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Acoplamiento

Alta utilidad

Analisis sintactico
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Débilmente

acoplado

Gramatica

GLOSARIO

Grado en el gue un médulo depende de otro.

Facultad de una herramienta de poder usarse para

lograr un fin que agregue valor a quien la use.

Andlisis de un conjunto de lexemas en funcién de su
concordancia y cumplimiento con una gramética de

un lenguaje determinado.

Programa escrito en un lenguaje de computacion

determinado.

Conjunto de funciones y variables que describen el
funcionamiento y caracteristicas comunes de los

objetos que pertenecen a ella.

Tipo de acoplamiento que describe como multiples
sistemas pueden juntarse para realizar transacciones,
sin importar los componentes de hardware y software
utilizados. De esta forma, se reduce el riesgo que un
cambio hecho en un elemento pueda provocar

cambios inesperados en otro elemento.

Unidad minima con significado léxico que no

representa morfemas gramaticales.
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Kernel

Lexema

Libreria

Médulo

Objeto

Paquete

Patrdén

Protocolo

Servicio

Realizacion especifica de una clase.

Parte esencial del sistema operativo que contiene los
componentes basicos de un sistema. Gestiona

recursos de software y acceso al hardware.

Unidad minima con significado Iéxico que no

representa morfemas gramaticales.

Coleccion de rutinas precompiladas lista para su

inmediato uso.

Unidad separada de hardware o software que

contiene funciones conceptualmente relacionadas.

Instancia de una clase, siendo esta un grupo de

variables, funciones o estructuras de datos.

Agrupacioén de clases asociadas.

Formalizacion de la relacion entre un problema y una
solucién, usado para hacer una decision orientada al

disefio arquitectonico de un sistema.

Conjunto de reglas para el intercambio de datos entre

dos componentes de software o hardware.

Componente de aplicacion que puede ejecutar

operaciones y no cuenta con una interfaz grafica.
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Sistema operativo Software basico que provee una interfaz entre el
usuario, programas y hardware. Administra los

recursos de software y hardware.
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RESUMEN

La tecnologia ha pasado de ser un punto de apoyo para la resolucion de
problemas, a formar una simbiosis con la cotidianidad del hombre. Debido a la
alta disponibilidad tecnoldgica, en particular de teléfonos moviles, el nacimiento
de aplicaciones que faciliten las actividades diarias es constante y casi

abrumador.

Como parte de la responsabilidad social que deberia practicar un
desarrollador de aplicaciones, se describe en este documento una aplicacion
movil que facilitara el acceso a la informacion a toda persona que desee realizar
consultas sobre su propiedad con base en registros oficiales, de una forma facil

e intuitiva.

Para lograr este fin, se aprovecharan los servicios web ya disponibles, a
través de los cuales se puede acceder a informacion sobre las propiedades

registradas legalmente.

Este documento esta dividido en cuatro capitulos: el primero describe la
solucion y la teoria bajo la cual se estudiara el problema y los resultados de la
aplicacion de la solucién; en el segundo se encuentran los antecedentes, la
especificacion del mercado objetivo y un benchmarking de la aplicacién; en el
tercero se expone la descripcion del prototipo, las respectivas validaciones y el
cuarto capitulo contiene la documentacion de la solucion y las consideraciones

de la aplicacion.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar e implementar una herramienta tecnolégica mévil para facilitar
el acceso a la informacion sobre las propiedades, haciendo valer el derecho de
las personas a acceder libremente a la informacion en poder de administracion

publica.

Especificos

1. Construir un canal de acceso a la informacién proveida por el Registro
General de la Propiedad en el marco de la Ley de Libre Acceso a la

Informacion.

2. Identificar los elementos arquitectonicos necesarios para implementar

una solucidn accesible a través de teléfonos moviles.

3. Realizar una aplicacion mévil de alta utilidad para dispositivos Android

que facilite la consulta de informacién sobre propiedades.
4. Diseflar y construir tres modulos a través de los cuales se pueda

verificar y visualizar el estado de la propiedad, saldo del propietario y

documentos en tramite relacionados con una propiedad.
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INTRODUCCION

Como parte de las necesidades fundamentales que todo Gobierno tiene, el
general Justo Rufino Barrios fundd, en 1877, el Registro General de la
Propiedad. La sede del Registro General de la Propiedad se encuentra desde
1976 en la 92 avenida 14-25 de la zona 1 de la capital de Guatemala, edificio

gue con anterioridad fuese la Corte Suprema de Justicia.

Desde entonces, el crecimiento de los registros ha correspondido al
aumento de la poblacién y de las adquisiciones. Sin embargo, la forma de llevar
los registros de las propiedades era obsoleta hasta fechas relativamente
recientes. Anteriormente, los registros eran trabajados de forma manual, las
respuestas a los procesos eran lentas y el proceso de recepcién, presentacion,

operacion y respuesta a peticiones era un proceso largo e ineficiente.

El Registro le dio la bienvenida al 2004 con un profundo proceso de
reestructuracion de instalaciones, infraestructura, equipo tecnoldgico Yy
procesos, implementando asi sistemas electrénicos de almacenamiento,

analisis y busqueda.

Como parte del sistema tecnolégico que soporta las operaciones del
Registro General de la Propiedad, se desarrollé un sistema de busqueda agil de
estatus de fincas y documentos relacionados a ellas, usando tecnologias
basadas en estandares y de alta eficiencia, el cual se describe a detalle en el

presente documento.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

El Registro General de la Propiedad de Guatemala es una institucion
publica encargada de administrar los registros de propiedad de los habitantes

en apego con la Constitucidén Politica de la Republica.

Segun el decreto 57-2008, la Ley del Libre Acceso a la Informacién
Publica, toda persona interesada, sin discriminacion alguna, tiene el derecho a
solicitar y a tener acceso a la informacion publica en posesion de las
autoridades. En pos de esto, una persona que desee conocer datos sobre su
propiedad, como el estado de un documento, su saldo o los documentos
adjudicados a ella, puede dirigirse a las una de las oficinas del Registro General

de la Propiedad y solicitar la informacion que desee.

Sin embargo, se desea una aplicacion movil que facilite la realizacion de
estos tramites. De esta forma, el propietario tendrd acceso a la informacién
sobre su propiedad al alcance de su mano, sin tener que regirse a horarios
administrativos y traslado fisico a alguna de las oficinas del Registro General de

la Propiedad.

1.1 Teoria que soporta la investigacion

El proyecto se fundamentara en la teoria unificada de aceptacion y uso de
la tecnologia por sus siglas en inglés, UTAUT. Esta teoria ayudara a
comprender a los usuarios en cuanto a la intencion de uso de la aplicacién y su

comportamiento subsecuente.



Se analizaran los siguientes factores clave:

o Expectativa de funcionamiento
o Expectativa de esfuerzo

o Influencia social

o Condiciones facilitadoras

Estos factores se presentan como hipétesis y tienen un rol significativo
como determinantes directos de la aceptacion y el comportamiento del usuario.

Las hipotesis son:

o Expectativa del funcionamiento: el grado en el que el usuario cree que le
ayudara en su desemperio esta relacionado con su género y edad, de tal
forma que el efecto sera mas fuerte en los usuarios jovenes, sin importar

Su género.

o Expectativa de esfuerzo: el grado en el que el usuario considera que el
sistema tiene facilidad de uso esta relacionado con su género, edad y
experiencia, de tal forma que el efecto sera mas significativo entre los
usuarios joévenes, sin importar su género y con mediana experiencia en el

uso de teléfonos moviles.

o Influencia social: el grado en el que el usuario percibe que las personas
importantes en su vida creen que deberia usar el sistema esta
relacionado con el género, edad, experiencia y voluntad de uso, de tal
forma que el efecto sera significativo en usuarios de todas las edades,
sin importar su género, con mediana experiencia en teléfonos moviles y

con mediana voluntad de uso.



o Condiciones de facilidad: el grado en el que el usuario percibe que la
estructura técnica y organizacional es capaz de dar soporte al sistema se
encuentra relacionado con la edad y la experiencia, de tal forma que el
efecto serd mas fuerte en usuarios de todas las edades, y con poca o

mediana experiencia.

Esta teoria ha sido seleccionada debido a que se ajusta las necesidades
que el proyecto intenta cubrir. Para medir esos factores, se realizaran
encuestas que los consideren, tomando en cuenta el género, edad, experiencia
y voluntad de uso del encuestado. Estas encuestas se realizaran en linea.

La siguiente grafica muestra la relacion entre los factores considerados.

Figura 1. Gréfico relacional UTAUT

Fuente: ALCANTARA PILAR, Juan Miguel. Modelizacién del comportamiento del consumidor

online: el papel moderado de la cultura, el disefio wed y el idioma. p. 62.



1.2. Teoria general sobre herramientas seleccionada

A lo largo de la historia, la metodologia de elaborar los bienes y el

concepto de calidad han ido evolucionando de una forma paralela.

1.2.1. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones mdviles son herramientas que representan soluciones
informaticas que caben en el bolsillo. La popularizacion de dispositivos moviles
permite al usuario acceder a un enorme catalogo de aplicaciones que le facilitan

sus tareas cotidianas.

1.2.2. Sistema operativo Android

La figura 2 describe la arquitectura de Android. Android OS puede ser
analizado como una pila de diferentes capas de software, donde cada una de
las capas es un grupo de diversos componentes de programa. Comportandose
como una simbiosis, el sistema operativo, enlaces respectivos y aplicaciones
importantes funcionan en conjunto. Cada capa provee de servicios diferentes a

la capa que se encuentra justo arriba.



Figura 2. Arquitectura de Android

Applications
Modern apps Classic apps

WInRT Libraries WinRT Runtime

m
Core Libraries
Dalvik Virtual
Machine

Windows kernel

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver
USB Keypad Wi-Fi Audio Power

Driver Driver Driver Driver Management

Fuente: Aprendiendo sobre la arquitectura Android.

http://www.hermosaprogramacion.com/2014/08/aprendiendo-la-arquitectura-de-android/.

Consulta: mayo de 2014.

La descripcion de cada capa se resume de la siguiente forma:

Aplicaciones: es la capa superior y en donde encajaran las aplicaciones.
En este sentido, pueden utilizarse las diversas aplicaciones estandar que
vienen preinstaladas con cada dispositivo, como el navegador, gestor de
contactos, mensajeria, entre otros. Con estas herramientas, el
desarrollador puede escribir aplicaciones que utilicen o reemplacen las

aplicaciones existentes.



o Entorno de aplicacion: son bloques con los que interactia una aplicacion.
Estos programas administran las funciones basicas como el manejo de

los recursos del teléfono, gestidén de llamadas, entre otros.

o Librerias: esta capa permite al dispositivo manejar diferentes tipos de
datos. Estas librerias generalmente estan escritas en C++ y son
especificas para un hardware en particular. Algunas de las librerias méas

importantes son: SQLite, WebKit, OpenGL, entre otras.

o Linux kernel: es la capa mas basica y representa el nucleo del sistema.
Todo el sistema operativo Android estd construido sobre un kernel con
cambios arquitectonicos hechos finalmente por Google. Esta version
modificada es la que interactta con el hardware y contiene controladores
de hardware especificos, siendo estos los que se comunican
directamente con el hardware. El kernel también actlia como una capa de

abstraccion entre el hardware y otras capas de software.

o Android Runtime: consiste en una maquina virtual Dalvik y de librerias
Java. Dalvik es un tipo de maquina virtual Java que se utiliza en
dispositivos Android para correr aplicaciones y es optimizada para bajo

consumo y ambientes de pocos recursos de memoria.

1.2.3. Arquitectura orientada a servicios

La arquitectura orientada a servicios (SOA, por sus siglas en inglés), es un
estilo arquitectdnico y un paradigma cuya estructura se describe en términos de
servicios. A través de ella, es posible enlazar el negocio completo como una

serie de tareas repetitivas, también [lamadas servicios.



Un servicio es una representacion légica de actividad de negocio que
puede repetirse y que tiene una salida determinada (por ejemplo, consultar el
estado de crédito de un cliente, informacién sobre el clima, entre otros). Esta
encapsulado y abstraido l6égicamente y puede estar compuesto de otros
servicios. Ademas, esté construido de tal forma que representa una caja negra

para quien consume el servicio.

Una arquitectura orientada a servicios es esencialmente una coleccién de
servicios. Los servicios se comunican entre ellos. La comunicacion puede
involucrar el simple paso de datos o dos 0 mas servicios coordinando alguna
actividad. Esta interaccion se establece de tal forma que una entidad realiza
una unidad de trabajo en pos de la otra entidad. Cada interaccién es autbnoma
y débilmente acoplada, de tal forma que las interacciones son independientes

entre si.

Este estilo arquitectonico estd basado en el disefio de los servicios (los
cuales reflejan actividades de negocio de la vida real), conteniendo procesos de
negocio de la empresa. La representacién de servicios usa descripciones de
negocio para proveer contexto (por ejemplo: procesos de negocio, metas,
reglas, politicas, interfaces y componentes de servicio) e implementa servicios
usando orquestaciéon de servicios. Requiere ademas una fuerte gobernanza de

representacion de servicio e implementacion.

Algunas organizaciones notan beneficios significativos al usar SOA, como
costos mas bajos, mas consistencia en las aplicaciones, mayor agilidad,
encapsulamiento de tareas (lo que aisla los problemas y, por lo tanto, facilita su
solucion). La implementacion de SOA reduce la redundancia e incrementa la
usabilidad y el valor que se le aporta al cliente, produciendo sistemas

interoperaciones y modulares mas sencillos de usar y mantener.



1.2.4. Protocolo de acceso a objeto simple

El protocolo de acceso de objeto simple (0 SOAP, por sus siglas en inglés)
es un protocolo de comunicacion usado por servicios web. La aplicacion
primaria de SOAP es comunicacion entre aplicaciones. SOAP codifica y usa
XML como un esquema de codificacidbn parametros para peticion y respuesta

que usa HTTP para fines de transporte.

SOAP cubre cuatro aspectos fundamentales:

o Un formato de mensaje para comunicacion de una via, describiendo

coémo el mensaje puede ser empaquetado en un documento XML.

o Una descripcion de como un mensaje SOAP puede ser transportado
usando HTTP (para interaccion web) o SMTP (para interaccién basada

en correo electronico).

o Un conjunto de reglas que debe ser respetado cuando se procesa un
mensaje SOAP y una clasificacion simple de las entidades involucradas

en el procesamiento de un mensaje SOAP.

o Un conjunto de convenciones que cémo volver una llamada RCP
(lamada a procedimiento remoto, por sus siglas en inglés) en un

mensaje SOAP y viceversa.

SOAP es un protocolo ligero que permite que las aplicaciones pasen
mensajes y datos entre sistemas dispares y ambientes distribuidos, permitiendo
invocaciones remotas. En este caso, SOAP es ligero debido a que posee

unicamente dos propiedades fundamentales, a saber:



Enviar y recibir paquetes con protocolo HTTP

Procesar mensajes XML
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2. MARCO METODOLOGICO

2.1. Antecedentes

El Registro General de la Propiedad en Guatemala tiene sus origenes
gracias a la iniciativa del general Justo Rufino Barrios en 1877.

Desde 1976 el edificio del Registro se encuentra en la 92 avenida 14-25 de
la zona 1 de la ciudad de Guatemala. El Registro contaba con una
infraestructura y sistema de operaciones que databa del siglo XIX. Hasta hace
poco, el equipo de trabajo era obsoleto y las operaciones relacionadas con las
fincas se realizaban de forma manual, haciendo el proceso de consulta bastante
lento y la entrega de la informacion podia darse meses después de ser

solicitada.

Luego de una serie de reformas estructurales e implementacion de
tecnologias de la informacion en 1996, el Registro General de la Propiedad
cuenta con servicios mas agiles y eficientes. Se digitalizaron los libros y a partir
de 2004 se revisan los procesos de forma integral permitiendo la agilizacion de

los servicios.

2.2. Descripcion del problema

Como parte del proceso de modernizacién de consulta de informacion
sobre fincas y en conformidad con la Ley del Libre Acceso a la Informacion, se
necesita una aplicacion movil que permita la verificacion de informacién sobre
las fincas. En la actualidad se cuenta Unicamente con una pagina web para

consultar ciertos datos.
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2.3. Propuesta de valor

En la actualidad se cuenta con una pagina web en la cual se pueden
realizar consultas sobre propiedades. Sin embargo, en esta alin no se puede
verificar el estado de los documentos relacionados con la propiedad, ni el saldo
del propietario. Es por ello que la propuesta de valor es una aplicacién en la

cual esta informacion esté al alcance a un par de toques, de forma inmediata.

2.4. Mercado objetivo

Ciudadano duefio de una propiedad con acceso a internet por medio de un

dispositivo movil.

2.5. Solucién planteada

Una aplicacién movil para Android de alta utilidad, manejabilidad y de facil
mantenimiento. La aplicacibn consumira los servicios web puestos a

disponibilidad por el Registro General de la Propiedad.

2.5.1. Sistema operativo

Considerando los sistemas operativos mas utilizados en el mercado
guatemalteco, el disefio, desarrollo y pruebas de la aplicacion Android se haran
con la intencion de garantizar un correcto funcionamiento en los siguientes

sistemas operativos:

o Android 2.3.x (Gingerbread)
o Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)
o Android 4.1 (Jelly Bean)
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Considerando el sistema operativo soportado en la actualidad por Apple,

el disefio, desarrollo y pruebas para la aplicacion iOS se haré para iOS 7.

2.5.2. Modulos

o Bitacora del documento: modulo para verificar en qué estado se

encuentra un documento relacionado con una finca.

o Consulta de recibos: modulo para verificar los datos correspondientes a
un recibo.
o Documentos en tramite: mdédulo que muestra todos los documentos

correspondientes a una finca.

2.5.3. Benchmarking

Se consideraron aplicaciones que basaban su modelo de negocio en

servicios web que ponian informacién publica a disponibilidad de la poblacién.

2.5.3.1. Public Record App

Aplicacion destinada lograr un facil acceso de los registros de la Corte
Suprema de Justicia de EEUU, bajo el marco de la Ley de Libre Acceso a la

Informacién de ese pais.

La aplicacion es gratuita. Se puede acceder a un archivo de la Corte con
el nimero de caso. Es posible acceder a aproximadamente un billébn de
registros que incluyen registros de propiedad, de nacimiento, matrimonios,
divorcios, declaraciones de bancarrota, entre otros. Funciona para el sistema

operativo Android desde su version 2.1.
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2.5.3.2. Supreme Court Cases

Esta aplicacion esta orientada a usuarios en la India. A través de ella se
puede acceder a informacién sobre juicios en curso. La informacion es
actualizada cada quince dias. Los datos que la aplicacién ofrece son, entre
otros, dia del juicio, nombre del demandante, nombre del demandado, citacion e

historial del curso de eventos del juicio.

Es posible realizar blusquedas por rango de afios, mes, en orden de
reciente a antiguo y viceversa. Es una aplicacion de pago y tiene un costo de
$ 11,99 hasta la fecha de hoy. Disponible para Android 2.2.

Figura 3. Benchmarking - Supreme Court Cases

Honey Computing Services Honey Computing Services
r itori r - Pream
Preamble - An Act to provide for the merger into the 5th October 2010
Statesof Assam, Puiab and West Bengal of ceiin
temtories acquired in pursuance of the agreements MAN KAUR (DEAD) BY LRS

entered into between the Governments of India and
Pakistan and for matters connected therewith. Be it
enacted by Pariament in the Eleventh Year of the HARTAR SINGH SANGHA
Republic of India as follows: -

R V. RAVEENDRAN JAFTAB ALAM

IN THE SUPREME COURT OF INDIA CIVIL
APPELLATE JURISDICTION CIVIL APPEAL NOS
147-148 OF 2001

Go to Main Page

Judgment Detalis
@ The appefiant (Man Kaur, who died during the
pendency of this appeal and is represented by her
Legal Representatives) was the defendant in a suit for
specific performance of an agreement of sale, filed by
- the respondent. For convenience the appelfant and
respondent will also be referred by their ranks in the

Show Judgement

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.
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2.5.3.3. USCIS Case Status Notifier

Aplicacion a través de la cual puede accederse a casos de servicios de
ciudadania e immigracion de Estados Unidos (USCIS, por sus siglas en inglés).
La informacion puede ser accedida libremente en el marco de la Ley del Libre

Acceso a la Informacion de Estados Unidos.

La aplicacion puede configurarse para recibir alertas sobre un caso
determinado, también es posible compartir informacion del caso con otra
persona. Es una aplicacion gratuita, disponible para dispositivos Android a partir

de su version 1.6.

Figura 4. Benchmarking - USCIS Case Status Notifier
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Case Details:

USCIS Receipt Number

} Character Receipt Number
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Add To My Cases
Jpto 10 character Tag

I Save 1

AENe w i

Share Upgrade Info

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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2.5.4. Descripcion de prototipo

Cumpliendo con uno de los objetivos planteados, la aplicacion debe tener
una navegacion sumamente sencilla e intuitiva. Se tuvo en cuenta que es
probable que esta sea la primer aplicacion movil que algunos de los usuarios
utilicen, por lo que fue de suma prioridad la alta usabilidad del producto.

Inmediatamente después de la descarga, la primera pantalla consta

Unicamente de tres puntos botones, de la siguiente forma:

Figura 5. Pantalla principal

e Registro General De La Propie...

Bitacora de Documento

Consulta Recibo

Documentos en Tramite

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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Haciendo uso del médulo Bitdcora de documento, el propietario puede
conocer el historial de un documento relacionado con una finca. De esta forma,
puede consultar en cualquier momento el curso del caso relacionado con ese

documento. La pantalla correspondiente se muestra a continuacion.

Figura 6. Modulo bitacora del documento

Ingrese el codigo de
documento

1235932

Consultar Bitacora del
Documento

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

En el médulo de Consulta de recibo, el usuario puede verificar el monto y
estado de un recibo. Luego de ingresar el numero de documento, el usuario
puede realizar la consulta presionando el boton Consultar bitacora del

documento.
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Figura 7. Médulo de consulta de recibo

Ingrese el Numero de
Recibo

76875712

Consultar Recibo

Fuente: elaboracién propia, empleando HTML5.

En el médulo Documentos en tramite, el usuario puede verificar qué
documentos relacionados con sus propiedad se encuentran en proceso. Para
ello, debe ingresar el codigo correspondiente y luego presionar Revisar

documentos.
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Figura 8. Modulo de revision de documentos

No. de Finca

65876713

Revisar Documentos

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.
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3. DOCUMENTACION DE LA SOLUCION Y
CONSIDERACIONES

3.1. Patron modelo vista controlador (MVC)

El modelo vista controlador es un patron de disefio arquitecténico. El
principal objetivo del uso de este modelo es encapsular los datos, su
representacion visual y la interfaz entre ambos. En este sentido, el primero

corresponde al modelo, el segundo a la vista y el tercero al controlador.

A pesar de que a primera vista el uso de este modelo puede parecer que
aumenta la dificultad de implementacion, sus bondades se ven reflejadas en la
facilidad de mantenimiento. También facilita la distribucion de tareas dentro de
un equipo de trabajo, teniendo, por ejemplo, un equipo encargado de un buen
disefio para la vista, otro con fuerte conocimiento sobre los datos encargado del
modelo y un equipo que se encargue de la vision global de la meta y manejo de
peticiones encargado del controlador. De esta forma, el modelo colabora de

forma importante con el control de calidad del programa.

Debido a las bondades del modelo en cuanto a organizacién y facilidad de
mantenimiento, y teniendo en mente el objetivo de crear una aplicacién de alta
utilidad, este modelo resulté idéneo. A continuacion se encuentra la descripcion

de cada una de las capas.
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3.2. Modelo

Generalmente es la primera capa en la que se trabaja. En esta capa se
trabaja directamente con datos desde el punto de vista de su estado. Asi, el
modelo corresponde a los datos y a las reglas que se le aplican a los datos, las
cuales reflejan los conceptos que maneja la aplicacion. EI modelo le da al
controlador una representacion de los datos de cualquier cosa que el usuario
requiera (una lista de items, una cadena de texto, entre otros) La forma como el
modelo de datos le sea presentado al usuario no modifica el modelo de datos.
El modelo contiene la parte mas importante de la l6gica de la aplicacién. Las
buenas préacticas indican que deben usarse métodos para obtener y definir el

valor de las variables (también denominados getters y setters).

3.3. Vista

La vista es responsable de generar la salida que se envia para su
despliegue. Llama al modelo para cualquier informacion que necesite y la
coloca en un formato adecuado. Por ejemplo, una lista de datos obtenidos
desde el modelo puede ser desplegada usando HTML por la vista. Esta
conformada por una coleccion de clases que dibujan y actualizan la interfaz de

usuario conforme a se necesite.
3.4. Controlador

Contiene las clases que enlazan la vista y el modelo y las comunican entre
si. Puede enviar comandos al modelo y actualizar su estado, por ejemplo,

editando un documento. También envia comandos a la vista asociada para

cambiar la presentacién del modelo.
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Figura 9. Grafica de relacion entre las capas de MVC

Oby %

Vista Controlador

ActualizN %anipula

Modelo

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

3.5. Extensible Markup Language (XML)

Es un metalenguaje que puede ser utilizado para documentos
autodescriptivos y modulares, programas e incluso otros lenguajes. Estos
documentos son usados con frecuencia para intercambio de datos entre

sistemas, que de otra forma serian incompatibles.

La palabra en inglés markup se refiere a un conjunto de palabras y
simbolos para describir la identidad o funcion de un las partes de un documento
(por ejemplo: “esto es un parrafo”, “este es un pie de pagina”’, “esta es una
lista”). XML cumple esta funcion al tener elementos descriptivos que

representan el contenido que albergan.
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XML es muy versatil. EI Worldwide Web Consortium (W3C), un cuerpo
internacional de estandares, comenzé a trabajar XML a mediados de 1996 y la
version 1.0 fue lanzada en 1998. El valor de XML yace no tanto en su caracter
de innovacion, sino en la aceptacion general que tiene en la industria como una

forma comun de describir e intercambiar data.

XML utiliza etiquetas para describir la informacién, como en el siguiente

ejemplo:

Figura 10. Ejemplo de la estructura basica de un documento XML

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Orden>
<Cliente>
<nombre>Juan Perez </nombre>
<calle>Calle 9</calle>
<ciudad>Ciudad Aire</ciudad>
<estado>AZ</estado>
<zip>10000</zip>
</Cliente>

</Orden>

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

Una ventaja fundamental de XML es que, dado que es un lenguaje basado
en texto, se explica por si mismo y es muy sencillo de entender a primera vista.

Sin embargo, esta ventaja puede ser también una desventaja: debido que se
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explica muy bien a si mismo, los documentos XML pueden convertirse
rapidamente en conjuntos de datos bastante extensos. Otras cosas interesantes

de XML son las siguientes:

o Jerarquia: cada elemento puede tener un elemento subordinado justo
debajo de él. En el ejemplo anterior, “Cliente” contiene varios elementos

“hijos”.

o Extensible: XML, a diferencia de HTML, no tiene un nimero limitado de
etiquetas. Es posible crear tantas etiguetas como sea necesario. En el
ejemplo anterior, el documento representa una abstraccion de un cliente

e incluye campos para describirle.

o Modular: XML provee de disefio modular y promueve la reutilizacion de

cbdigo al admitir referencias a otros documentos XML.

o Independiente del lenguaje de programacion: debido a que XML no es un
lenguaje de programacion per se, puede ser usado como un mecanismo
comun para intercambio de datos entre lenguajes de programaciéon y una
forma comun de conectar aplicaciones, usando el protocolo orientado a

objetos simples.

o No se preocupa de despliegue: XML, a diferencia de HTML, no tiene
relacion con mecanismos de despliegue y tiene que unirse a alguna otra
tecnologia como hojas de estilo en cascada (CSS, por sus siglas en
inglés) para ser desplegado. Esta separacion nace de una de las metas
primordiales de intercambio de datos. En muchos casos, los datos se

intercambian entre sistemas sin necesidad de desplegarlos.
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3.6. Servicios web

Son aplicaciones para cliente y servidor que se comunican usando el
protocolo HTTP en la web. También pueden verse como componentes de
aplicacion que estdn disponibles externamente. Proporcionan una forma
estandar de interactuar con aplicaciones de software con distintas
caracteristicas, como entornos o plataformas. Su principal uso es integrar
aplicaciones que estén escritas en diferentes lenguajes y corran en diferentes
plataformas. Se caracterizan por su alta extensibilidad, compatibilidad e
interoperabilidad. Los servicios web son débilmente acoplados de tal forma que
sean de facil mantenimiento. Los programas que proveen servicios simples

pueden interactuar con otros para otorgar servicios de alto valor.

Existen diferentes modelos de servicios web para desarrolladores. Estos

modelos se clasifican en dos categorias, a saber:

o REST: transferencia de estado representacional (REST, por sus siglas en
inglés) es una forma de crear y comunicar servicios web en donde los
recursos tienen URL y son manipuladas por operaciones especificadas
en un encabezado HTTP. Cada modelo y cada proceso es modelado
como un recurso con un URL unico. Es una tecnologia adecuada para
aplicaciones que no requieren seguridad mas alla de lo que esta
disponible en la infraestructura intrinseca a HTTP y donde HTTP es un
protocolo conveniente. Google Maps y Amazon son ejemplos de
sistemas que usan REST.

o SOAP/basadas en WSDL: este tipo de servicios es util en aplicaciones

de mayor peso, que requieran seguridad sofisticada y disponibilidad.
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Para mas informacién sobre SOAP, por favor leer el capitulo 4.3. de este

documento.

Los clientes (programas que desean obtener un conjunto de datos
determinado) contactaran a un servicio web en el servidor y enviardn una
peticion de servicio, pidiendo la informacién de interés. El servidor respondera

usando una respuesta de servicio.

3.7. Descripcion, descubrimiento e integracién universal (UDDI)

Es un protocolo que define un método estandar para publicacion,
descubrimiento. El propdsito principal de UDDI es indiciar datos y metadatos
sobre servicios web. Por otra parte, un registro, ya sea utilizado en una red
publica o destinado para uso interno de una organizacién, contiene un
mecanismo construido con estandares para clasificar, catalogar y manejar
servicios web, orientado al mismo fin: permitir que un servicio web encontrado y

consumido.

Asi, UDDI especifica protocolos de acceso al registro para servicios web,
meétodos para controlar el acceso al registro y a mecanismos para distribuir y

delegar los registros hacia otros registros.

UDDI incluye:

o Un modelo de datos: define tipos de datos que incluyen una descripcion
sobre la funcién del servicio, informacién sobre quien lo publique y otros
metadatos importante. Estos tipos de datos estan definidos en diferentes

esquemas XML.
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o Definicion de nodos y registros: incluye una definicion especifica de la

relacion entre una instancia de una implementacion UDDI y otra.

o Nodos: un nodo es un servidor UDDI que soporta al menos un
conjunto de funcionalidad minimo definida en la especificacion. Es

miembro de un y solo un registro UDDI.

o Registro: estd compuesto por uno o mas nodos. Ejecuta un

conjunto completo de funcionalidades.

o Registros relacionados: comparten un espacio de nombres comun.
Cuentan con registros UDDI individuales que implementan

politicas de comparticiéon de informacion.

3.8. Lenguaje de descripcion de servicios web (WSDL)

Cuando se crea un servicio y se desea hacerlo disponible para su
consumo, es necesario saber qué informacién necesita el servicio, qué
informacion devuelve y dénde encontrar el servicio en si. El lenguaje de
descripcion de servicios web (WSDL, por sus siglas en inglés), es en esencia un
documento XML usado para describir servicios web. WSDL es normalmente
una combinacion de SOAP y un esquema XML. Un programa cliente que se
conecta a un servicio web puede leer el WSDL y determinar qué funciones
estan disponibles en el servidor. Al usar el servicio web, el cliente en realidad

esta llamando a una de las funciones listadas en el WSDL.
Al utilizar XML como formato estandar, es posible compartir la informacion
sobre servicios de forma transparente. El primer paso es decidir qué funciones

cumplira el servicio en realidad. Luego, identificar las salidas del servicio
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(n6tese que en ningln momento se indica que deba entenderse el
funcionamiento del servicio web). Por dltimo, se crea un documento WSDL

correspondiente al servicio.

La descripcion del servicio detalla la interfaz abstracta a través de la cual
un cliente podria acceder a un servicio en caso de utilizarlo. Se identifica qué
puertos, qué tipo de puertos y las direcciones que implementan el servicio; los
lazos (bindings) que indican los protocolos usados por cada puerto y el mensaje

que llevara el servicio.

De esta forma, un documento WSDL puede verse de la siguiente forma:

Figura 11. Estructura general de un WSDL

<?xml version="1.0" enconding="UTF-8"?>
<wsdl:definitions>

<wsdl:types>
</wsdl:types>
<wsdl:message>
<part name="parametro" type="xsd:string"/>

</wsdl:message>

<wsdl:portType>
<wsdl:operation name="funcion">

</wsdl:operation>
</wsdl:portType>

<wsdl:binding>
<}&édl:bindinq>
<wsdl:service name="ServicioEjemplo">
<}&édl:service>

</wsdl:definitions>

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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3.9. Protocolo de acceso simple a objetos (SOAP)

El protocolo de acceso simple a objetos (SOAP, por sus siglas en inglés)
es un protocolo estandar de intercambio de informacidn estructurada, utilizado

ampliamente en la implementacion de servicios web.

La principal aplicacion de SOAP es la comunicacion entre aplicaciones. Es
independiente de la plataforma y lenguaje. Usa HTTP como protocolo de

transporte genérico.

La utilizacién de SOAP implica varias ventajas, a saber:

o Protocolo “de bajo peso”: algunos protocolos ya existentes contienen
caracteristicas avanzadas, como localizar objetos y realizar registros. En
su esencia, SOAP define como conectar sistemas y se basa en
tecnologias adicionales para proveer de registro y locaciéon, como UDDI y

WSDL, respectivamente.

o Compatible con multiples protocolos de transporte: estos incluyen HTTP,
protocolo de transporte de correo simple (SMTP), protocolo de

transferencia de archivos (FTP) y servicio de mensaje de Java (JMS).

o Ampliamente soportado: la mayor parte de empresas competitivas

manejan SOAP, como Apache, IBM y Microsoft.
o Extensible: en el encabezado de un documento XML pueden

implementarse  caracteristicas adicionales como autenticacion,

versionamiento y optimizacion.
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o Independiente del lenguaje y sistema operativo.

3.9.1. Ruta de un mensaje SOAP

No es mas que un conjunto de nodos SOAP enlazados que son recorridos
por un mensaje SOAP. Esta ruta se resume a un emisor SOAP, cero 0 mas

intermediarios SOAP y un receptor SOAP final.

El caso mas sencillo consiste en el paso de un mensaje SOAP entre
Gnicamente dos nodos: el emisor y receptor. En casos mas complejos, el
mensaje es procesado por nodos intermediarios, que reciben un mensaje SOAP

y lo envian al siguiente, tal y como muestra la figura.

Figura 12. Representacion de la ruta de un mensaje SOAP

) £

6‘
‘e \\ j "5y
\\ / 7050, g\(;a\ S04, J—
/ Intermediario SOAP /
Emisor SOAP inicial /
‘ \“ \

\_/ N

Intermediario SOAP Receptor SOAP final

Fuente: elaboracion propia, empleando Visio.

Un intermediario SOAP es tanto emisor como receptor, provee bloques de
encabezado en un mensaje SOAP y redirige el mensaje hasta su receptor final.

El receptor final es el destino final del mensaje. En algunas circunstancias,
el mensaje puede no alcanzar el receptor y eso se debe a algun error en alguno

de los intermediarios SOAP.
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3.9.2. Estructura de un mensaje SOAP

SOAP esta estructurado bajo el concepto de envio de documentos XML
de un emisor a un receptor. En este punto, un documento XML se convierte en
un documento SOAP y esta compuesto por un encabezado (<Header>)
opcional y un cuerpo (<Body>) opcional. Se usa un elemento de falla (<Fault>)
dentro del cuerpo para reportar errores. Los elementos se describen a

continuacion y se representan en la grafica siguiente.

Figura 13. Estructura de un documento SOAP

Sobre (obligatorio)

Encabezado (opcional)

Bloque de encabezado

Bloque de encabezado

Encabezado (opcional)

Bloque de encabezado

Bloque de encabezado

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.
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Sobre (<Envelope>): es el elemento raiz de todo mensaje SOAP.
Contiene dos elementos hijos, un encabezado (<header>) opcional y un

cuerpo (<body>) obligatorio.

Encabezado (<Header>): es un subelemento opcional del sobre y se usa
para pasar informacion relacionada con la aplicacion. La informacion se
procesa por los nodos SOAP a lo largo del camino recorrido por el
mensaje. Los elementos hijos inmediatos del elemento encabezado son
llamados bloques de encabezado. Un bloque de encabezado es un
elemento de un grupo l6gico de datos que se dirigen a un grupo de
nodos SOAP que pueden ser encontrados en el camino de un mensaje
desde su emisor hasta su receptor final. Los bloques pueden ser
analizados por nodos intermediarios; sin embargo, en una aplicacion real,
no todos los nodos procesan cada bloque de encabezado: cada nodo
esta disefiado para procesar ciertos bloques de encabezado y cada
bloque de encabezado est4d pensado para ser procesado por ciertos
nodos en particular. EI encabezado permite agregar caracteristicas a un
mensaje SOAP de una forma descentralizada, sin acuerdo previo entre
emisor y receptor. SOAP define algunos atributos destinados a indicar
guién debe lidiar con una falla, en el caso que exista, y si es opcional u
obligatorio. Esta informacion incluye el paso de directivas e informacién
contextual relacionada al procesamiento del mensaje. Esto permite que

los mensajes SOAP se construyan acorde a la aplicacion.

Cuerpo (<Body>): es un elemento obligatorio dentro sobre en el cual es
transportada la informacion principal que contiene un mensaje SOAP.
Este elemento y sus elementos asociados son usados para intercambiar
informacion entre el emisor y receptor SOAP. Contiene un elemento de

falla y los demas son definidos por el servicio web que los utiliza.
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o Falla (<Fault>): elemento del cuerpo usado para llevar informacion de
error e informacion de estado. Si el elemento falla, se agrega al mensaje,

debe aparecer solamente una vez en el cuerpo del mensaje.
Con excepcion del elemento falla, los elementos XML dentro del
encabezado y el cuerpo son definidos por las aplicaciones que los usan,
aunque la especificacion SOAP define de la estructura de algunas constantes.

Un esqueleto de un mensaje SOAP es el siguiente:

Figura 14. Estructura bésica de un mensaje SOAP

<?xml version="1.0"7?>
<soap:Envelope
xmlns:soap="http://www.w3.0rg/2001/12/soap-envelope"
soap:encodingStyle="http://www.w3.0rg/2001/12/soap-encoding">
<soap:Header>
</soap:Header>
<soap:Body>

<soap:Fault>

</socap:Fault>

</soap:Body>
</soap:Envelope>

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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3.10. Libreria kSOAP2

Es una libreria de codigo abierto muy popular entre los desarrolladores de
aplicaciones moviles para el sistema operativo Android. Es especialmente (Util
cuando se necesita analizar sintacticamente un archivo WSDL y mensajes
SOAP.

El sistema operativo Android no incluye de forma predeterminada ningun
soporte para acceso a servicios web SOAP. Debido a que el servicio web del
Registro de la Propiedad es un servicio web SOAP, se hizo uso de la libreria

kSOAP2 para poder comunicarse con el servicio desde Android.

3.11. Notacion de objeto JavaScript (JSON)

La notacion de objeto JavaScript (JSON, por sus siglas en inglés) es un
formato de intercambio de datos. Su estructura hace que sea facilmente
comprensible a primera vista. Es un conjunto de reglas gramaticales que
serializa objetos, arreglos, nombres, booleanos y nulos. Estd basado en un

subconjunto de la sintaxis JavaScript pero difiere de él: JSON no es JavaScript.

Es completamente independiente del lenguaje y utiliza una serie de
convenciones que le parecerian familiares a programadores con experiencia en

C, C++, C#, Java, Python o JavaScript.

JSON es capaz de representar numeros, booleanos, cadenas de texto,
nulos, arreglos organizados en una secuencia de valores y objetos (en forma
de mapeo de valores de cadenas de texto), compuestos por estos valores (u
otros arreglos y objetos). No representa nativamente valores mas complejos

como funciones, expresiones regulares o fechas.
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Esta conformado por dos estructuras:

o Una coleccion de parejas cuyos componentes son nombre y valor. Se
puede pensar en estas parejas como un objeto, una estructura, un

diccionario, una tabla hash o un arreglo asociativo.

o Una lista ordenada de valores. Se puede pensar en esta lista como un

vector, una secuencia, una lista o un arreglo.

Estos son datos estructurados universales. Practicamente todos los
lenguajes de programacion moderno soportan esta forma de organizar datos.

Un conjunto de nombre-valor es denominado objeto. Un objeto comienza
con una llave que abre (“{") y termina con una llave que cierra (“}’). Cada
nombre es seguido de dos puntos (“”) y las parejas nombre-valor estan

separadas por una coma (“,”).

Puede lo anterior verse de forma clara con el siguiente ejemplo:
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Figura 15. Ejemplo de notacion JSON

{

“colaboradores”: |

{ “primerNombre: “Juan”, “primerApellido: "Pérez”},

{ “primerNombre: “Ana”, “primerApellido: ”“Gonzalez”},
{ “primerNombre: “Alejandro”, “primerApellido:
"Polanco”},

]
}

Fuente: elaboracién propia, empleando HTML5.

3.12. Interfaz de programacion de aplicaciones

La interfaz de programacién de aplicaciones (API, por sus siglas en inglés)
es una interfaz que sirve de puente de comunicacion entre una aplicacion con el
sistema operativo, motor de bases de datos, protocolo de comunicacién o algun
otro tipo de componente. Es importante recalcar que una API es una interfaz a
través de la cual se comunicaran dos componentes de software, de tal forma
que las aplicaciones o componentes de software se comunican entre si por

medio de la API sin intervencién del usuario.

Detras de una interfaz grafica, puede haber varias aplicaciones
comunicandose entre si a través de una API. Esto sucede, por ejemplo, en el
sitio web de venta de accesorios deportivos en linea: el sitio utiliza una API para
enviar la informacién de la tarjeta de crédito a una aplicacion remota que
verifica los datos; una vez se tenga una respuesta, la aplicacion remota enviara

la confirmacion y se completara la transaccion.
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Google, Flickr, Amazon y Twitter son ejemplos de empresas que cuentan
con API que permite que los desarrolladores integren funcionalidad a sus sitios
web y aplicaciones. En el caso particular de Google, existen APl como YouTube
Analytics API, YouTube Streaming APl y Google Maps API. La API de Flickr
consiste en un conjunto de métodos que se pueden invocar. La APl Amazon
Product Advertising otorga a los desarrolladores la oportunidad de acceder a
una seleccion de productos que vende Amazon y de publicitar productos

Amazon con el fin de monetizar un sitio.

3.13. WebSphere Application Server

Proporciona un rango de entornos de ejecucion Java EE 7 flexibles y
seguros, con capacidad para gestionar desde proyectos de produccion ligeros
hasta grandes despliegues empresariales.

3.13.1. Antecedentes

La world wide web es relativamente nueva. Su popularidad entre tanto
usuarios individuales como negocios ha crecido de forma exponencial. Aunque
los usuarios usen la web para una serie de propdésitos, los negocios usan la web
primordialmente para proveer productos, servicios e informacién a sus clientes,

empleados y proveedores.

Cuando los negocios comenzaron a mostrarse en la web, era suficiente
una pagina web estéatica con informacion general de sus servicios y productos,
adjuntando informacion de contacto como teléfonos o direccion. Los negocios
gue proveian servicios de informacién, como compafias de software, fueron los
primeros en pasar esa frontera y poner sus servicios directamente para la

descarga.
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A medida que la web ha madurado y las nuevas tecnologias se han
desarrollado, las paginas web estaticas no han sido suficientes. En respuesta,
los negocios han construido sitios web que permitan mayor interaccion y que
admitan comunicacién con otros negocios, permitiendo incluso que los

empleados se comunicasen entre si.

La plataforma IBM WebSphere es una plataforma de software para sitios
con arquitectura orientada a servicios. WebSphere provee un amplio rango de
productos que ayudan a desarrollar y soportar aplicaciones de negocio. Esta
disefiado para que a los clientes se les facilite la tarea de construir, desplegar y
mantener sitios web dinamicas, aplicaciones moviles y otras soluciones

complejas de forma productiva y efectiva.

3.13.2.  Vista general del servidor de aplicaciones WebSphere

El servidor de aplicaciones WebSphere es una plataforma para
aplicaciones bajadas en Java, provee una infraestructura para ejecutar
aplicaciones para manejar el negocio. Aisla la infraestructura del hardware,
sistema operativo y red. Un servidor de aplicaciones también sirve como
plataforma para desarrollar y desplegar servicios web y Enterprise JavaBeans,
también como un motor transaccional y de mensajes, mientras pone a
disposicion del usuario final la logica del negocio y a una variedad de

dispositivos cliente.

La siguiente figura muestra una representacion basica de un servidor de

aplicaciones.
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Figura 16. Representaciéon basica de un servidor de aplicaciones

Aplicacion

Servidor de aplicaciones

Hardware, almacenamiento fisico, sistema operativo,
bases de datos, redes...

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

El servidor de aplicaciones actia como intermediario entre los sistemas
back-end y los clientes. Provee un modelo de programacion, un entorno de

infraestructura y un set de estandares para un enlace coherente entre ellos.

WebSphere provee un ambiente para ejecutar las soluciones e integrarlas
en cualquier plataforma y sistema como servicios de aplicacibn de negocio,

conforme a la arquitectura orientada a servicios.

3.13.3. Posiciobn de WebSphere dentro de la arquitectura

orientada a servicios

Desde el punto de vista de la arquitectura orientada a servicios, es posible
ejecutar y desplegar aplicaciones reutilizables rapida y facilmente; correr
servicios en un ambiente seguro, escalable y de alta disponibilidad; conectar

funcionalidades de diferentes aplicaciones y extender su alcance; manejar
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aplicaciones sin demasiado esfuerzo y crecer a medida que las necesidades de

negocio evolucionan.

Figura 17. Posicion de WebSphere dentro de SOA

Servicios de negocio: Soporta los servicios de negocio de la empresa y las metas a través de servicios
funcionales de negocio

Servicios de Servicios de proceso: Servicios de informacién:
Interaccion: Permite Orquesta y automatiza Maneja diversos datos '
colaboracion entre los procesos de negocio contejnido de una formZ
personas, procesos e -
unificada

informacion

Servicios de
desarrollo: . . . Servicios de

Ambiente - . gestion: Gestionar
integrado para ELsldeterviciogdelneeonio aplicaciones y
—_—
disefio y creacién - A - - ~ N - recursos
de soluciones 7 Servicios de Servicios de
Negocio: Construir un \ Acceso: Facilita

Servicios de sociedad:
interacciones entre

m—

. ambiente de servicio
Conectar con socios e I
robusto

intercambiar informacién // informacién existente y

\ Senvcoresice utilidades de aplicacién
aplicacion

=

\-—-—

Servicios de infraestructura: Optimiza disponibilidad y utilidad

Fuente: Migracion del recopilador de datos SOA.
http://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SS3JRN_7.2.1/com.ibm.itcamfapps_soa.d

oc_7201/soa_install_guide/silent_migrate_was_dc_soa.html. Consulta: mayo de 2014.

WebSphere provee un ambiente para ejecutar soluciones e integrarlas con
cualquier plataforma y sistema como un servicio de negocio conforme a la

arquitectura de negocio, como indica la figura 17.
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Figura 18. Diagrama general del funcionamiento de la aplicacién

N~

N/

N/
Pintado
dinamico

N/

N/

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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La informacién sobre las fincas, usuarios y documentos esta alojada en
una base de datos DB2, que corresponde al primer servidor. En otro servidor se
encuentran los servicios web SOAP que proporcionan una forma de acceder a
esos datos. Haciendo uso de Web Sphere Application Server y Rational
Application Development, se empaqueta la informacion en un JSON. Este
JSON llevaré la informacion solicitada a la API, quien pintara dinamicamente la

pantalla correspondiente al estado de navegacion del usuario.

3.13.4. Descripcion de funcionamiento de modulo

La arquitectura del codigo de la aplicacion se divide en cinco paquetes

diferentes. Estos paquetes son:

o Utilerias

o Logica de la consulta a distancia

o Administracion objetos de datos para su administracion
o Carpeta con la l6gica validaciones para el servicio web

Los paquetes se ilustran en la siguiente figura:

Figura 19. Arquitectura del codigo de aplicacién

8 sre

I B accesoADatos
b fB com.movil.registrodelapropiedadgt
I B consultaADistancia

r fB oda
z F3 util

Fuente: elaboracién propia, empleando HTML5.
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3.13.4.1. Paguete de acceso a datos
El paquete “accesoADatos” contiene clases para manipulaciéon de ODT,
los cuales mapean con objetos la informacion que proviene del servicio web. El

paquete “ODA” contiene estos ODT:

Figura 20. Paguete de acceso a datos

% > RegistroDelaPropiedadGT 541 [svn://172.16.0.188: Mo
5 src 542
a [ accesoADatos 542
. i1} TRN_DocumentosEnTramite java 542
. i1} TRN_henorario.java 542
. A1 TRN_vitacorajava 542
- i com.movil.registrodelapropiedadgt 542
- i consultaADistancia 542
4 [ oda542
) '_] EstadoDocumentolist.java 542

Ty

ODT_Deveoluciones.java 542
ODT_Documento.java 542

ODT _estado_doc.java 542
ODT_Honorario,java 542
ODT_HonorariosCausados.java 542
. D] ODT_Lista_Documento,java 542

: '_] ODT_PagosEfectuados.java 542
. [} ODT_Vitacora.java 542

. 41 VitacoraAdapter.java 542

. HR util 542

PP

o

o

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

3.13.4.2. Paquete de consultas a distancia
Por otro lado, las clases albergadas por el paquete "consultaADistancia”
son clases destinadas a definir objetos compatibles tanto con la légica como
con la interfaz de la aplicacion. Por ejemplo, a través de estas clases se

generan objetos que luego seran pintados en la interfaz grafica en el teléfono.
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Figura 21. Paquete de consultas a distancia

i consultaADistancia 542
- 48} Fincajava 542
- 48} MostrarVitacora.java 542
- 48} Recibojava 542
- 4f) Show_Decumentojava 542

- 4f) Show_documentosEnTramite java 542
- 41} Show_henorarios,java 542

. A} Vitacorajava 542

Fuente: elaboracién propia, empleando HTMLS5.

Considerando que la capa de programacion es independiente de la capa
de comunicacion con el servicio web, se incluyeron métodos destinados a

realizar pruebas. Uno de estos métodos es el siguiente:

Private void llenarReciboTest () {

//método de prueba

Este método llena el recibo con valores predeterminados y se usa para
verificar que la interfaz se pinte dindmicamente en funcion de la informacion que

reciba.

3.13.4.3. Paguete de utilidades

La libreria “Util” contiene varias clases con fines de implementacion. Entre
ellas se encuentra libreria de constantes que sirven para hacer referencia a
valores fijos en la aplicacion. De esta forma, en caso que una o mas de las
variables cambie en algin momento, es posible actualizar la estructura de

constantes en lugar de modificar cada una de las ocurrencias. Es importante
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mencionar que, por razones de seguridad, la libreria no esté representada en

este documento. Sin embargo, la légica de la clase se muestra a continuacion:

Figura 22. Logica de clase correspondiente a libreria "Util"
static public String Honotario ListaHonorario = "lista honorarios";
static public String honorario listaHonorario monto = "monto";
static public String honorario listaHonorario NombreDocumento = "IdDoc";
static public String Honorario ListaDevoluciones = "lista devoluciones";
static public String Honorario ListaDevoluciones_ fecha = "fecha";
static public String Honorario ListaDevoluciones monot = "monto";
static public String Honorario ListaPagosEfectuados = "listapagos
efecturados";
static public String Honorario ListaPagosEfectuados fecha = "fecha";
static public String Honorario ListaPagosEfectuados monto = "monto";
//final estructura recibo
//Estructura bitécora
static public String Bitacora estado = "estado";
static public String Bitacora fecha = "fecha";
static public String Bitacora hora = "hora";
static public String Bitacora clave = "clave";
//final estructura bitéacora
static public String DocEnTramite IdDoc "IDDoc";
L1170 777777777777777 ¥in JSON ////////////1777717/777//17//7
Fuente: elaboracién propia, empleando HTMLS5.
3.13.4.4. Flujo de consulta al servicio web

La comunicacion hacia el servicio web SOAP corre en el background de la

aplicacion. A continuacién se muestra un bloque de codigo que describe como
sucede lo anterior.
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Figura 23. Bloque de codigo describiendo la comunicacion hacia
servicio web SOAP

protected String doInBackground(String... arg0)
try{
String STR_NoRecibo=ET NoRecibo.getText ().toString();

SoapObject Request = new SoapObjetc (NAMESPACE, METHOD NAME) ;
HttpTrasnportSE transporte = new HttpTransportSE (URL) ;
Request.addProperty(Cons. WS InputName ConsultaRecibo, STR_NoRecibo);

SoapSearilizationEnvelope soapEnvelope = new
SoapSerializationEnvelope (SoapEnvelope.VER11) ;
SoapEnvelope.setOutputSoapObject (Request) ;
transporte.call (SOAP_ACTION, soapEnvelope);
resultString = (SoapPrimitive) soapEnvelope.getResponse () ;

System.out.println(resultStirng.toString()):;

String respuesta WS = resultStirng.toString();
if (!respuesta WS.equals("-1") &&!respuesta WS.equals ("-2") {
Show honorarios.honorarios =

traductor.getHonoraio (traductor.StringToJson (respuesta WS)) ;

Show _honorarios.honorarios.setID recibo (ET NoRecibo.getText () .toString () .toUpperCase()) ;
Show_horararios.NoRecibo = ET_NoRecibo.getText ().toString() .toUpperCase () ;
}
else(
//asignacion de estados de error
if (respuesta WS.equals ("-1") {
Existe = false;

if (respuesta WS.equals("-2")) {
Il ooo

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

El proceso anteriormente mostrado es invocado de la siguiente manera.

a7



Figura 24. Invocacion de proceso background

public SoapPrimitive resultString = null;

protected void onPostExecute () {
1f(pd !'= null) {
ter = true;
pd.dismiss () ;
pd.hide () ;

Fuente: elaboracién propia, empleando HTML5.

Posteriormente, se comprueba la instancia y se espera una respuesta.
Este tiempo de espera tiene una longitud establecida en la libreria de
constantes. Esta comprobacion se hace de la siguiente forma.
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Figura 25. Comprobacion de instancia

ETY
else

objcon = nrew conasync();

objcon.execute ("");

Show_honorarios.NoRecibo = STR_noRecibo = STR_noRecibo.toUpperCase () ;

int timeOut Cons. TTL_Movil;
while (Show_honorarios.Respuesta.equals("")&&timeOut!=0) {
espera () ;
timeOut = timeOut-1;
}
if (!errorWs) {
if (Existe) {
if (timeOut != 0) {
Intent it MLO = new Intent (this, Show_honorarios.class);
startActivity (it MLO) ;
telse{
pd.dismiss () ;
pd.hide () ;
Toast.makeText (
getBaseContext (),

"la comunicacién no se consiguidé por favor prueba nuevamente, o
su numero de recibo es incorrecto",

Toast.LENGTH_LONG*Cons._tiempo_MSJ Espera
) .show () ;

lelse{
pd.dismiss () ;
pd.hide () ;
Toast.makeText (
getBaseContext (),
"Su numero de recibo es incorrecto",

Toast.LENGHT_LONG*Const._tiempo MSJ Espera
) .show () ;

/)

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

De esta forma, se recibe una cadena de texto con sintaxis JSON. Esta
cadena es transformada a un objeto de tipo “honorario”. En este caso, este

objeto es el que contiene la estructura correspondiente a un recibo.
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Figura 26. Cadena de texto con sintaxis JSON

/**

*

* @param NoRecibo numero de recibo del cual se desea obtener datos
*

W/
private void poblarhonorario (String Respuesta) {

honorarios = traductor.getHonorario (traductor.StringToJson (Respuesta)) ;
}

Fuente: elaboracion propia, empleando HTML5.

Un objeto que reune los datos del objeto “honorarios” es preparado para
su envio como parametro al objeto lo manejara a nivel de interfaz. Esto ocurre

de la siguiente forma:

Figura 27. Preparacion de objeto parametro hacia interfaz

//Definicién de longitud del String[]
pagos_efectuados = new String[ArrPagos.size()];
Honorarios = new String[Arrhonorario.size()];

Devoluciones = new String[ArrDevoluciones.size()];

//casteo de arraylist a String[]
pagos_efectuados = ArrPagos.toArray(pagos_efectuados) ;
Honorarios = Arrhonorario.toArray (Honorarios);

Devoluciones = ArrDevoluciones.toArray (Devoluciones) ;

//Definicién de encabezados con sumatorias de honorarois, pagos y devoluciones
groups = new String[] {"Pagos Efectuados\n Q. + "honorios.getTotalPagoEfectuados (), "Honorarios causados \n

Q. -"+ honorarios.getTotalHonorarios(), "devoluciones \n Q. "+ honorarios.getTotalDevoluciones()};

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS5.
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Este método pinta el objeto en la interfaz grafica y lo muestra en la
pantalla del teléfono, realizando los célculos necesarios conforme al contenido

del objeto “honorario”.

3.14. Acceso a servicios web desde Android

En las aplicaciones méviles es comun el uso de servicios web para
intercambio de datos e interaccidbn con otros subsistemas. Para poder

desarrollar aplicaciones Android usando el kit de desarrollo Android.

Usando RAD, se instal6 la extension de Android para Eclipse a través del
menu Instalar nuevo software ubicado en el menu de ayuda. Se descarg6 a

través de la direccion https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/.

Luego se procedidé a instalar un dispositivo virtual Android (AVD, por sus
siglas en inglés), el cual es una configuracion de dispositivo para el emulador
gue permite modelar dispositivos del mundo real.

3.15. Publicacién de aplicacién en la Google Play Store

A continuacion se describe la publicacion en la Google Play Store.

o Luego se deben subir los recursos. Esto consiste en un archivo de
extension APK de tamafio maximo de 50 Mb. Es posible subir mas de un
archivo APK si no es suficiente para todos los dispositivos deseados.

o Es importante tener en mente que los nombres de los paquetes no
pueden modificarse, por lo que deben ser seleccionados

cuidadosamente.
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Capturas de pantalla: es necesario que existan dos capturas de pantalla
de la aplicacion. Es posible subir otras seis, en caso que el desarrollador
lo considere conveniente. Las capturas de pantalla pueden estar en
formato JPEG o PNG sin canales alfa. El tamafio minimo es de 320
pixeles y el maximo es 3 840 pixeles. La imagen debe estar con la
resolucién suficiente para que la plataforma pueda redimensionarla

conforme sea necesario.

Borrador de archivo APK: es posible guardar la aplicacién como borrador
mientras se edita el resto de aspectos de la lista. Esto es muy util para
verificar la integridad del archivo con respecto a la plataforma, sin

necesidad de publicar la aplicacion.

Algunos detalles deben especificarse, estos son:

Nombre: nombre de la aplicacion en Google Play Store.

Descripcidn: descripcion de la aplicacion en un maximo de 4 000

caracteres.

Idioma: de forma predeterminada, es inglés de Estados Unidos. El
desarrollador puede incluir traducciones del nombre y descripcién en

funcién de facilitar la promocion.

Tipo de aplicacion: se debe seleccionar Aplicaciones o Juegos. Se

seleccioné la primera opciodn en este caso.

Categoria: entre las categorias disponibles estan: educacion, economia,

finanzas, comunicaciones, salud y bienestar, estilo de vida y comics.
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. [cono de alta resolucién: este icono se utilizard en las diferentes
ubicaciones de Google Play. Debe ser un archivo PNG de 32 bits (con

canal alfa), de un tamafio maximo de 1 024 KB y 512 x 512 pixeles.

Opcionalmente, puede agregarse una imagen destacada. Se utiliza para
las diversas promociones de Google Play Store. Aunque no es obligatorio para
publicar y guardar la aplicacion en Google Play Store, es necesario para
aparecer en el contenido destacado de la plataforma. Debe ser un archivo con
formato JPEG o PNG de 24 bits (sin canal alfa) y de 1 024 x 500 pixeles.
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CONCLUSIONES

A pesar de que la Ley del Libre Acceso a la Informacion corresponde al
Decreto numero 57-2008, es decir, tiene ocho afos de tener vigencia,
aln no existia una aplicacion movil que consumiera el servicio web
proporcionado por el Registro General de la Propiedad. Con la
implementacion del sistema se hace valer el derecho de las personas a
acceder a la informacion en el ambito de informacion sobre
propiedades, representando una forma de acceder a la informacion que
ya estaba puesta a disposicion por el Registro General de la Propiedad.

El sistema resulta siendo entonces una forma de agregarle valor a la
sociedad, al ayudar a ejercer su derecho a acceder a informacion
publica de forma gratuita.

Por otro lado, la tecnologia utilizada favorecio el facil acoplamiento de
cada elemento en el sistema. En este sentido, se utilizaron tecnologias
IBM como Web Sphere Application Server y Rapid Application
Developer, que estan disefiadas para integrarse facilmente entre si.
Asimismo, se us6 JSON como formato de intercambio de datos y SOAP
como protocolo estandar de comunicacion. Esta sinergia conllevo a una
aplicacion de alta abstraccion, facil mantenimiento y alta usabilidad,
cumpliendo con los objetivos del proyecto.
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RECOMENDACIONES

Al desarrollar, se deben seleccionar tecnologias que puedan integrarse
facilmente y de débil acoplamiento. Ademas, se recomienda el uso de
protocolos estdndares de comunicacién. De esta manera, el sistema

producido ser& facilmente escalable y adaptable a otros sistemas.

Se debe tener especial cuidado en la seleccion del modelo
arquitectonico. Esto facilitara mantenimiento del sistema, la distribucion

de trabajo en el equipo de trabajo y reducira los tiempos de entrega.

Al subir una aplicacion a Google Play Store, se debe dedicar el tiempo
necesario para completar el formulario de caracteristicas de la
aplicacion. Esto aumentara las posibilidades de que la aplicacién sea
encontrada por potenciales usuarios, ademas de facilitar la rapida

comprension del objetivo de la aplicacion.
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APENDICES

Apéndice 1.  Creacion de una cuenta de desarrollador en Google Play

Store
Los pasos para crear una cuenta de desarrollador son los siguientes :
o Ingresar a: https://play.google.com/apps/publish/
o Acceder con credenciales de Gmail.

o Aceptar las politicas del sitio.

> Google play | Developer Console

Inicia sesion con tu Acepta el Acuerdo para Paga la cuota de registro Rellena la informacién de
cuenta de Google desarrolladores tu cuenta

HAS INICIADO SESION COMO...

ﬂ angel ayala Esta es la cuenta de Google que se asociara a tu consola para desarrolladores.

takitomaj@gmail.com _
Si quieres utilizar otra cuenta, puedes seleccionarla en las opciones que aparecen a continuacion. Si eres una

empresa, considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Gooegle en lugar de utilizar una cuenta personal.

ANTES DE CONTINUAR...

=] (% D) = 525

Consulta y acepta el

5npara Consulta los paises de distribucidn en los que puedes Aseglrate de tener tu tarjeta de crédito preparada
vender y distribuir aplicaciones. para pagar la cuota de registro (25 USD) en el
siguiente paso.

Si piensas vender aplicaciones o productes integrados en
aplicaciones, comprueba si tienes una cuenta de
comerciante en tu pais.

¥ Acepto las condiciones y quiero asociar el
registro de la cuenta con el Acuerdo de
distribucian para desarrolladares de Google
Play.

Continuar para completar el pago

RECURSOS UTILES PARA ANDROID ¢NECESITAS AYUDA?
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Continuacion de apéndice 1.

o Realizar un pago de $ 25,00. Esta transaccion puede hacerse por varias
vias:
o PayPal (tarjeta electronica)
o Cargo a tarjeta de crédito (Visa, Master Card)

Fuente: elaboracién propia, empleando HTML5.
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Apéndice 2. Ingreso de modo de pago

" Google wallet & takitomaj@gmail. com %

Detalles de la compra
Pago a: Google

Pago mediante: | VISA Visa-2128 &

Articulo Precio

Google Play 25,00 5 USD
Developer Registration Fee

Impuesto 0.00% USD

Total 25,00% USD

O Las fluctuaciones monetariag, las comisiones bancarias v los impuestos aplicables pueden

modificar el importe final.

Si la transaccion es exitosa, se mostrard el siguiente mensaje de

confirmacion:

EL PAGO SE HA LLEVADO A CABO CORRECTAMENTE

Recibiras un recibo por correo electrénico.

Continuar con el registro

Presionar el botdn continuar.
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Continuacion de apéndice 2.

o Completar los datos en el formulario correspondiente al perfil de
desarrollador.

‘,’ Google play | Developer Console

Inicia sesion con tu Acepta el Acuerdo para Paga la cuota de registro Rellena la informacién de
cuenta de Google desarrolladores tu cuenta

YA CASI HAS TERMINADO...

Solo tienes que completar |a informacidn que se indica a continuacidn. Si quieres, puedes modificar estos datos mdas tarde en |a configuracidn de la cuenta

PERFIL DEL DESARROLLADOR Para guardar tu perfil. debes rellenar los campos marcades con *

Nombre del desarrollador * Angel Salvador Ayala Ochoa
26 de 50 caracteres
El nombre del desarrollador se mostrara a los usuarios debajo del nombre de tu aplicacidn,

Direccion de correo electrénico * takitomai@gmail com

Sitio web
Nimero de teléfono * 4502 42815880
Incluye el signo + y el cédigo de pais. Por ejemplo, +34 123456789
¢Por e 0s tu nd e ono?
Enviar novedades al correo [# Quiero recibir ocasionalmente correos sobre desarrollo y oportunidadss de Google Play
‘Completar registro
RECURSOS UTILES PARA ANDROID ¢(NECESITAS AYUDA?

Fuente: elaboracion propia, empleando HTMLS.
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