalmente consultar el estada de las
polizas.

» Usuario Basico:

Es el encargado de realizar la inserciéon de la data al momento de

generar o renovar una nueva pdéliza para un cliente.

Tiene la posibilidad de declarar siniestros, asi como consultar el
estado en que se encuentran los mismos para brindarle dicha informacion a
los clientes que asi lo soliciten.
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Oftra de las actividades que realiza es consultar los datos de cualquier
poliza y la lista de los talleres disponibles a los cuales los vehiculos
siniestrados pueden ser enviados.

» Usuario Manager:

Tiene acceso a toda la informacidn que maneja el sistema. Puede
tanto consultar como modificar la data referente a pélizas, siniestros y
reportes.

Puede también consultar los talleres vinculados a la empresa y los
proveedores. Adicionalmente, realiza tanto las tareas del usuario basico
como las tareas del analista de sistema.

Tiene la posibilidad de generar reportes en base a la informacién que
€l desee.

» Administrador del Sistema:

Es el encargado de realizar toda la carga de datos del sistema, entre
los cuales se encuentran los siguientes:

".’

Tipos de Seguro.
Seguros.

\4

b4

Polizas.
Condiciones de las Pdlizas.

v

» Asignacion de talleres.
» Asignacion de proveedores.
Creacion de tipos de siniestros.

\4

%

Configuracion de la interfaz grafica

Y

Generacion de Reportes.

\,/"

Definicién de Perfiles de Usuario.

\%

Creaciéon de Usuarios.
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» Cliente:

Resulta el actor mas relevante del sistema. Interactia con el mismo a
través de la declaracion de siniestros, pudiendo hacerlo directamente a
través de Internet, llamando al Servicio Telefénico de la empresa o visitando
el Centro de Atencién al Cliente.

Asimismo, puede consultar el estado de un requerimiento y el
resultado del mismo.

1.3.2 Modulos del Sistema

Igualmente se lograron identificar los posibles médulos en los que se
encontrara organizada la aplicacion:

» Médulo de Pdlizas: El médulo de poélizas sera el encargado de manejar
toda la informaci6on acerca del asegurado, ya sea una persona, un
vehiculo, un inmueble u otro tipo de bien. En este mddulo se podran
realizar las operaciones de registro y consulta de los datos de los clientes,
sus pélizas y siniestros.

» Mddulo de Siniestros: Este moédulo manejara toda la informacién
relacionada a siniestros de vehiculos, la declaracién, consulta de estado,
carga de data del asegurado y de los siniestros.

» Mddulo de Revision: se encarga de todo el proceso de revisién del
vehiculo a la hora de un siniestro. Maneja el proceso de carga de data del
vehiculo y transmisién de las fotografias. Vale la pena recalcar que este
mddulo existe ya que en el alcance se contempla solo los siniestros de
vehiculos.

» Mddulo de Talleres: Es el encargado de la gestion de los talleres por
parte de la comparia aseguradora. Administra la informaciéon de los
talleres asociados a la aseguradora y maneja todo el proceso de

generacion de las drdenes de reparacion de los vehiculos. Al igual que el
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maédulo anterior, es considerado debido al enfoque del presente trabajo al
area de siniestros de automoviles.

> Modulo de Configuracion: Administra las configuraciones visuales del
sistema. Maneja el proceso de creacion y asignacion de Perfiles de
Usuario. Permite que la interfaz de la aplicacion sea configurable.

» Médulo de Reportes: Permite la consulta de reportes preestablecidos o

la creacion de nuevos reportes de manera dinamica.
1.3.3 Arquitectura del Sistema

El sistema se planted para ser desarrollado bajo una arquitectura Web
donde la aplicacion puede ser accesada a través de un explorador, hoy dia
presente en todos los sistemas operativos, y que estara almacenada en los
servidores de la empresa de manera que cumpla con el disefio mostrado en
la figura 4.3.

INTERNET

Dispositivo 1 Perito 1

0’

Qs .
Dispositivo 2 Perito 2

EMPRESA

Usuario Empresa

Figura 4.3: Arquitectura de fa Aplicaci6n
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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1.3.4 Arquitectura de Desarrollo

Se decidié trabajar con el framework Struts, que mantiene un patrén
de disefio MVC modelo 2, es cdédigo abierfo y su implementacion en

cualquier sistema puede llegar a ser bastante rapida y sencilla.

Este patron permite implementar una arquitectura organizada en tres
capas (figura 4.4), lo que hace que el desarrollo se pueda llevar a cabo en
varios niveles y en caso de algtin cambio sélo se ataca al nivel requerido lo
que ofrece escalabilidad a la aplicacion.

%

oo rseracion
e s
s

Capa de Datos

Figura 4.4: Arquitectura del Sistema
Diserio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)

Las capas definidas se describen a continuacion:

*

> Capa de Presentacion: representa las interfaces visuales con las que
interactua el usuario con el sistema. Muestra y captura la informacién
que, una vez validada por ella misma para comprobar el correcto
formato, la envia a la capa de ldgica del negocio. Constituye los
archivos visualizados en el explorador del usuario cuyas extensiones
pueden ser JSP o HTML.

Capa Logica del Negocio: recibe las solicitudes del usuario y ejecuta

Y

las acciones definidas para un procedimiento en particular, luego
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comunica los resultados. Es aqui donde se establecen todas las reglas
de la empresa que deben cumplirse. Se comunica con las capas de
Presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y
con la Capa de Datos para almacenar o recuperar informacion del
manejador de Base de Datos. Constituye los archivos conocidos como
serviets.

> Capa de Datos: residen los datos. Representan los procesos de
almacenamiento y recuperacion de la informacién. Constituyen las
funcionalidades ofrecidas por el manejador de Base de Datos como
Procedimientos Almacenados y Disparadores.

1.3.5 Ambiente y herramientas de Desarrolio

Los expertos propusieron ademas que el proceso de revision por parte
del perito esté incluido dentro de las funcionalidades del sistema, para lo cual
se hace necesario contar con un dispositivo inalambrico capaz de establecer
comunicacion e interactuar con el mismo pues la presencia de éste actor, al
estar en contacto continuo con los clientes, se encontrard en las
inmediaciones del centro de revisién ubicado en las afueras de la empresa,

donde no existe acceso directo a un equipo de computacion o similar.

Por las razones anteriores, se decidié utilizar entonces el ayudante
personal digital (PDA, por sus siglas en inglés) modelo Zire 72, desarrollado
por Palm®, cuyas caracteristicas permiten realizar todo el proceso de
revision a través del mismo aparato, ya que ademas de poder acceder al
sistema y realizar la carga de informacién correspondiente, es posible tomar
las fotografias de los vehiculos, paso esencial en el proceso de revision, vy

enviarlas directamente al sistema para su posterior analisis.

El ambito de desarrollo estd enfocado en un ambiente cédigo abierto
donde las herramientas utilizadas (en su mayoria) son de libre

licenciamiento. Los componentes de software utilizados en el desarrollo del
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sistema se listan a continuacion:
Plataforma Java, Edicion Empresarial (J2EE)

Es un entorno de desarrollo para la construccion de aplicaciones y
componentes mediante el uso del lenguaje de programacién Java.
Comprende un conjunto de especificaciones y funcionalidades orientadas al
desarrollo de aplicaciones empresariales. Se utiliz6 como plataforma base
para la programacion del sistema.

Apache Tomcat 5.5

Funciona como un contenedor de servlets desarrollado bajo el
proyecto Jakarta en la Apache Software Foundation. Tomcat implementa las
especificaciones de los serviets y de JavaServer Pages (JSP) de Sun
Microsystems. Se le considera un servidor de aplicaciones. Permite la
ejecucion por completo de la aplicacion.

Eclipse SDK IDE 3.1

Es un ambiente integrado de desarrollo (IDE) para la edicion,
compilacion y depuracién de programas basados en tecnologia Java. Su uso
como analizador sintactico y semantico facilita el proceso de codificaciéon en
muchos aspectos.

MyEclipse 4.0

Al igual que eclipse, es definido como un ambiente integrado de
desarrollo pero embebido dentro de Eclipse como un plugin, lo cual permite
darle a Eclipse mayores y mejores propiedades para el desarrollo de
aplicaciones, incluyendo el soporte para la implementaciéon frameworks como
Struts, Hibernate, Spring, entre otros.
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MySQL 5.0

Es un manejador de base de datos desarrollado bajo licencia de
codigo abierto, con capacidad de administrar altos volimenes de data. La
actual version utilizada en el desarrollo del presente trabajo ofrece
funcionalidades especiales como procedimientos, disparadores y vistas,
disponibles hasta hace poco Unicamente en sistemas de gran renombre
como Oracle, DB2, entre otros, que pueden llegar a ser muy complejos y
requerir arquitecturas muy completas.

CVS NT

Asi mismo, se decidi6 utilizar un sistema de control de versiones
(CVS, por sus siglas en inglés) el cual permite gestionar las versiones de
todos los items de configuracién que forman la linea base del producto o una
configuracién del mismo. Este tipo de sistemas facilitaran la administracion
de las distintas versiones de cada producto desarrollado junto a los cambios
que surgiran conforme el desarrollo del sistema. La aplicacién seleccionada
para este rol es CVS NT ya que, ademas de ser una de las mas populares
entre la comunidad de desarrolladores a nivel mundial, posee licencia de
cbdigo abierto.

1.3.6 Nuevos Requerimientos

Al ser un nuevo ciclo, como resulta obvio surgieron nuevos
requerimientos con respecto a la arquitectura del sistema, que fueron
adaptados al diagrama mostrado en la figura 4.1 y que pueden ser
observados en la gréafica 4.5.
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Figura 4.5: Diagrama definitivo del sistema.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)

1.4 ITERACION 4

Una vez definida [a arquitectura, se procedié a determinar los
requerimientos funcionates y no funcionales (apoyados en los diagramas de
casos de uso), generar una descripcion solida de cada una de las
actividades, describir la relacién entre los objetos del sistema y definir un
modelo de datos en el cual se basara la aplicacién, con lo cual se orientd
esta iteracion en la fase de elaboracion propiamente.

1.4.1 Casos de Uso

Ya precisados los actores que tendran interaccion con el sistema, se
realizé una representacion detallada de la manera en que cada uno de ellos
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opera con la aplicacion, ademas de la forma, tipo y orden en como los
elementos se relacionan.

Diagramas de Casos de Uso:

Representan visualmente las operaciones disponibles para cada actor
organizados por médulos. Un ejemplo claro de este tipo de diagrama puede
ser apreciado en la figura 4.6.

Administrar Pdliza / Administrar Cliente

A,
Parito/ Revisor - ot

Analsita

Asignar Condiciones / Restricciones

o
e -
i S ﬂ

[ S Renovar Palza
. Asociar Clente (Asegurar; - #
3 Remover Poliza (Desassgurar) - J /\
i © S

Figura 4.6: Diagrama de Casos de Uso para los médulos Administrar Péliza y Administrar
Cliente, de los actores que componen el sistema.
Disefio: Bohorgquez, D. y Mifiarro, A. (2006)

/
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Los diagramas para los casos de uso restante pueden ser examinados

en el apéndice C.

Formulario de Casos de Uso:

Ademas de los diagramas anteriormente definidos, se describieron los

casos de uso de manera mas detallada a través de formularios, como puede

ser apreciado en la Tabla 4.1.

#De caso de uso/
nombre

EO - Iniciar Sesion

El actor ingresa a la aplicacion mediante un nombre de usuario y

Descripcion contrasefia,

L Perito o Révisor, Administrador, M;na er: Basico, Cliente
Actor(es) Analista . d
Prioridad Esencial.

Pre-condicion /
Presunciones

1. El actor debe haber sido creado como usuario del
sistema.
2. El actor debe tener un perfil asignado.

| Disparador

 El actor ingresa a la aplicacion.

Flujo de eventos

El actor ingresa a la aplicacion
El sistema muestra la pantalla de inicio de sesién.

El actor introduce su nombre de usuario y contrasefia en
los campos correspondientes y hace clic en el botén
“Iniciar Sesién”,

4. Elsistema valida los datos y el tipo de usuario para
cargar el perfil correspondiente.

| 5. Elsistema muestra la pantalla principal del perfi

| .
| seleccionado.

Flujos alternos
i

| Post-condiciones

4.a Si no es posible realizar la consulta por algtin motivo, el
sistema mostrara un mensaje que asi lo indique (EOM1).

de error (EOM2) y vuelve a solicitarlos.

4.b Si los datos no son validos, el sistema muestra un mensaje ‘

1. El usuario ingresa exitosamente a la aplicacién.

| - =
Tabla 4. 1: Formulario de Casos de Uso para Iniciar Sesién
Disefio: Bohérquez, D. y Mifarro, A. (2006)
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Estos formularios permiten tener una clara idea de la secuencia de
pasos necesaria para completar el caso de uso. Adicionalmente es posible
conocer los actores que hacen uso de él, las condiciones necesarias del
sistema antes de su ejecucion (presunciones) y los resultados posteriores a
su ejecucion (Post-condiciones). También se indican los posibles caminos o
flujos alternos que podrian tomarse en algin paso de la secuencia
establecida en el flujo de eventos principal.

Cabe destacar que estos formularios se identifican de acuerdo el
criterio de importancia del caso de uso segun el cual puede ser Esencial (el
identificador llevara la letra E antepuesta al nimero del caso) o Importante (el
identificador tendra la letra | anterior al nimero del caso).

Los casos de uso esenciales sugieren la necesidad de su existencia
para completar el sistema. Mientras que los importantes son funcionalidades
adicionales a los requerimientos basicos de la aplicacion y que no juegan un
papel determinante en la culminacion del sistema.

Los formularios correspondientes a los demas casos de uso pueden
ser revisados en el apéndice D.

1.4.2 Diagramas de Actividades

Individualmente para cada caso de uso especificado, se definieron una
serie de actividades, acciones y/o eventos que permiten visualizar los pasos
a seguir para completarlo. Un claro ejemplo de este tipo de diagramas puede
ser observado en la figura 4.7.
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Inicio de Sesion

Usuario Sigema

|~ 1 Muesma ventana de login _,I’J

| Introduce su nombre de usuario y contrasefia }; - S —

TR s

| Pulsa el botén "Iniciar Sesén” “]) ~| - FEldstema verifica los datosintroducidos |

4

| Mensaje de Ewor }}
| [s1] T AT

| Muesdra la pantalia piincipal de) peril seleccionado . ‘}4
Y

e T T T S T T T s

®

Figura 4.7: Diagrama de Actividades para el Caso de Uso Iniciar Sesion.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006).

Asimismo, los diagramas correspondientes a cada caso de uso
pueden ser encontrado en el apéndice E.

1.4.3 Modelo de Dominio

Relne las clases de objetos y sus asociaciones. En este diagrama se
representa la estructura y el comportamiento de cada uno de los objetos del
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sistema, sus propiedades o atributos, su comportamiento y sus relaciones

con los demas objetos. La figura 4.8 representa una vision de los objetos que
tienen accion dentro del sistema.

Emgleads
s e L %g ‘I*?OMBRE Javasng s
- REP_ID Lint - PRF ID tint . java.leng.String
- REP NOMBRE ' javalang.String - PRF NOMBRE - javaang Sting | - BMP APELUDG  :java.leng.String
- REP_QUERY  :java.ang.String = Croaberfi (1 A 1.1 - EMP CEDULA < java.lang. Sting
- REP FECHA ! java.utl.Date . ConsutarPerfinn it - EMP DIRECCION  :javz.Jang.Sting
- FEP HORA ; java.utn Dete - ModificarPerfi (0 int - EMP TELEF QFIC Ey_wa.tmg.sm
T CreaReporie (| ot + AsgnaPermisa () it : T D ey
+~ ConsultarReporte € :int : L jevateng.cing
« ModificarReporte (¢ tint l<<—0., - CreartEmpleado ) it
- EliminarRegorte () tint - ’C‘:‘aﬂu:-l::émen:ﬁ: i :int
+ GenerarReporte() it ) - Mo MOEEID G i
Reps L C.. L 1L AsignarUsuario ¢ sint
M Usuare
: - USR ID “int
Clente Lo - USR LOGIN -java Jang Sting
- CU D int - USR PASSWORD : java.lang,Sting
. CU CEDULA jva.lang,Sting 1.1 |- USR FECHA INGRESO :java.util.Date
- CU NOMERE :javalang.Sting + CrearUsuario (} it
- CU APELUDO ;java.lang,String « ConsultarUsuaria (}  :int
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- €U TEL CEL  java.lang.String Fyed + CerrarSesion (1 Tint
- CU_TEL_OFIC : java.lang.Suing -
- CUl FECHA INGRESO javaMilDate —g.1— Paliza B
< Crealenier) it [~ POLID Tl
-~ ConsyltarCliente - int - POL_NOMBRE < java.Jang String
~ MedificarCliente (1 “int - POL_DESCRIPCION *java.lang.Sting
- POL CORERTURA : java.jang String
1.1 - POL OBSERVACIONES :javalengString [
Cita | - CrearPglza (1 sint 1.1
- CIT_FECHA java.uti.Date - ConsultarPoliza () tint
« GIT_HORA  :java.utiDate - ModificarPoliza (! tint
PV TR Ty - AsignarCondicignes i int
~ ConsultarCita () Lint 0. Q. 0
+ ModilicarCita () int ' —y Segquro 0.
- EnviarRecordatorio () int Siniestro —| ~EEG ID Sint
s - SEG _NOMERE ; java.lang.String
e . SEG OBSERVACIONES ' jsvalingSving
- SIN FECHA  javauliDate + CrearSequro (| . nt
- SIN HORA : jave.util Date - COH‘_:‘IJBFSEQU!G l.1 ,|_I11
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- o - AsignarPoliza ( :
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+ MoagificarSiniestra 1} ..
- GenerarCrdenReparacion ()
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- TAL ID sint - ConsultarCondizion i :int
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- CreafProveeder () sint - CTO FECHA INICID ‘java.uti.Date
- CensultarPraveedor (it - CTO FECHA EXPIRACION :java.utiDate
- ModificarProveedar () Egnt - CTO OBSERVACIONES . java.lang.String
- ConsultarReouesta () int — Atsgurarl oo
« Rentear iy i
- ConsultarVigencia (! :int

Figura 4.8: Modelo de Dominio o Diagrama de Clases
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006).
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1.4.4 Modelo de Datos

Segln [Ullman1999]: “Un modelo de datos es un sistema formal y
abstracto que permite describir los datos de acuerdo con reglas y convenios
predefinidos. Es formal pues los objetos del sistema se manipulan siguiendo
reglas perfectamente definidas y utilizando exclusivamente los operadores
definidos en el sistema, independientemente de lo que estos objetos y
operadores puedan significar.”. De tal manera, la representacion de estos
datos a un primer nivel se realizé en esta iteracién con la finalidad de poder
tener una base antes de comenzar la etapa de desarrollo o construccion. La
grafica 4.9 demuestra el primer disefio del modelo de datos.
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1.5 ITERACION 5

Comprende la base del desarrollo del sistema, orientada directamente
en la fase de construccion. El objetivo fundamental de esta etapa es
elaborar un producto o prototipo con sus correspondientes componentes,
separado de manera independiente en médulos, completamente funcionales,
que iran siendo agregados al sistema en las posteriores iteraciones.

En este ciclo inicial correspondiente a la fase de construccién se
concedié especial relevancia a la seguridad del sistema y la forma en que los
usuarios tendran acceso a éste, obteniendo como primer producto el médulo
de gestion de perfiles mediante el cual el usuario administrador podra
gestionar la asignacion de acceso a tareas para cada uno de los perfiles
creados. La figura 4.10 ofrece una idea de éste modulo:

Nombre del Perfil Seleccionado: Admmistrador

Funciones Actuales Seguros y Polizas

= 1 e
Ao [ Aseprpdin | __Comite Py
' | CrearSequro
Modificar Cliente | | Consultar Condicion
Ceasultar Cliente J Crear Condician

Renovar Peliza J

D o | Talleres
Proveedores

Consultar Siniestros _] o
Agregar suarto ]

Modificar Perite | Agregar Ta!er

Consultar Usuarios _] [ R

e e ‘I | Co;‘nsultur Pro\naedo(
Agregar Empleado

Perfiles |

Consultar Talleres _]

Modificer Perfl J Utilidades
Consultar Perfiles |

Elin‘nnar Perﬂles _J

Figura 4.10: Médulo de Gestion de Perfiles.
Disefio: Bohdrquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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Adicionalmente, los procesos de validacion de usuarios, registro de
clientes, empleados y peritos, también fueron completados en esta iteracion,

asi como la gestion de los talleres y proveedores.
1.6 ITERACION 6

Comenzd una nueva iteracion cuando se analizaron los documentos
obtenidos a partir de la reunioén con los expertos sobre las distintas pdlizas,
seguros y condiciones existentes en el mercado.

Se definen seguros que identifican el contrato directo que existe entre
el cliente y la empresa segun lo que se va a asegurar, bien sea personas,
vehiculos, y demas bienes. A este nivel ya es posible especificar condiciones
o restricciones segun el seguro contratado. Adicionalmente es posible definir
por cada seguro diferentes pélizas que normalmente las compaifias de
seguro ofrecen con la finalidad de darle al cliente distintas opciones de
cobertura. Del mismo modo es posible asignar condiciones y restricciones
para cada pdliza. La figura 4.11 ofrece una representacion del modelo que
engloba las definiciones anteriores.

T

& &

vy

Clienme Clheme Clane Clignte

Figura 4.11: Modelo de Segurgs, Pélizas y Condiciones.
Diserio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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Los documentos ofrecidos sugieren la existencia de condiciones o
restricciones que aplican tanto a los seguros como a las pdlizas, y que
tendran especial relevancia una vez declarado el siniestro del vehiculo, pues
la aprobacion o no de la orden de reparacion y la cantidad aprobada,
depende basicamente del cumplimiento o no de las condiciones asociadas a
la pdéliza del cliente.

1.7 ITERACION 7

Una nueva iteracion se inicidé cuando surgié la necesidad de consultar
nuevamente con el grupo de expertos para concretar ideas referentes al
proceso de declaracion de siniestros de vehiculos y a la participacién del
perito y el cliente en el mismo.

La reunién tuvo lugar en las instalaciones de la empresa de seguros
que brind6 el apoyo en el proceso de investigacion donde, luego de discutir
los puntos acordados, se logrd definir el proceso dptimo de declaracion de
siniestros y las acciones y actividades a realizar por el cliente, el perito y el
analista dentro del mismo proceso.

La idea primordial es ofrecerle total comodidad al cliente, por lo cual se
le brindan diferentes posibilidades al momento de la declaracion. Una
primera opcién consiste en realizar dicho proceso como se sugiere en ia
figura 4.12, siguiendo los siguientes pasos:

1. El cliente se comunica con el servicio de atencién telefonica de la
empresa donde es atendido por un Analista.

2. El Analista solicita al cliente los datos necesarios para la
declaracién del siniestro y los ingresa al Sistema.

3. EIl Sistema procesa los datos y envia al Cliente y al Perito los
datos de la declaracion y de la cita generada.
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4. El Cliente y el Perito asisten al Centro de Revisidn para realizar la
evaluacion correspondiente del vehiculo.
5. El Perito envia los datos de la revision al sistema.

ANALISTA
LUERAUOR

CLIENTE

SISTEMA

CENTRO DE PERITO O
REVISION REVISOR

Figura 4.12: Diagrama de Proceso de Declaracion de Siniestro.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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Otras dos posibles alternativas para el cliente son detalladas en el
apéndice F.

El proceso de analisis incluye la revisién de las clausulas definidas en
la iteracién anterior y es el perito quien tiene la ultima palabra al momento de
decidir, de acuerdo a la revision del automdévil, el tipo de siniestro y si el
mismo requiere o no analisis de las condiciones.

Basandose en su experiencia, el perito determina si el tipo de siniestro
es de Respuesta Inmediata, para lo cual la orden de reparacion se emite
inmediatamente después de concluir la revision y el cliente puede acudir al
taller indicado y corregir los dafios sufridos por el vehiculo. Si por el contrario,
el perito considera que es necesario conocer aun mas los detalles del
siniestro, se verifican cada una de las condiciones de la péliza y se remite el
siniestro a un especialista quien se encargara de tomar la decision final sobre
el resultado del caso. Luego el cliente es notificado una vez conocido el
resultado del proceso v, si asi aplica, se le sefala el taller al cual debe asistir
para la reparacion y el monto aprobado por la compaiiia de seguros.

Los productos obtenidos al final de esta iteracién incluyen los médulos
de Siniestros, dentro del cual estaran disponibles las tareas de declaracion,

consulta y aprobacion o negacion de la orden de reparacion.
1.8 ITERACION 8

Fue necesario un nuevo ciclo dentro del proceso evolutivo cuando se
buscé cumplir el objetivo de crear un modelo de configuracién de médulos e
interfaz para la aplicacion.

La configuracién por moédulos ofrece al sistema caracteristicas de
escalabilidad y crecimiento de tal manera que, cuando la empresa asi lo

requiera, la integraciéon con nuevas funcionalidades y utilidades no sera
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mayor problema. La figura 4.13 expone un claro ejemplo de la organizacion
por moédulos definida en la aplicacion.

Crear Contrato

Consultar Siniestros

ﬁ&iﬂomemﬂumﬁem

| Cerrar Sesion ,

Figura 4.13: Organizacion por Médulos.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)

La configuracion de la interfaz permite al usuario total libertad al
momento de darle al sistema el estilo visual de la empresa, mediante la
definicion de colores, formatos e imagenes.

bragandtroy Tabes | _ens | Genera |

" Color de fila principal: #8A%E8
| Color fila seleccionada: #BODIEE |

Color texto fila prindipal: #FFFFFE
 Color texto fila selecdionada: #6435ED
II Estilos predefinidos: Cloyds _v]

Figura 4.14: Configuracién Visual.
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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1.9 ITERACION 9

Finalmente surge la dltima iteracion en el desarrollo del presente
Trabajo Especial de Grado cuando se procedid a transferir el sistema ya
completado al grupo de expertos consultado, de manera de obtener su
evaluacion final, tras una serie de pruebas y demostraciones, con lo cual se
logra certificar y garantizar que los aobjetivos planteados fueron alcanzados
con éxito y que parte de los requerimientos ofrecidos por el panel
entrevistado se canalizaron correctamente, dando como resultado un sistema
integro cuya implementacién e implantacion dentro las empresas consultadas
tan solo depende del cumplimiento de la arquitectura que se presenta en este
documento y de las recomendaciones realizadas con el fin de mejorar los
servicios ofrecidos al cliente.

Se orienta entonces este ciclo en la etapa de transicion donde el
producto final es entregado a la comunidad de usuarios, en el caso del

presente Trabajo, los expertos en el area.

Al ser una metodologia iterativa y evolutiva, RUP ofrece la posibilidad
de realizar pruebas constantes sobre cada uno de los productos obtenidos,
corrigiendo detalles y errores que van surgiendo a medida que se avanza en
el desarrolio. El modelo de pruebas implementado en cada fase puede ser
apreciado en el apéndice H.

Por lo expresado anteriormente las pruebas no fueron consideradas al
final de esta fase, sino mas bien la transferencia de la aplicacion permitié
demostrar dos hipétesis importantes que sugieren los objetivos a alcanzar en
esta fase [22]:

» Verificacion: El producto se construyd correctamente.

» Validacion: El producto cumple con los requerimientos planteados.
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En este punto el desarrollo ya se ha completado junto con las pruebas
y la implementacion del sistema, a partir de lo cual es posible visualizar el
ciclo de vida del presente proyecto a partir de una sencilla grafica (Figura
4.15) donde se relacionan las iteraciones realizadas y las fases involucradas
en cada una de ellas.

ITERACIONES

Iteracion 1

lteracion 2

ltaracion 3

lteracion 4

{teracion 5

heracion 6

leracion 7

ltmracion 8

ltaracion 9

Figura 4.15: Ciclo de Vida del Proyecto
Disefio: Bohérquez, D. y Mifiarro, A. (2006)
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5. RESULTADOS

Luego de haber completado todas las iteraciones mencionadas en la
etapa de desarrollo, pasando en cada una de ellas por las respectivas fases
de concepcién, elaboracidn, construccidn y transferencia que componen a la
metodologia RUP, se realizé6 de manera satisfactoria el desarrollo del sistema
planteado para el presente Trabajo Especial de Grado; de modo que se
alcanzaron los objetivos trazados al inicio del desarrollo, asi como también se
obtuvieron los resultados esperados para el cumplimiento de todos los

requerimientos.
Los resultados obtenidos se resumen en la siguiente lista:

» Se realizd una investigacion en dos de las empresas con mayor
mercado en el pais como lo son Seguros La Previsora y Seguros La
Seguridad con el objetivo de determinar cuales son los tipos de pdliza
gue se manejan en la actualidad. La investigacion, ademas de permitir
formar un conocimiento sdlido en el area de seguros que fue
sustentado y plasmado en el marco referencial del presente
documento, proporciond una via para obiener recomendaciones,
planteando que el sistema pudiese manejar de forma configurable los
tipos de seguro, los tipos de pdliza, condiciones o clausulas y junto a
ellos los contraios que se le podian ofrecer a los diversos tipos de
cliente. El resultado final fue establecer el manejo de los seguros de
una forma escalar, es decir en un primer nivel se encuentran los
seguros con sus respectivos tipos ya sean de automoviles, salud u
otro, bajo estos seguros se encuentran las poélizas de seguro que
serian los diversos planes que pueden contratar los clientes y por
ultimo se encuentra el contrato que es la relacion entre la compaiiia y
sus clientes (Figura 4.10).

Se indagd saobre los procedimientos y procesos internos relacionados

Y
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con las pdlizas en las compafilas aseguradoras para poder
comprender el flujo de la informacion, logrando entender como se
manejan en /2 actuafoad /a parfe operafiva correspondiente a
contratos de seguros y la forma en que toda esta informacion es
utilizada por los diversos entes dentro de la misma empresa.
Procedimientos como asegurar, desasegurar, renovar y anular pélizas
o contratos de seguro fueron analizados y estudiados para poder
implementarios en el sistema.

Y

Se realiz6é una investigacion exhaustiva en el area de siniestros, y mas
especificamente de siniestros de automobviles, que como fue
mencionado en el alcance del presente trabajo, resulta ser el proceso
principal y de mayor énfasis por lo tanto conforma el centro del
sistema. Se clasificaron los siniestro en dos tipos, los siniestros de
respuesta inmediata que son aquellos que no requieren repuestos ni
revision por parte de los analistas de la aseguradora y los siniestro
que requieren un andlisis 0 evaluacién del suceso con respecto a las
condiciones y clausulas del contrato del asegurado, ademas que es
posible que entren repuestos que necesitarian una busqueda en las
comparifas proveedoras. En cuanto a las actividades relacionadas a
este proceso se determinaron la declaracion del siniestro por parte del
cliente, que se realizaria a través de Internet, mediante una llamada
telefénica al centro de atencion al cliente o visitando directamente el

centro de servicio. La revisién del vehiculo por parte del perito o

revisor de la empresa, que se realizaria mediante el uso de un
dispositivo madvil y por dltimo la toma de fotografias por parte del
revisor y el analisis del siniestro por parte de un analista si asi se
requiriese.

» Luego de estudiar y analizar la informacibn manejada por las
empresas aseguradoras se establecié un conjunto estandar de datos
que sirvié de piedra angular en el disefio e implementacion de un
modelo de datos genérico capaz de ser adaptado al cualquier
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compafia del ramo, pues el mismo agrupa toda la informacién
necesaria basica a ser procesada por la empresa como Clientes,
Contratos, Seguros, Pélizas, Condiciones y Siniestros.

Se logrdé definir una estructura funcional de los requerimientos
organizada en médulos, de manera que el sistema se puede adaptar
de forma sencilla segun los requisitos de la empresa. Resulta facil de
actualizar y mantener, y posee una gran flexibilidad a la hora de
agregar nuevos componentes a la aplicacion.

Se desarrolld un modelo de configuracion de modulos e interfaz que
permite manejar toda la permisologia y los perfiles de acceso al
sistema de una forma amigable, es decir, que la compaiiia
aseguradora podria definir los médulos que desea utilizar y a su vez
controlar los perfiles que le seran asignados a los usuarios del
sistema. En cuanto a la interfaz grafica del sistema también se
desarrollo de forma configurable de acuerdo a los requerimientos en
cuanto a estandares de interfaz que maneje la empresa, de esta forma
se puede manejar todo lo referente a interfaz grafica de la forma en
que se desee.

Se implementé una arquitectura por capas que es la base de la
aplicacion, apoyada en el patrén de disefio Modelo, Vista vy
Controlador (MVC). El componente Modelo maneja todo lo referente a
los datos, estd formada por un manejador de bases de datos que
realiza todo el manejo de persistencia y recibe las transacciones
desde la capa de negocio. El controlador por otra parte, forma la capa
de la l6gica del negocio donde residen los programas que se ejecutan,
recibiendao las peticiones del usuario y envianda las respuestas tras el
proceso, es aqui donde se establecen todas las reglas que deben
cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacion, para
recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de
datos, para completar las transacciones de almacenamiento o
recuperacion de datos vinculadas al manejador de base de datos. Por
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Gltimo, el componente de la vista constituye la capa de presentacion, a
través de la cual el usuario interactia con la aplicaciéon. Esta capa se
comunica Unicamente con la capa de negocio.

Vale la pena mencionar la correcta y exitosa integraciéon con el
conjunto de tecnologias que engloba la técnica de desarrollo AJAX
con el framework Struts, lo que permiti6 darle a la aplicacién un
ambiente enriquecido y mejorado.

Para cubrir con el objetivo general del presente Trabajo Especial de
Grado, se disefid, desarrollé e implantd una plataforma Web genérica
escalable, robusta y flexible con la cual se manejan de forma
automatizada todos los procesos de una compaiiia aseguradora. Fue
implementada bajo un patron de disefic MVC modelo 2 y una
arquitectura de tres capas. Al ser enfocada como aplicacion Web, es

independiente del sistema operativo que utilice la empresa.
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CONCLUSIONES

La cantidad de tiempo y material de oficina que invierten hoy en dia
muchas empresas, incluyendo las compafifas aseguradoras consultadas,
para el control de sus procesos internos resulta cuantiosa en términos de
pérdida monetaria. Sin embargo, es posible reducir gastos si se toman
medidas como la redefinicion de estos procesos para mantener un control
mas acertado sobre el mismo. No obstante para algunas empresas esta
solucion puede implicar gastos inclusive ain mayores.

La solucién mas viable a los problemas antes mencionados constituye
la automatizaciéon de los procedimientos y procesos internos, enfocada a la
minimizacién en los tiempos de respuesta al cliente, y a la disminucion
considerable del material de oficina empleado cominmente para llevar el
control de las actividades de la compariia. Solucién propuesta en el presente
Trabajo Especial de Grado.

En conversaciones con representantes de diversas compaiiias
aseguradoras y con personal de la superintendencia de seguros, se logré
concluir que todos estos procesos ortodoxos que se manejan en la actualidad
pueden ser evitados o mejorados con los cambios que esta plataforma
ofrece. Se demostré que los beneficiados al realizar estos cambios o las
mejoras en todos los procesos de las compariias de seguro no son solo los
clientes, sino también las mismas companias quienes obtienen aumentos en
la utilidad neta de la empresa en cuanto a tiempo ahorrado por sus

empleados y dinero invertido en papeleria, por mencionar algunos de los
beneficios.

La gestion de perfiles de usuario y seguridad de datos en la
plataforma, representan una caracteristica fundamental en el desarrolio de
aplicaciones, debido a que todas las actividades que los usuarios realizan
estan relacionadas con dichos perfiles, lo que permite controlar el acceso a
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funcionalidades del sistema y establecer politicas de seguridad permitiendo
consistencia e integridad de la informacion almacenada.

La plataforma implementada brinda a las compariias aseguradoras la
posibilidad de manejar los distintos tipos de seguro, tipos de pdliza y por
supuesto los contratos en la forma en siempre los han manejado sin tener
que hacer modificaciones sobre el sistema, ya que al ser configurable y
adaptable a cualquier empresa, permite gestionar todos estos procesos de
multiples y mejores maneras, sin afectar sus procedimientos previos ni la
forma en la que los manejaban. Por otra parte, el hecho de esta

automatizacion trae multiples beneficios, entre los que se mencionan:

» Mejora en la calidad del trabajo de los operadores y analistas.

» Reduccion de costos, pues se racionaliza el trabajo

» Disminucién en tiempo y dinero dedicado al mantenimiento.

» Se minimizan los tiempos de procesamiento de informacion

» Y ademas se brinda una gran flexibilidad para adaptarse a nuevos
productos.

En cuanto a la metodologia utilizada, RUP permitié6 de forma natural
guiar el proceso de desarrollo del sistema a través ciertas iteraciones o
ciclos, con la finalidad de proporcionarle un caracter evolutivo e incremental
de manera que los productos aobtenidos, conforme avanza el desarrollg,
puedan ser evaluados por el cliente e inclusive por los usuarios finales, lo
cual se traduce en una mayor comprension de sus requerimientos y una

labor mucho mas acertada.

En relacion a la implementacion del conjunto de tecnologias
englobadas bajo la técnica de AJAX, el mejoramiento y enriquecimiento de la
aplicacion Web es facilmente notable lo que proporciona casi las mismas
caracteristicas y funcionalidades que las aplicaciones comunes de escritorio.
Ademas de los beneficios de las aplicaciones del Modelo Web, el uso de esta
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técnica reduce los tiempos de espera y dejan ver al usuario continuamente
con lo que estd trabajando y reaccionar a cualquier cambio, error, o
actualizacién que la interfaz les notifique.
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RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta las conclusiones obtenidas, se presentan a
continuacidén una serie de recomendaciones para un futuro incremento de las
funcionalidades de la plataforma asi como para posibles mejoras, de forma
tal que estas puedan ser consideradas en futuros proyectos relacionados con
el presente Trabajo Especial de Grado.

En primer lugar, para aumentar la funcionalidad del sistema, es
recomendable crear los médulos encargados de administrar los restantes
tipos de siniestros tal y como lo hace el mddulo de siniestros de vehiculos,
para que de esta forma se puedan controlar todos los procesos bajo una
misma aplicacion. Estos deben ser creados bajo estrictas medidas de
seguridad que mantengan la integridad de la informacion y basados en los

estandares de programacion utilizados durante todo el desarrollo.

Con el fin de aumentar el alcance de la aplicacion desarrollada, podria
agregarse un sistema experto que se encargue del proceso de analisis de los
siniestros. La plataforma realiza una simple comparacién de condiciones y le
da al analista un resumen referente al incumplimiento o no de las condiciones
que posee el contrato relacionado al siniestro. En reuniones con los
especialistas de la materia se concluyd que el proceso de analisis mejoraria
sustancialmente utilizando esta nueva caracteristica que controlase el
procesamiento de las condiciones, ya que se pueden obtener conclusiones y
resolver problemas de forma mas rapida que con los operadores y analistas.
De esta forma se eliminaria la subjetividad que siempre esta presente en el

proceso.

Para un mejor desempeno de los procesos referentes a siniestros de
vehiculos se recomienda establecer una comunicacién a través de servicios
Web con los sistemas de los proveedores de repuestos, para que de esta

forma el sistema se comunique con los sistemas de los diversos proveedores
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enviandoles a estos la solicitud del repuesto que se estd buscando y la
respuesta fuese enviada por la misma via indicando la cantidad que tienen
en inventario y el costo de los mismos. Y luego estos precios serian
comparados automaticamente por el sistema para buscar el que mas le
conviene a la empresa. Esto ahorraria mucho tiempo que invierten las
compafiias aseguradoras en buscar via telefonica proveedor por proveedor
donde consiguen el repuesto y luego realizan una comparacion manual con
todos los resuitados obtenidos buscando el mejor precio. De igual forma, la
misma técnica puede ser empleada con los mddulos restantes tales como
Siniestros de HCM con su respectiva conexién con los proveedores de
servicios médicos.

Seria recomendable para la empresa propaorcionar al dispasitiva mavil
utilizado por el perito o revisor, un servicio fijo de conexion dedicada de tal
manera que la visita por parte del cliente al Centro de Servicio no sea
totalmente necesaria ya que una vez declarado el siniestro, el Perito podria
trasladarse directamente a la ubicacion del cliente y realizar la revision en la
comodidad de su hogar u oficing, lo que se convertiria en una ventaja muy
positiva para la empresa.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A

> ASP: Active Server Pages, por sus siglas en ingles, son un ambiente de
aplicacién abierto y gratuito en el que se puede combinar cédigo HTML,
scripts y componentes ActiveX del servidor para crear soluciones
dinamicas y poderosas para el Web.

C

» Ciclo de vida de un sistema: Desde que se inicia la necesidad de
creacion de un sistema informatico, hasta que se decide que esta
obsoleto, los pasos posibles.

» Cliente — Servidor: Se le suele lamar asi a la arquitectura a dos capas,
es decir, una capa servidor que contendra los datos y los programas
gestores asociados, y capas clientes que se dirigirian al anterior para
obtener la informacion.

» Codigo Abierto: Es el término por el que se conoce al software
distribuido y desarrollado en forma libre. Este término empez6 a utilizarse
en 1998 por algunos usuarios de la comunidad del software libre, tratando
de usarlo como reemplazo al ambiguo nombre original en inglés del
software libre (free software).

» CS88S: Cascade Style Sheets, por sus siglas en inglés, son utilizadas para
definir de manera formal y estructurada la presentacion de un documento
HTML. Permite tener un control centralizado de la presentacion de un sitio
Web completo con lo que se agiliza de forma considerable Ia
actualizacion del mismo.

D

> DHTML: Dinamic HTML, son aplicaciones que contienen objetos vy
eventos y se procesan en el lado del cliente dentro del navegador Web.
Designa el conjunto de técnicas que permiten crear sitios Web
interactivos utilizando una combinacion de lenguaje HTML estatico.
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H
Hardware: Conjunto de componentes materiales de un sistema
informatico. Cada una de las partes fisicas que forman un equipo
informatico, incluidos sus periféricos.
HTML: HyperText Markup Language por sus siglas en ingles, es el
lenguaje de marcado de Hipertexto. Es el lenguaje estandar para describir
el contenido y la apariencia de las paginas en el www.
HTTP: Es el protocolo de Internet que permite que los exploradores del
WWW recuperen informacién de los servidores. Es un protocolo de
aplicacion con fa sencillez y velocidad necesaria para sistemas de
informacién distribuidos, colaborativas y de diferentes medios.

|
Interfaz de usuario: Sistema de interaccion entre la computadora y el
usuario, caracterizado por la utilizaciéon de iconos y elementos graficos en
su concepcion. Es un paso mas alla de los interfaces basados en
caracteres, que soOlo incluian lineas de texto para introducir comandos y
conocer las respuestas del sistema.

J
J2EE: (Java 2 Enterprise Edition) define un estandar para el desarrollo de
aplicaciones empresariales multicapa disefiado por Sun Microsystems.
J2EE simplifica las aplicaciones empresariales basandolas en
componentes modulares y estandarizados, proveyendo un completo
conjunto de servicios a estos componentes, y manejando muchos de las
funciones de la aplicacion de forma automatica, sin necesidad de una
programacion compleja.
Java: Lenguaje de programacidn orientado a objetos desarrollado por
Sun Microsystems para la elaboracién de aplicaciones exportables a la
red y capaces de operar sobre cualquier plataforma a ftravés,

normalmente, de visualizadores WWW. El programa Java se descarga
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desde el servidor Web y lo interpreta un programa que se ejecuta en el
equipo que contiene el explorador de Web.

» JavaBeans: Los Enterprise JavaBeans (también conocidos por sus siglas
EJB) son uno de las APl que forman parte del estandar de construccion
de aplicaciones empresariales J2EE de Sun Microsystems. Los EJBs
proporcionan un modelo de componentes distribuido estandar para el lado
del servidor. El objetivo de los Enterprise beans es dotar al programador
de un modelo que le permita abstraerse de los problemas generales de
una aplicaciobn empresarial (concurrencia, transacciones, persistencia,
seguridad) para centrarse en el desarrollo de la légica de negocio en si. El
hecho de estar basado en componentes nos permite que éstos sean
flexibles y sobre todo reutilizables. Existen tres tipos: EJBs de Entidad,
EJBs de Sesion y EJBs dirigidos por Mensajes.

~ JavaScript: JavaScript no es un lenguaje de programacién propiamente
dicho. Es un lenguaje script u orientado a documento, como pueden ser
los lenguajes de macros que tienen muchos procesadores de texto.
Nunca podras hacer un programa con JavaScript, tan s6lo podras mejorar
tu pagina Web con algunas cosas sencillas

> JSP: Java Server Page por sus siglas en ingles, se refiere a un tipo
especial de paginas HTML, en las cuales se insertan pequefios
programas que corren sobre Internet (cominmente denominados scripts),
se procesan en linea para finalmente desplegar un resultado final al
usuario en forma de HTML. Por lo general dichos programas hacen
consultas a bases de datos y dependiendo del resultado que se
despliegue sera la informaciéon que se muestre a cada usuario de manera
individual. Los archivos de este tipo llevan la extension ".jsp".

K

» Kernel: Parte fundamental de un programa, por lo general de un sisiema

operativo, que reside en memoria todo el tiempo y que provee los

servicios basicos. Es la parte del sistema operativo que esta mas cerca
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de la maquina y puede activar el hardware directamente o unirse a otra
capa de software que maneja el hardware.
M

» MVC: (Model-View-Controller) es un patron de disefio que define la
organizacion, independiente del Model (Objetos de Negocio), la View
(interfaz con el usuario u otro sistema) y el Controller (controlador del
workflow de la aplicacién: "si estoy aqui y me piden esto entonces hacer
tal cosa, si sale bien mostrar esto y sino lo aquello otro"),

O
» Objeto: Término base de la Programacion Orientada a Objetos. En pura
teoria podriamos pensar en lo que el hombre conoce, una mesa, un
mechero, son cosas que nuestra inteligencia sabe comprender y explicar
porque tienen unas caracteristicas comunes, a pesar de que las
diferencien muchas otras, pues hay formas y modelos muy dispares.
» Orientado a objeto: Es un sistema de programacion, procedente de la

evolucion de la programacion estructurada, cuyos pilares son la
reutilizacion del codigo y la facilidad (ietrica) de simplificarle. Su base es
lo que se denomina Objeto y que es el fundamento de los lenguajes de
este tipo

P

» Patrén de disefio: Son la base para la busqueda de soluciones a
problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos
referentes al disefio de interaccion o interfaces.

» PHP: Es un lenguaje de scripting embebido en HTML. Mucha de su
sintaxis es tomada de C, Java y Perl con un par de caracteristicas
adicionales Unicas y especificas de PHP. El proposito del lenguaje es
permitir que los desarrolladores Web escriban paginas generadas
dinamicamente con rapidez.
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R

» RUP: El Proceso Unificado Racional, es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye
la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos.

S

> Servlet: Aplicacion sin interfaz grafica que se ejecuta en un servidor de
Internet, procesando informacion HTML previamente recogida por un
navegador

» Software: El t{érmino inglés original define el concepto por oposicidon a
hardware: blando-duro, en referencia a la intangibilidad de los programas
y corporeidad de la maquina. Software es un término genérico que
designa al conjunto de programas de distinto tipo (sistema operativo y
aplicaciones diversas) que hacen posible operar con el ordenador.

» Struts: es una herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones
Web bajo el patrén MVC bajo la plataforma J2EE (Java 2, Enterprise
Edition). Struts se desarrollaba como parte del proyecto Jakarta de la
Apache Software Foundation, pero actualmente es un proyecto

independiente conocido como Apache Struts. Permite reducir el tiempo de
desarrollo, su caracter de "software libre" y su compatibilidad con todas
las plataformas, en donde Java Entreprise esta disponible, lo convierte en
una herramienta altamente disponible.

X
» XHTML: Acrénimo inglés de eXtensible Hyper Text Markup Language
(lenguaje extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de
marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las paginas
Web. XHTML es la version XML de HTML, por lo que tiene, basicamente,
las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas
estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del World Wide

Web Consortium de lograr una Web semantica, donde la informacioén, y la
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forma de presentarla estén claramente separadas. En este sentido,
XHTML serviria UGnicamente para transmitir la informacioén que contiene un
documento, dejando para hojas de estilo (como las hojas de estilo en
cascada) y JavaScript su aspecto y disefio en distintos medios

» XMLHttpRequest: Es un conjunto de APls que puede ser usado por
lenguajes de programacién a nivel cliente o servidor para transferir
infarmacidn codificada coma XML o texto plano usande HTTP. La mayor

ventaja de XMLHTPP es la habilidad de actualizar en tiempo real una
pagina Web sin necesidad de cargarla nuevamente.
» XSLT: Extensible Stylesheet Language Transformation por sus siglas en

ingles, es un lenguaje de transformacién basado en hojas de estilo.

Permite dar al XML un formato de salida comprensible para los humanos.
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