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RESUMEN

El inminente avance de las ciencias informaticas en el desarrollo industrial y econémico,
ha provocado el crecimiento de la industria cubana del software. La Universidad de las

Ciencias Informéticas promueve el desarrollo de la informatica mediante la realizacion

de proyectos de software pertenecientes a los centros de desarrollo, ejemplo de ello es

el Centro de Informatica Industrial de la Facultad 5.

El uso del inspector de propiedades ha aumentado considerablemente en los proyectos
del centro, debido a su vital importancia en el trabajo con entidades u objetos, posibilita
la visualizacion y edicion de las caracteristicas de los objetos. El centro de informética
industrial se encuentra en la migracion a la versién 5 de Qt, la cual se encuentra
retrasada por las limitaciones que presenta el inspector usado actualmente, por lo que
se hace necesario el desarrollo de un componente que responda a los intereses del

centro.

En el presente trabajo se hace un estudio de algunos de los principales aspectos de los
inspectores de propiedades en cuanto a las formas de visualizacion y funcionamiento.
Ademas se desarrolla un componente, donde se utilizan las técnicas, fases y actividades
definidas en la metodologia utilizada. Posteriormente se realizan pruebas de aceptacion

para validar la calidad de solucién propuesta.
Palabras clave:

Edicién, inspector de propiedades, visualizacion
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INTRODUCCION

En la actualidad existe un elevado crecimiento en la demanda de los productos de
software y los servicios de informacion tecnolégica. Las Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones (TICs) juegan un papel relevante en la economia mundial. Las
TICs forman parte de la mayoria de los sectores: educacion, robética, administracion

publica, empleo y empresas, salud, entre otras.

La Informética Industrial se enfoca en la aplicacion de métodos y técnicas de las ciencias
informaticas a los distintos ambitos de la industria, mediante el tratamiento automatico
de la informacion proveniente de los procesos industriales, mediante el uso de
ordenadores o computadoras que hacen mas eficiente y precisa la toma de decisiones.
Dentro de esta &area han proliferado los llamados Sistemas de Supervision, Control y
Adquisicion de Datos (SCADA, por sus siglas en inglés), los cuales son aplicaciones de
software disefiadas especialmente para supervisar y controlar a distancia una
instalacion, proceso o sistema de caracteristicas variadas, proporciona la comunicacion
con los dispositivos de campo (sensores, actuadores, controladores) para controlar el
proceso desde la pantalla del ordenador. En el desarrollo de estos sistemas, asi como
para el resto de los productos de software es importante prestarle atencion a la
informacion que contenga la aplicacion, de modo que sea entendible y aprovechable

para los usuarios.

La informatizacion de la sociedad cubana es una voluntad politica del gobierno que esta
expresada en los Lineamientos de la Politica Econémica y Social, aprobados en el Sexto
Congreso del Partido Comunista de Cuba. En la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI), se encuentra la Facultad 5, en la cual radica el Centro de Informética
Industrial (CEDIN) que tiene como mision la creacion de software para informatizar los
procesos industriales. Para llevar a cabo dicha tarea el CEDIN desarrolla tecnologia

basada en componentes. Entre los componentes mas usados en los proyectos se

encuentra el Inspector de Propiedades, que es utilizado para la edicion de las

propiedades de las entidades, esta integrado al médulo interfaz hombre-maquina (HMI,
por sus siglas en inglés) del SCADA SAINUX vy al Sistema de analisis e interpretacion

petrofisica (AnPer).

HMI y SCADA son dos términos que estan intimamente relacionados en la medida en
que un HMI forma parte de los componentes de un sistema SCADA. HMI, es un panel

de control disefiado para conseguir una comunicacion interactiva entre operador y




proceso/maquina, con la funcién de transmitir érdenes, visualizar graficamente los

resultados y obtener una situacion del proceso/méquina en tiempo real.

La representacion de la informacién de las entidades en el inspector de propiedades
QtPropertyBrowser es uno de los inconvenientes a los que se enfrentan los especialistas
en este tipo de aplicaciones, dado que el sistema no visualiza correctamente algunas
propiedades del objeto en inspeccion, ademas presenta otras dificultades, las cuales

son:

No presentan una correcta organizacion de los elementos basicos de
comunicacion entre las interfaces de usuarios, esto trae como consecuencia que
cuando existe una gran cantidad de propiedades se hace dificil su busqueda.
No es desarrollado por la UCI lo que trae consigo la necesidad de desarrollar
uno que se acoja a las necesidades del centro.

No tiene soporte para el framework Qt en su version 5 por lo que dificulta la
migracion de las aplicaciones.

Presenta latencia para los objetos de grandes cantidades de propiedades, lo que

conlleva a la pérdida de tiempo en el proceso y a la inconformidad de los usuarios.

Debido a la situacion existente se plantea como problema de la investigacion a

resolver:
¢ Como apoyar a la gestiéon de propiedades de las entidades que se utilizan en las

soluciones del CEDIN con tecnologia Qt?

Teniendo en cuenta el problema anterior se determina como objeto de estudio: Gestién

de las propiedades de las entidades con tecnologia Qt.

Enmarcado en el campo de accion: Gestion de propiedades de las entidades con
tecnologia Qt en las soluciones del CEDIN.

Se plantea como objetivo general:

Desarrollar un componente para la gestiéon de propiedades de las entidades que se

pueda integrar a las soluciones del CEDIN con tecnologia Qt.

Para dar solucién al objetivo general antes propuesto se definieron las siguientes tareas

de lainvestigacion:

<& Elaboracion del marco tedérico conceptual a partir del estado del arte
referente al tema.

<& Investigacién de sistemas con inspectores de propiedades.
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<& Estudio y seleccion de los patrones de disefio y arquitectura para su
utilizacion en el disefio de la interfaz de usuario y la representacion de los
diagramas de clase que van a guiar el proceso de implementacién de la solucién.
<& Disefio e implementacion de prueba de concepto del componente
inspector de propiedades.

< Implementacién del componente inspector de propiedades funcional.

El posible resultado es un componente de inspeccibn de propiedades y la

especificacion de requerimientos del sistema.
Métodos cientificos utilizados en la investigacion

Métodos tedricos

<& Andlisis Historico-Logico: Este método se utiliza para realizar el
andlisis del estado del arte relacionado con los inspectores de propiedades, la
causa que origina el problema, sus principales conceptos, ventajas y
desventajas, elementos que definen una buena organizacion y estructuracion de
la informacion.
< Analitico-Sintético: Es utilizado para realizar un andlisis integral de los
elementos y fundamentos tedricos principales que integran los inspectores de

propiedades.

Métodos empiricos
<@ Entrevista: Este método fue aplicado para validar los datos necesarios
para la solucion del problema de la investigacién y para la obtencion del

conocimiento necesario para dar solucién al problema planteado.
El presente trabajo estad conformado de la siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: En este capitulo se abordan definiciones y
conceptos importantes de los inspectores de propiedades, SCADA y HMI. Se
especifican las caracteristicas, ventajas y desventajas de las técnicas y
herramientas que son utilizadas para dar solucién al problema expuesto en la

presente investigacion.

Capitulo 2. Analisis y disefio de la solucion: En este capitulo se detalla la

propuesta de solucion del componente a través de la metodologia escogida. Ademas,
se obtiene a partir del disefio, la arquitectura base, la descripcion de las principales
clases que fueron definidas, los diagramas de clases y se hace referencia a los

principales patrones de disefio que fueron utilizados.




Capitulo 3. Implementacién y prueba: En este capitulo se muestran los aspectos
vinculados con la implementacién de un inspector de propiedades, asi como los

estdndares de codificacion que permiten crear un codigo facil de entender. Las

tareas de ingenierias realizadas para cumplir con las historias de usuario y se finaliza

con la realizacion del proceso de pruebas.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién
En el presente capitulo se abordara acerca del estado del arte, tendencias actuales y

los principales elementos que se tienen en cuenta para el desarrollo de un inspector de

propiedades, ademas de los conceptos y definiciones de diferentes autores. También

contiene las tecnologias y herramientas seleccionadas para realizar el disefio e

implementacién de la solucién, asi como la metodologia usada.

1.1 Conceptos asociados a este trabajo

1.1.1 Inspector

El uso de inspectores es muy comun en la actualidad debido a las ventajas que provee.
Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, inspeccionar es
examinar, reconocer atentamente. Enfocandose en el area de la ciencia, un inspector
no es mas que una forma para examinar un objeto para adquirir de este informacion que

es util.

1.1.2 Propiedad

Una propiedad es un atributo de un objeto que define una de las caracteristicas del
objeto, como tamarfio, color o ubicacién en pantalla, o un aspecto de su comportamiento,
por ejemplo, si esta habilitado o visible. Para cambiar las caracteristicas de un objeto,
se cambian los valores de las propiedades correspondientes (Developer Network,

2015).En la Figura 1 se muestra un inspector de propiedades.

Tipo de abjete: Imagen
B Generales
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X
T
Ancho
Alto
Blogqueads
Vigshla
Cursor S5 _PUNTERO_FLECHA
Oipacdad 100
Botacsin 0
Especifcas
Imagenl C:'\Documents and Settings'Admin
Imagend
Tipa de magan 55 _IMAGEN_NORMAL
Rotacdn de colores 50




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.2 Aplicaciones gue utilizan inspectores de propiedades

Son muchas las aplicaciones que utilizan inspectores de propiedades para facilitar el
trabajo con objetos. Los inspectores pueden variar en cuanto a su forma de visualizar
las propiedades, las cuales pueden ser de forma arborescente, acordedn, pestafia, entre
otras. A continuacidon se hace una breve descripcion de diferentes inspectores de
propiedades.

1.2.1 Inspector de propiedades Adobe Flash

El inspector facilita el acceso a los atributos mas utilizados de la seleccion realizada, ya
sea en el escenario 0 en la linea de tiempo. Se pueden modificar los atributos del objeto
0 el documento en el examinador de propiedades sin acceder a los menus o paneles

que contienen estos atributos.

Este muestra informacién y la configuracion del elemento que esta seleccionado, que
puede ser un documento, un texto, un simbolo, una forma, un mapa de bits, un video,
un grupo, un fotograma o una herramienta. Cuando hay dos o mas tipos de objetos
seleccionados, el inspector de propiedades muestra el ndmero total de objetos
seleccionados (Ayala p. 2015). En la Figura 2 se muestra un inspector de propiedades
de Flash.

Fropiedades

SWF )]

|<Nc|ml:|re de instanda-

el

Instancia de: FLVPlayback ﬁ;

[+ POSICIOM ¥ TAMAMO
[ PARAMETROS DE COMPOMENTE
— PUNTOS DE REFEREMCIA

Ip |?Eni:mh'adﬂ
+~ — = A

Nombre | Tipo

inicio : E E Mawigation
carreral Mawigation
carreralini... Ewent
carreralfin Ewent
carreral Mawigation
carreradini... Ewent

carrera2fin Ewent
4]

3 -

Farametros: “carreralinicio™

fotograma

Figura 2. Inspector de propiedades de Flash.




1.2.2 Inspector de propledades Unlty 3D

Los juegos en Unity 3D estan compuestos de multiples GameObjects que contienen
mallas, guiones, sonidos, u otro elemento grafico como luces. La clase Inspector
muestra informacion detallada sobre el GameObject seleccionado y todos los
componentes adjuntos y sus propiedades. Cualquier propiedad que se muestre en el

inspector puede ser directamente modificado (Huanay Martinez, 2010).

La ventana del examinador ofrece la informacion disponible del objeto seleccionado
actualmente en la ventana de jerarquia o en la ventana del proyecto. En ella se
visualizan los componentes actuales del objeto seleccionado asi como todas sus
propiedades. Ofrece la posibilidad de cambiar y editar la mayoria de los campos visibles
de dichos objetos, con un efecto inmediato en el resto de las ventanas (Aris Goicoechea
Lassaletta, 2012). . En la Figura 3 se muestra un inspector de propiedades de Unity 3D.
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Figura 3. Inspector de propiedades de Unity 3D.

1.2.3 Inspector de propiedades Adobe Dreamweaver

El inspector permite examinar y editar las propiedades del elemento que esté

seleccionado, puede ser un objeto o texto. Es posible seleccionar los elementos en la

ventana de documento o en el inspector de cédigo.

La mayoria de los cambios realizados en las propiedades se aplican de inmediato en la

ventana de documento. (Para algunas propiedades, los cambios no se aplican hasta
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gue se hace clic fuera de los campos de texto de edicion de la propiedad, presiona la

tecla Enter o Tab para cambiar a otra propiedad.)

El contenido del mismo varia en funcion del elemento seleccionado. Si se quiere obtener
informacion sobre propiedades concretas, se selecciona un elemento en la ventana de
documento y, a continuacion, se hace clic en el icono Ayuda, situado en la esquina

superior derecha del inspector.

Este muestra inicialmente las propiedades del elemento seleccionado que se utiliza con

mayor frecuencia; para ver todas las propiedades se debe hacer clic en la flecha de

ampliacion situada en la esquina inferior derecha del inspector de propiedades, para ver

mas propiedades del elemento (Castafio, 2007). . En la Figura 4 se muestra un inspector
de propiedades de Dreamweaver.
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Figura 4. Inspector de propiedades de Dreamweaver.

1.2.4 Inspector de propiedades del HMI del CEDIN.

En el CEDIN, son muchos los componentes que se utilizan para llevar a cabo las
misiones, pero entre los componentes mas usados en los proyectos se encuentra el
inspector de propiedades que sirve para la edicidn de las propiedades de las entidades
u objetos, ademas:

K/

% Permite la inspeccién de las propiedades de los objetos, facilitando asi el trabajo.

% Permite el filtrado de propiedades, permitiéndole a los usuarios un trabajo mas
agil y comodo.




Permite la agrupacion de propiedades, distinguiéndose cada grupo con un color
diferente.

Soporta los diferentes tipos de datos del framework Qt.

En la Figura 5 se muestra el inspector de propiedades del HMI del CEDIN.
Inspector de propiedades

Mostrar error  Mostrar descripcion

Propiedad Walor
v Animaciones
Umbrales 0 umbrales
* Eventos
Eventos 2 eventos
* Tuberia linear
MNombre LineFipel
Descripcion
Mediciones 0 mediciones
Posicign (528.00, 236.00)
Opacidad 100
Ancho 100.00
Alto 70.00
Color de latuberia ([ 128, 128, 128] (255)
Color de la brida . [111, 108, 108] (255)
Maostrar brida #1 Si
Mostrar brida #2 Si

Figura 5. Inspector de Propiedades del HMI del CEDIN.

1.3 Funcionalidades que proveen los inspectores de propiedades.

% Soporte parcial para ASDF, el sistema de Descubrimiento de Servicios Desarrollado
para el Middleware de Hesperia. Permite observar en vivo el proceso de
anunciamiento de objetos y servicios, comprobar la validez de las referencias
remotas suministradas y acceder directamente a la interfaz y funcionalidad del
servicio anunciado.

Inspeccidn de cualquier objeto que utilice las interfaces elementales para sensores
y actuadores de todo tipo.

Soporte completo para objetos activos. Permite a la interfaz grafica actualizar
autométicamente el valor de cualquier variable representada por un objeto remoto
capaz de manipular su propio canal de eventos.

% Inspeccién de objetos compuestos y elementos de contexto. Ofrece la posibilidad

de listar y modificar (afiadir/eliminar) elementos de agrupaciones de objetos.

1.4 Sistemas de Supervision, Control y Adquisicion de Datos.

Los SCADA, son aplicaciones de software, disefiadas con la finalidad de controlar y

supervisar procesos a distancia. Se basan en la adquisicion de datos de los procesos
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remotos. Son una aplicacion de software disefiada para funcionar sobre ordenadores en

el control de la produccion, posibilitar la comunicacion con los dispositivos de campo
(controladores auténomos, autématas programables, entre otros) y controlar el proceso
de forma automatica desde la pantalla del ordenador. Ademas, envia la informacién
generada en el proceso productivo a diversos usuarios, tanto del mismo nivel como
hacia otros supervisores dentro de la empresa, es decir, que permite la participacién de
otras &reas como control de calidad, supervisién, mantenimiento y otros (Garcia p. 2006).

En la Figura 6 se muestra un sistema de SCADA.

SCADA sytem reads the
measured data and send
the setpaints to the PLC ﬁ

| Flow Lewvel 1

Gl data

Contral
data Control

data

P | T
FLC 1 compares measured flow [:E
to the setpoint and adjust sthe PLC 2 compares measured level to
pump performance the flow through the valve

Figura 6. Sistema de SCADA.

1.4.1 Funciones generales.
% Adquisicién de datos, para recoger, procesar y almacenar la informacién recibida.
% Supervision, para observar desde un monitor la evolucién de las variables de control.

% Control, para modificar la evolucién del proceso, actuar sobre los reguladores
autonomos bdésicos (consignas, alarmas, menus) directamente sobre el proceso

mediante las salidas conectadas.
1.4.2 Funciones mas especificas.
% Transmision de informacion con dispositivos de campo y otras computadoras.

Base de datos: Gestidn de datos con bajos tiempo de acceso. Suele utilizar ODBC,

Conectividad abierta de Bases de Datos.
Presentacion: Representacion grafica de los datos. Interfaz de Operador o HMI.

Explotacién de los datos adquiridos para la gestion de la calidad, control estadistico,

gestion de la produccion y gestion administrativa y financiera.
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1.5 Sistema SCADA SAINUX

Permitir la comunicacion entre los distintos moédulos que componen un SCADA resulta
muy engorroso debido a que no siempre deben estar soportados por la misma
plataforma, el mismo sistema operativo o el mismo lenguaje de programacion, por lo
gue resulta de vital importancia contar con un medio de comunicacion que resuelva este
tipo de problemas. Ademas, a partir de las limitantes que tiene Cuba para el pago de
licencias de software, se hace necesario el desarrollo de productos informaticos
basados en tecnologias libres y que a la vez permitan obtener una version comercial del
producto final. Esta tecnologia esta liberada por la Licencia Publica General Menor
(LGPL) que permite obtener un producto final sin la obligacién de redistribuir cualquier
parte del c4digo, apoya asi el progreso de la economia nacional que puede proporcionar
el mercadeo de software (Lalcebo, 2013).

1.6 Modulo Interfaz Hombre-Maquina

HMI, es el dispositivo o0 sistema que permite el interfaz entre la persona y la maquina.
Los sistemas HMI se pueden pensar como una “ventana” de un proceso. Esta ventana
puede estar en dispositivos especiales como paneles de operador o en un computador.
Los sistemas HMI en computadores se les conoce como software HMI (en adelante
HMI) o de monitorizacion y control de supervision. Las sefiales del proceso son
conducidas al HMI por medio de dispositivos como tarjetas de entrada/salida en el

computador, PLC’s (Controladores légicos programables), RTU (Unidades remotas de

I/0) o DRIVE s (Variadores de velocidad de motores). Todos estos dispositivos deben

tener una comunicacion que entienda el HMI (JOSE, 2012). En la Figura 7 se muestra

una Interfaz Hombre Maquina.

Systems Engineering
Figura 7. Interfaz Hombre Maquina (HMI).

1.6.1 Ventajas de los sistemas SCADA/HMI

% Potenciacién del control y monitorizacién de su proceso, sistema o planta.
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Brinda informacion importante como avisos, alarmas que a tiempo prevendran de

paradas de la planta.
Incremento de la productividad al disminuir las paradas del proceso industrial.

Simplificacion de la interaccion de diferentes sistemas, de distintos fabricantes, con

mdultiples comunicaciones.

Optimizacion de la efectividad del usuario al controlar mas datos, y ayudar asi con

alarmas o agrupaciones de datos a conocer el estado del sistema y sus problemas.
Aumento de la calidad por el buen funcionamiento del sistema completo.

Reduccién de los costes operacionales, tanto de integracion como de mantenimiento
(JOSE, 2012).

1.7 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software se utilizan para estructurar, controlar y
planificar el proceso en sistemas de informacion. En la actualidad existen varias
propuestas, entre las cuales se encuentran las tradicionales que se basan
especificamente en el control de proyectos de gran tamafio. Sin embargo, a medida que
pasan los afios se ha demostrado que las metodologias tradicionales no ofrecen una
correcta solucion a proyectos donde los requisitos no se conocen con exactitud. Debido
a esta dificultad presentada surgen las metodologias agiles las cuales intentan
adaptarse a la realidad del software (Hérnandez Mufioz, 2006).

La UCI cuenta con centros productivos, en su gran mayoria pertenecientes a las
facultades que conforman a la Universidad. Cada uno de estos centros se dedica al
desarrollo de software y/o servicios asociados. Todos los desarrollos se encuentran
organizados en proyectos, clasificados en: Gestion, Componentes, tecnologia base,
Portales y Sistemas operativos. Esta diversidad de centros y proyectos trae consigo la

heterogeneidad en el proceso de desarrollo de software (Sanchez, 2014).

Por lo tanto, la universidad decide adaptar una metodologia para establecerla como

estandar en todos sus centros productivos. La metodologia escogida fue el Proceso

Unificado Agil (AUP) que es una version simplificada del Proceso Unificado de

Desarrollo (RUP). Esta describe de una manera simple y facil de entender la forma de
desarrollar aplicaciones de software de negocio con técnicas agiles y conceptos que
aun se mantienen validos en RUP. Para adaptar esta metodologia a las necesidades de
la universidad se le realizaron variaciones y se confeccioné la metodologia AUP-UCI,

gue es la utilizada durante el transcurso de esta investigacion.
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Entre las técnicas agiles que utiliza AUP se encuentra el modelado agil, se har4 uso de

esta técnica para los proyectos que necesiten por sus caracteristicas encapsular sus

requisitos funcionales en Historias de usuario o en descripcion de requisitos por

procesos. La otra forma de encapsular los requisitos se mantiene por Casos de Uso

(Sanchez, 2014). A continuacion, se muestran las fases y las disciplinas de esta

variacion de la metodologia AUP.

1.7.1 Fases AUP-UCI

Fases

Objetivos [23]

Inicio

Llevar a cabo las actividades relacionadas con la planeacion del
proyecto.
Realizar un estudio inicial de la organizacion cliente.

Realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo.

Ejecucion

Ejecutar las actividades requeridas para desarrollar el software.
Ajustar los planes del proyecto considerando los requisitos y la
arquitectura.

Modelado del negocio.

Obtener los requisitos.

Elaborar la arquitectura y el disefio.

Implementar y liberar el producto.

Transferir el producto al cliente.

Capacitar a los usuarios finales sobre la utilizaciéon del software.

Cierre

Analizar los resultados del proyecto y su ejecucion

Realizan las actividades formales de cierre del proyecto.

Tabla 1. Fases AUP-UCI.




Disciplinas Objetives [23]
Modelado de negocio ([opeicnal) Comprender los procesos de negocio
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Requisitas Administrar  Gaestionar los requisitos funcionales
y no funcionales.
Andlizis v disafio Modelar &l sistema.

Implemantacion Construir @l sistama.

Pruebas interna Verificar el resultado de la implementacion.

Pruebas de liberacion Dizefiar y Ejecutar pruebas por una entidad
Externa Certificadora de la calidad.
Pruebas de Aceptacidn Verificar gue el software estE listo.

Despliegue (Opcional) Instalar, Configurar, Adecuar, y Poner en
marcha.

Gaestion y soporte

Tabla 2. Disciplinas AUP-UCI.

1.7.2 Ventajas de AUP
El personal sabe lo que esta haciendo: no obliga a conocer detalles.
Simplicidad: apuntes concisos.
Agilidad: procesos simplificados del RUP.
Centrarse en actividades de alto valor: esenciales para el desarrollo.

Herramientas independientes: a disposicion del usuario.

1.7.3 Desventajas de AUP

% EI AUP es un producto muy pesado en relacion al RUP.

« Como es un proceso simplificado, muchos desarrolladores eligen trabajar con el
RUP, por tener a disposicién mas detalles en el proceso (Flores, 2012).

1.8 Ambiente de desarrollo

1.8.1 Qt

Biblioteca multiplataforma utilizada para construir aplicaciones en C++ con interfaces

graficas o no en dependencia de las necesidades del desarrollador. Esta patentado bajo

la licencia GPL 2 y LGPL. Actualmente Qt esta es propiedad de la empresa finlandesa
Nokia quien la adquirié de Trolltech. Nokia utiliza Qt en aplicaciones para dispositivos
moéviles y aplicaciones de escritorio para computadoras. Actualmente es utilizado por
mas de 500 000 desarrolladores de todo el mundo y entre las empresas que elaboran

productos con esta biblioteca se encuentran Jolla, Navico, ABB, Thales. Entre las




utiidades que brinda esta biblioteca se encuentran las de disefio de interfaces de
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usuario, dibujar graficas 2D y 3D de alta calidad utilizadas en diversos ambientes como
en la gestion de negocios, herramientas de monitorizacién entre otras (DIGIA OYJ,
2013).

1.8.2 Qt Creator

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es una aplicacion compuesta por un conjunto
de herramientas Utiles para un programador. Un IDE puede ser exclusivo para un
lenguaje de programacion o para varios. Suele consistir de un editor de cédigo, un
compilador, y un constructor de interfaz grafica GUI (Alegsa, 2010). A continuacion se
presenta el IDE seleccionado para dar solucion al problema existente.

Qt Creator es un IDE creado por Trolltech para el desarrollo de aplicaciones con las
bibliotecas Qt. Esta disponible para los sistemas operativos GNU/Linux, Mac OS y
Windows, permitiendo al desarrollador crear aplicaciones para mdultiples sistemas o
plataformas maviles (Albéan, 2010). Este IDE se caracteriza por tener un editor de cédigo
avanzado con variadas opciones de organizacién y completamiento de codigo asi como
un disefiador de formularios intuitivo y util. Otras de las funcionalidades que posee es el

refactorizado de cédigo.

A continuacioén se presentan algunas de las caracteristicas fundamentales de
Qt Creator:

+» Utiliza el lenguaje de programacion orientado a objetos C++.

% Se basa en el framework Qt.

+» Permite realizar programacion visual y programacioén dirigida por eventos.

1.8.3 Lenguaje de programacion C++

Un lenguaje de programacion es aquel elemento dentro de la informética que permite
crear programas mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis;
que pone a disposicion del programador para que este pueda comunicarse con los
dispositivos hardware y software existentes. Tiene la capacidad de especificar, de forma

precisa, cuales son los datos que debe trabajar un equipo informético, de qué modo

deben ser conservados o transferidos dichos datos y qué instrucciones debe poner en

marcha la computadora ante ciertas circunstancias.

C++ es un lenguaje imperativo, orientado a objetos, derivado de C. Al igual que C; C++
esta muy ligado al hardware subyacente, manteniendo una considerable potencia para
la programacion a bajo nivel; pero se le han afadido elementos que permiten también
un estilo de programacion con alto nivel de abstraccion. Debido a esto; C++ brinda la

posibilidad de crear clases, plantillas, sistema de espacios de nombres y funciones en




linea, posee un mecanismo para el manejo de excepciones, permite la sobrecarga de
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operadores y utiliza operadores para el manejo de memoria. Este lenguaje de
programacion esta estandarizado por la Organizacioén Internacional de Estandares (1ISO)
y cuenta con una biblioteca estandar de alta calidad (STROUSTRUP, 1986).

C++ es un lenguaje de propésito general basado en el lenguaje C, al que se han afadido
nuevos tipos de datos, clases, plantillas, mecanismo de excepciones, sistema de
espacios de nombres, funciones online, sobrecarga de operadores, referencias,
operadores para manejo de memoria persistente y algunas utilidades adicionales de
biblioteca (Hernan, 2003).

Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

El (UML) es un lenguaje de modelado visual que es usado para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema (JACOBSON p. 2000). Es una técnica
de modelado de objetos que persigue abstraer cualquier tipo de sistema, mediante
diagramas (de implementacién, de comportamiento o interaccién, de casos de uso, de
clases, entre otros), los cuales son representaciones graficas que contienen toda la
informacion notable del sistema. Se utiliza para especificar o describir métodos o

procesos, es el lenguaje que se usa para describir un modelo.

1.8.5 Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm constituye una herramienta CASE propietaria con licencia gratuita y
esta disefiada para Analisis y Disefio, utiliza el UML. Tiene disponibilidad para disimiles
versiones y para integrarse en multiples plataformas. Permite que se genere cdodigo en

varios lenguajes, entre ellos C++.
Se caracteriza por:

Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software
de mayor calidad.
Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la

comunicacion.

Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

Licencia gratuita y comercial.

Disponibilidad en multiples plataformas. (Schmuller, 2000)

Ventajas:




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORIC A&

Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de definicion de

requerimientos y de especificacion de componentes.
% Tiene apoyo adicional en cuanto a generacion de artefactos automaticamente.

+ Disponibilidad en multiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, Vista

0 superior), Linux, Mac OS X, Solaris o Java.

Brinda la posibilidad de intercambiar informacion mediante la importacion y

exportacion de ficheros con aplicaciones como por ejemplo Visio y Rational Rose.

Generacion de cdédigo e ingenieria inversa: genera el cédigo a partir de los
diagramas, para las plataformas como .Net, Java y PHP, ademas obtiene los

diagramas a partir del codigo.

Generacion de documentacion: permite documentar todo el trabajo sin

necesidad de utilizar herramientas externas.
Desventajas:

% Las iméagenes y reportes generados, no son de muy buena calidad. Instalacion

costosa.

Los modelos a veces no pueden ser reabiertos.

No hay llamadas reflexivas en los diagramas de secuencia.

Se debe seleccionar una clase para crear un diagrama de secuencia.

1.9 Conclusiones parciales

En este capitulo se realiz6 una investigacion sobre los inspectores de propiedades,
ademas se abordd sobre los sistemas SCADA, donde se tratdé el SCADA SAINUX y la
interfaz HMI. Por ultimo se definieron las herramientas y tecnologias a utilizar, como
metodologia de desarrollo de software se eligi6 AUP-UCI, como IDE Qt Creator en su
version 3.0, como lenguaje de programacion C++ y para el modelado la herramienta

case Visual Paradigm en su version 8.0.
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Introduccién

En el siguiente capitulo se muestra la descripcion de la propuesta de solucién.
Primeramente se describe cada uno de los procesos de negocio mediante los cuales se
capturan los requisitos necesarios para la realizaciébn del sistema, se enumera y
especifican cada uno de ellos, tanto los funcionales como los no funcionales. Se

muestran los artefactos correspondientes al disefio de clases y modelo de datos.

2.1 Analisis y disefio

2.1.1 Modelo de dominio

El modelo de dominio es una representacion visual de los conceptos u objetos del
mundo real significativos para un problema o area de interés. Este es de gran ayuda
para desarrolladores y usuarios, debido a que utilizan un vocabulario comun y pueden
entender el contexto en que se enmarca el sistema (Sanchez, 2016). Representa clases
conceptuales del dominio del problema, conceptos del mundo real en lugar de

componentes de software. En la Figura 7 se muestra el modelo de dominio

inspecciona

Objetos

g s gestiona

Propledad

Figura 8. Modelo de dominio.

El sistema tiene diversos objetos y cada objeto es una instancia de clase, que contiene
propiedades referentes a dicho objeto, estas propiedades son gestionadas por el

inspector de propiedades, mientras este inspecciona a dicho objeto.

2.2 Diagrama de paquetes

El diagrama de paquetes muestra como un sistema esta dividido en agrupaciones

l6gicas y evidencian sus dependencias. Los paquetes estan normalmente organizados

para maximizar la coherencia interna dentro de cada uno y minimizar el acoplamiento

externo entre ellos (Gutiérrez, 2009). En este trabajo el diagrama muestra la relacion
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entre los paquetes que presenta el inspector de propiedades para mejorar su

comprension y entendimiento. En la Figura 8 se muestra el diagrama de paquetes.

Figura 9. Diagrama de paquetes.

2.2.1 Descripcion de los paquetes asociado a la solucién propuesta

Corresponde a las clases abstractas que seran reimplementadas en la
solucién propuesta.

Corresponde a la gestion de los diferentes tipos de datos utilizados en
manager B
la solucion propuesta.

Corresponde a la manipulacion, conversion de datos utilizados en la
solucién propuesta.




Corresponde a la representacion de las propiedades pertenecientes al
objeto a inspeccionar por la solucién propuesta.

I Corresponde a la creacién de las propiedades asi como el gestor que
controller
manipula dicho tipo de dato en la solucién propuesta.

Corresponde al renderizacién a partir de los widgets! registrados en

delegate o o )
dependencia del tipo de dato a visualizar en la solucion propuesta.

5 Corresponde a la representacion del modelo utilizado en la solucidon
roxy
propuesta.

view Corresponde a la visualizacion de los datos en la solucién propuesta.

dit Corresponde a la visualizacién de cada tipo de dato registrado en la
editor
solucién propuesta.

_ Corresponde a la extension de algunos editores para una mejor
extensions _ y _ _
interaccion del usuario en la solucion propuesta.

Corresponde a la visualizacion del tipo de dato QColor en la solucién
propuesta.

_ Corresponde a la visualizacién del tipo de dato QGradient en la
gradient _,
solucion propuesta.

Corresponde correspondientes a la visualizacion del tipo de dato

QBrush en la solucion propuesta.

Tabla 3. Descripcién de los paquetes asociado a la solucion propuesta.

2.3 Requisitos del sistema

Un requisito es una “condicién o capacidad que necesita el usuario para resolver un
problema o conseguir un objetivo determinado”. También se aplica a las condiciones
que debe cumplir o poseer un sistema 0 uno de sus componentes para satisfacer un
contrato, una norma o una especificacion. Existen dos tipos de requisitos, los

funcionales y los no funcionales (Laguna, 2012).

A continuacion se listan los requisitos que el sistema debe cumplir, ademéas los

requisitos funcionales estaran expresados y presentados mediante las Historias de

! Widgets: formularios, botones, mends, cuadros de texto
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usuario (HU). Las HU son descripciones cortas redactadas en el lenguaje del usuario,

donde este determina su punto de vista respecto a las necesidades de la aplicacion.

2.3.1 Requisitos funcionales

Segun Somerville, los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el
sistema debe hacer. Estos requerimientos dependen del tipo de software que se
desarrolle, de los posibles usuarios del software y del enfoque general tomado por la
organizacion al redactar requerimientos. Cuando se expresan como requerimientos de
usuario, habitualmente se describen de una forma bastante abstracta. Sin embargo, los
requisitos funcionales del sistema describen con detalle la funcion de éste, sus entradas
y salidas, excepciones, etcétera (Sommerville p. 2007).

Sirven de base para estimar el coste, el tiempo necesario para desarrollar el sistema y
para planificar los contenidos técnicos de las iteraciones posteriores. A partir de la
descripcion de los procesos de negocios, se identificaron los requisitos a cumplir por el

sistema, los cuales se muestran a continuacion.

No. | Requisitos

Crear controlador para la manipulacién de las propiedades del objeto.

Crear delegado para el renderizacion de las propiedades del objeto.

Crear modelo para las propiedades del objeto.

Permitir la gestion del tipo de dato Bool.

Modificacién del tipo de dato Bool.

Visualizacion del tipo de dato Bool.

Permitir la gestién del tipo de dato Enum.

Modificacién del tipo de dato Enum.

Visualizacion del tipo de dato Enum.

Permitir la gestién del tipo de dato Group.

Visualizacién del tipo de dato Group.

Permitir la gestion del tipo de dato Int.

Modificacion del tipo de dato Int.

Visualizacion del tipo de dato Int.

Permitir la gestion del tipo de dato QBrush.

Modificacion del tipo de dato QBrush.

Visualizacion del tipo de dato QBrush.

Permitir la gestion del tipo de dato QPen.

Modificacién del tipo de dato QPen.
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RF20 | Visualizacién del tipo de dato QPen.

RF21 | Permitir la gestion del tipo de dato QDate.
RF22 | Modificacion del tipo de dato QDate.
RF23 | Visualizacién del tipo de dato QDate.

RF24 | Permitir la gestion del tipo de dato QTime.
RF25 | Modificacién del tipo de dato QTime.

RF26 | Visualizacion del tipo de dato QTime.

RF27 | Permitir la gestion del tipo de dato QDateTime.
RF28 | Modificacién del tipo de dato QDateTime.

RF29 | Visualizacién del tipo de dato QDateTime.

RF30 | Permitir la gestién del tipo de dato String.

RF31 | Modificacién del tipo de dato String.

RF32 | Visualizacién del tipo de dato String.

RF33 | Permitir la gestién del tipo de dato QFont.
RF34 | Modificacién del tipo de dato QFont.
RF35 | Visualizacién del tipo de dato QFont.

RF36 | Permitir la gestion del tipo de dato QColor.
RF37 | Modificacion del tipo de dato QColor.

RF38 | Visualizacién del tipo de dato QColor.

RF39 | Filtrar propiedades por nombre.

Tabla 4. Requisitos funcionales.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales, como su nombre sugiere, son aquellos requerimientos
gue no se refieren directamente a las funciones especificas que proporciona el sistema,
sino a las propiedades emergentes de éste como fiabilidad, el tiempo de respuestas y
la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa, definen las restricciones del

sistema como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida y las representaciones

de dato que se utilizan en las interfaces del sistema (Sommerville p. 2007).

Usabilidad:

RNFU 1: El médulo debe presentar un acceso facil y rapido, para facilitar su uso por

los usuarios.

R/

% Disefio e implementacion:

RNFDI 1: Se utilizara como IDE Qt Creator en su version 3.3.1 para el desarrollo del

sistema.




RNFDI 2: Se utilizard Visual Paradigm en su versién 8.0 como herramienta de

modelado.

<+ Funcionamiento:

e Software:

RNFS 1: Para el correcto funcionamiento en la PC sera necesario tener instalado el

sistema operativo GNU Linux.
e Hardware:

RNF 1: La PC para la correcta ejecucion de la aplicacién debera tener las siguientes

caracteristicas minimas:

- Procesador Intel Pentium Dual Core a 2.0 Ghz, equivalente o superior.
- 2GB? de memoria RAM?3,
- Capacidad de 80 GB de HDD*.

% Fiabilidad:

RNF 1: Ante cualquier operacién que se realice sobre el médulo, este debe

responder en no mas de 6 segundos.

2.3.3 Historia de Usuario

Las HU son utilizadas como herramientas para dar a conocer los requerimientos del
sistema al equipo de desarrollo. Son pequefios textos para describir una actividad que
realizara el software. Se puede considerar que estas juegan un papel similar a los casos
de uso en otras metodologias, pero en realidad son muy diferentes porque solo

muestran la silueta de una tarea a realizarse.

Las HU también son utilizadas para estimar el tiempo que el equipo de desarrollo tomara

para realizar las entregas. En una entrega se puede desarrollar una o mas HU, esto

depende solo del tiempo que demore la implementacion de cada una (Pressman, 2007).

Como ejemplo se pone la HU permitir la gestion del tipo de dato Bool, evidenciandose

en la Tabla 5 HUL. (Ver Anexo 1: Historias de Usuario)

2 GB: Gigabyte, es una unidad de almacenamiento.
3 RAM: Memoria de Acceso Aleatorio- Random Access Memory.
4 HDD: Unidad de Disco Duro- Hard Disk Drive.
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Historia de Usuario

Numero: 1. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato Bool.

Programador: Yoan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada:1

Puntos Reales: 0.20

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato Bool.

Observaciones:

Tabla 5. HU1.

2.4 Patrén Arquitecténico

La seleccién de un patrén arquitectonico es una decision fundamental de disefio en el
desarrollo de un sistema de software debido a que provee un conjunto de subsistemas
predefinidos. Ademas especifica sus responsabilidades e incluye reglas y pautas para
la organizacion de las relaciones entre ellos (Camacho, 2004).

En el desarrollo de un software, se hace necesario seleccionar diferentes patrones los
cuales ayudan a que esté presente una buena estructura y organizacion que hace

eficiente su funcionamiento. Estos patrones son una guia para cometer una determinada

accion. Especifican un conjunto predefinido de subsistemas con sus responsabilidades

y una serie de recomendaciones, para organizar los distintos componentes.

La solucidn propuesta sigue el patron arquitectonico Modelo Vista Controlador (MVC) el
cual hace una separacion de la interfaz de usuario de la légica de control de una
aplicacion. Por su parte las vistas se encargan de la interaccién y presentacién de la
informacién al usuario, mientras que los modelos se encargan de controlar y
proporcionar a las vistas los datos necesarios para la correcta manipulacion de los

valores de las propiedades del objeto inspeccionado.
2.4.1 Modelo Vista Controlador y biblioteca gréafica del framework Qt

Framework Qt introdujo un conjunto de clases que posibilitan implementar la
arquitectura MVC para gestionar las relaciones entre los datos y su forma de
presentacion al usuario. La separacion de las funcionalidades introducidas por esta
arquitectura ofrece a los desarrolladores una mayor flexibilidad para personalizar la

presentacion de los datos y una interfaz estandar de acceso a los datos.
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2.4.2 Elementos de la arquitectura Modelo vista Delegado en framework Qt

% Modelo: Es el encargado de comunicarse con la fuente de datos, proporciona
una interfaz para los otros componentes en la arquitectura. La naturaleza de la
comunicacion depende del tipo de fuente de datos y la forma en que se
implementa el modelo.

Vista: Obtiene los indices del modelo, estos constituyen referencias a los
elementos de datos. Mediante los indices del modelo la vista puede recuperar
los elementos de datos de la fuente de datos.

Delegado: En una vista estandar un delegado representa los elementos de
datos, cuando un elemento es editado el delegado es el encargado de
comunicarse directamente con el modelo usando los indices. En la Figura 10 se

muestra el modelo vista delegado.

Actualiza las Vistas
cuando el dato cambia.

& cuando el dato en la vista
cambia.

Modelo
l £ Notifica al modelo
Vista

€ Obtiene los datos
del Modelo.

Figura 10. Modelo Vista Delegado (MVD).

Los modelos, vistas y delegados se comunican entre si mediante signals (sefiales) y
slosts:
% Las signals del modelo informan a la vista sobre los cambios en los datos
mantenidos por la fuente de datos.
Las sefales procedentes de la vista deben proporcionar informaciéon acerca de
la interaccién del usuario con los elementos que se muestran.
Las sefales procedentes del delegado se utilizan durante la edicién para indicar

al modelo y a la vista sobre el estado del editor o contenedor del dato.




2.5 .Diagrama de Clases

El diagrama de clases expresa la estructura u organizacion del software en términos de

las clases. Es un reflejo abstracto de los componentes y las relaciones entre ellos. Estos
diagramas son el pilar basico del modelado con UML, utilizado tanto para mostrar lo que
el sistema puede hacer, como para mostrar cbmo puede ser construido. Cuando se
crean, se modela una parte de los elementos y de las relaciones que configuran la vista
del disefio del sistema. A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio que
representa la estructura del sistema, las entidades, sus atributos y relaciones. En la

Figura 11 se muestra el diagrama de clases.

-m_parent

StringPropertyManager

QTimePropertyManager

QDateTimePropertyManag
er

QDatePropertyManager

EBoolPropertyManager

IntP ropertyManager

StringPropertyEditor

QColorP roperty Manager

BoolP ropertyEditor

QPointPropertyManager

IntPropertyEditor

EnumPropertyManager

DoubleP roperty Editor

GroupPropartyManager

QColorProperty Editor

DoubleP roperty Manager

‘QBrushProperty Editor

‘QBrushP roperty Manager

QFontPropertyManager

QPenPropertyManager

Figura 11. Diagrama de Clases.

2.6 Patrones de disefio

Los patrones 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. Son soluciones a diferentes clases de problemas conocidos, que pueden
ser aplicadas a diferentes codigos (Rivero, 2013). El uso de estos patrones permite

ahorrar grandes cantidades de tiempo en la construccion de software, tener una
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estructura de codigo comun para todos los proyectos que implementen una
funcionalidad genérica y es mas facil de comprender, mantener y extender un software

que apligue patrones de disefio (Gamma, 1995).

2.6.1 Patrones GoF®

Los patrones GoF se descubren como una forma indispensable de enfrentarse a la
programacion. Cuando se publica el libro "Design Patterns: Elements of Reusable
Object Oriented Software" escrito por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y
John Vlissides, la idea de patrones de disefio comenz6 a tomar fuerza. Ellos recopilaron
y documentaron 23 patrones de disefio, los que proporcionan elementos reusables en
el disefo de sistemas de software, por tanto se pueden aplicar a diferentes problemas
de disefio en distintas circunstancias (Garcia, 2012). (Ver Anexo 3: Patrones GoF).
Estos se utilizan durante la implementacion del sistema con el objetivo de poder
solucionar los problemas que suelen ser comunes en el desarrollo de software. Estos

se pueden clasificar en:

% Creacionales: Los patrones creacionales abstraen el proceso de creacién de

instancias y ocultan los detalles de como los objetos son creados o inicializados.

Estructurales: Los patrones estructurales se ocupan de como las clases y
objetos se combinan para formar grandes estructuras y proporcionar nuevas

funcionalidades.

Comportamiento: Los patrones de comportamiento estan relacionados con los
algoritmos y la asignacion de responsabilidades entre los objetos. Son utilizados

para organizar, manejar y combinar comportamientos.

A continuacién se describen los que se seleccionaron para el desarrollo de la solucion

propuesta:

% Plantilla: Define en una operacion, el esqueleto de un algoritmo, delega en las

subclases algunos de sus pasos. Permite que las subclases redefinan ciertos

pasos del algoritmo sin cambiar su estructura.

Proxy: Define un representante o sustituto de otro objeto para controlar el
acceso a éste, con el objetivo de retrasar el coste de creacion e inicializacion de

un objeto hasta que sea realmente necesario.

5> GoF: Gang of Four, Pandilla de los Cuatro.
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El patron plantilla es usado en las entidades que heredan de AbstractPropertyManager

gue redefinen ciertos pasos en los algoritmos de manipulacién de los datos de las

propiedades, en la figura 12 se muestra el uso de dicho patron.

AbstractPropertyManager

+setValue(_property : Property *, _value : QVariant) : void
+value(_property : Property *) : QVarant
Hinitialize Property(Property *) - void

Ja

StringPropertyManager

-initializeProperty(_property : Property *) : void
+value(_property : Property *) : QVariant
+setValue(_property : Property *, _value : QVariant) : void

BoolPropertyManager

-initializeP roperty(_property : Property *) : void
+value(_property : Property *) : QVariant
+setValue(_property : Property *, _value : QVariant) : void

IntPropertyManager

-initializeProperty(_property : Property *) - void
+value(_property : Property *) : QVariant
+setValue(_property : Property *, _value : QVariant) : void

Figura 12. Patron plantilla.

El patrén proxy es usado para el filtrado de las propiedades por el nombre a partir de la

entidad TreePropertyProxyModel, en la figura 13 se muestra el uso de dicho patrén.

<<Interface>>
QAbstractitemModel

+QAbstractitemModel()

+QAbstractitemModel(parent : QObject * = 0)

+data(index : QMaodellndex &, role : int) : QVariant
+flags(index : QModellndex &) : ItemFlags
+headerData(section : int, orientation : Orientation, role : int = Qt:DisplayRole) : QVariant
+index(row : int, column : int, parent : QModelindex & = QModellndex()) : QModellndex
+parent(index : QModellndex &) : QModelIndex

+rowCount(parent : QModelindex & = QModellndex()) : int

+columnCount(parent : QModellndex & = QModellndex()) : int

+removeRows(row : int, count: int, parent : QModellindex & = QModelindex()) : bool

representa

f

TreePropertyModel

TreePropertyProxyModel

+TreePropertyProxyModel(_parent : QObject * = 0)
+~TreePropertyProxyModel()

#filterAcceptsRow(sourceRow : int, sourceParent : QModellndex &) : bool
#lessThan(left : QModelindex &, right : QModellndex &) : bool

——

<<Interface>>
QAbstractProxyModel

+QAbstractProxyModel(parent : QObject *=0)

+QAbstractProxyModel()

+data(index : QModelindex &, role : int) : QVariant

+flags(index : QModelindex &) : kemFlags

+headerData(section : int, orientation : Orientation, role : int = Qt:DisplayRole) : QVariant
+index(row : int, column : int, parent : QModellndex & = QModellndex()) : QModelindex
+parent(index : QModelindex &) : QModellndex

+rowCount(parent : QModelindex & = QModelIndex()) : int

+columnCount{parent : QModellndex & = QModellndex()) : int

+removeRows(row : int, count: int, parent : QModellndex & = QModellindex()) : bool

[ QSortFilterProxyModel

Figura 13. Patrén proxy.
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2.6.2 Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades (GRASP®)

Estos describen los principios fundamentales de la asignaciéon de responsabilidades a
las clases y objetos. Aunque se considera que mas que patrones propiamente dichos,
son una serie de "buenas practicas" de aplicacibn recomendable en el disefio de
software (Cortés, 2010). Para el disefio de la aplicacion de monitoreo se tienen en
cuenta los patrones GRASP, los cuales describen los principios fundamentales de la
asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones. A
continuacion se muestra una seleccién de estos patrones los cuales seran utilizados

durante la realizacion del disefio de la aplicacion:
< Experto

Es el patron encargado de asignar responsabilidades; expresa que siempre se debe
asignar una responsabilidad al experto en informacion, o sea, a la clase que cuenta
con la informacién necesaria para llevar a cabo la funcionalidad. Este patrén se pone
de manifiesto en la clase Property, la cual contiene los atributos de cada propiedad
del objeto a inspeccionar:

Property
#m_subProperties : QList=QPointer=Property=>
#m_expanded : bool
#m_modified : bool
#m_enabled - bool
#m__name @ QString
#m_descri pllon QsString
i parent : QF'olniercF'ropertp
Hm_manager | AbstractPropertyManager™
+—Property()
+addSubProperty(_subProperty : Property *) : void
+getName () : QString
+setName(_name : QString &) : void
+getDescription() : QString
+setDescr ption(_description - C!Strlng &) - woid
+getPropertyParent() : Property ™
+saetPropertyParent(_newParent - Property =) - wvoid
+isExpanded() : bool
+setExpanded(_expanded : bool &) : wvoid
+ishModified () - bool
+saethlodified( modified : bool) : void
+isEnabled() : bool
+saetEnabled(__enabled : bool &) : void
+subPropertiesCount() : int
+positioninParentList{) - int
+subProperties() : QList=Propearty™>
+~remowveSubProperty(__subProperty : Property ~) : void
+~deleteSubProperty(_subProperty : Property =) : wvoid
+~deleteAlISubProperty() : void
+positionOfSubProperty(_subProperty : Prcperly X =
+subPropertyAt(_position © int) - Propeaerty ™
+findProperty__namePropearty : QS{H ng) - Property =
+~gethManager() : AbstractP ropertyManager =
+getTextWValue() - QString
+valuelcon() : Qlcon
+checkeable() : QWVariant
+~emitSignal PropertyC hanged () - void
~getDataType() - int
+~Property(__name : QString. __manager : AbstractPropertyManager ~ = 0)
+setWvalue| wvalue : QWVariant &) : void
+getvalue() : QW ariant
FHoonnectSubPropertySignals(__property : Property ~) © woid
#disconnectSubPropertySignals{_ property : Property ~) © wvoid
#signalPropertyChanged(_ property : Property ~) @ void
#signalSubPropertylnserted(property - Property ~.  position - int, _count : int) : void
#signalSubPropertylnsertedFinished() : void
#signalSubPropertyRemoved(  property : Property ~,  position : int, _count : int) : void
#signalSubPropertyRemowvedFinished() : void

Figura 14. Patron experto.

6 GRASP: General Responsibility Assignment Software Patterns
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<+ Creador

Permite asignar el responsable de la creacion de una nueva instancia de alguna
clase. Explica qué clase es la encargada de crear objetos, en determinados
escenarios de ejecucion y guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con
la creacion de objetos. El propdsito general de este patrén es encontrar un creador
gque se debe conectar con el objeto producido en cualquier evento. Este patrén se
evidencia en la clase AbstractPropertyManager, especificamente en el método

addProperty, encargado de crear una propiedad.

AbstractPropertyManager
F#m_mapProperty : OMap<Property™, OQVariant:=
+AbstractPropertyManager({_parent : QObject * = 0}
+~AbstractPropertyManager(}
+addProperty(_name : Q5tring) : Property *
+removePrope ryl_property © Property *) : void
+propertykeys() : QList<Property* =
+getPropertyl_name : Q5tring) : Property *
+getDataType() : int
+isManagerModified() : int
+setValue(_property : Property *, _value : QVariant) : void
+setWalue(_name : QString, _value : QVariant) : void
+valua{_property : Property *) : QVariant
+zetModified(_modified : bool) : void
ZinitializeProperty{Property *) : void
#rextValue(_property : Property *) : Q5tring
#valuelcon(_property : Property *) : Qlcon
#checkeable(_property : Property *) : QWariant
#create Property(_name : Q5tring & = ) : Property *

Figura 15. Patron creador.
% Alta cohesion

Sigue el principio de que cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica
dentro del sistema, no desempefiada por el resto de los elementos y auto-
identificable. A través de este patron se simplifica el mantenimiento y las mejoras del

funcionamiento del sistema. Las clases que estan sobrecargadas de métodos

poseen una alta cohesién por lo que se recomienda para un buen disefio la creacién

de los paquetes de servicio o0 clases agrupadas por funcionalidades que son

facilmente reutilizables.
Bajo acoplamiento

Permite impulsar la asignacion de responsabilidades de manera que su localizacién

no incremente el acoplamiento hasta un nivel que lleve a los resultados negativos
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que puede producir un acoplamiento alto. No soporta el disefio de clases que son

mas independientes, lo que reduce el impacto del cambio. El no se puede considerar

de manera aislada a otros patrones como el Experto o el de Alta cohesion, sino que
necesita incluirse como uno de los diferentes principios de disefio que influyen en

una eleccién, al asignar una responsabilidad.

2.7 Conclusiones parciales

En este capitulo se abordaron los aspectos fundamentales del analisis y disefio de la
propuesta de solucién. El levantamiento de los requerimientos del sistema permitié
determinar las funcionalidades basicas a desarrollar durante el proceso. A raiz de esto
se determinaron 39 requisitos funcionales y 6 requisitos no funcionales. Ademas de los
patrones de disefio, de los cuales se utilizaron los Graps y los GoF; ademas se utilizé el
patron arquitecténico MVD.




CAPITULO 3: Implementacion y pruebas

Introduccién

El presente capitulo describe los componentes internos y externos de integracion del
sistema a través del diagrama de componentes y detalla el diagrama de despliegue cuya
integraciéon define el modelo de implementacion. Se explica el proceso de realizacion y
aplicacion de las pruebas al sistema, se analizan las no conformidades encontradas en
cada una de las iteraciones realizadas. Se valora el producto de acuerdo a la seguridad,
usabilidad, portabilidad, fiabilidad y confiabilidad.

3.1 Diagrama de componentes

Un componente es una parte fisica de un sistema que materializa una o mas clases al
ser una abstraccion con atributos y métodos que pueden ser implementados en ellos.
En la figural6é se muestra el diagrama de componentes del sistema, haciendo énfasis

los servicios externos e internos que consume y los servicios que brinda.

=<O0IMm ponent==>
Demo.pro

InspectObject @

<< COIM ponent>> Ira
PropertyBrowser.pro gl '\Q

addManager

addEditorForManager

©

isRegisterManager

@ registorEditor

<<gomponent> @
QlitemEditorFactory.h

Figura 16. Diagrama de componentes.




3.2 Integracion de la solucién

La solucion propuesta esta destinada ser una biblioteca, con el objetivo de encapsular

clases y rutinas Utiles para ser reutilizadas en el cédigo fuente de un programa, lo cual
conlleva a la escritura de instrucciones una sola vez y luego hacer referencias a ellas
desde aplicaciones que necesiten esas funcionalidades. A continuacion se hace
necesario evidenciar la correcta utilizacion del inspector de propiedades desarrollado.
Para mostrar la interfaz visual del componente se necesita hacer referencia a la clase
PropertyBrowserManager mediante la interfaz initialize, encargada de crear el
controlador de las propiedades y el registro de los manejadores de los tipos de datos
gue no hereden de la clase QObject definidos por el framework Qt, para la edicion de
las propiedades se usa la interfaz registerEditor donde se especifica el tipo de dato y la
interfaz visual que representara el valor de la propiedad seleccionada para realizar la
inspeccion de las propiedades de un objeto se utiliza la interfaz inspectObject, en la
figura 17 se muestra la representacién del tipo de dato QColor en el inspector de
propiedades.

Filtro:

Propiedad
A:255, Ri250, G:128, B:114

Color del sistema aliceblue -

Dialogo de colores

Figura 17 Representacion del tipo de dato QColor en el inspector de propiedades.




3.3 Resultados del trabajo

Como resultado del trabajo de obtuvo un componente que se puede integrar a las
soluciones del CEDIN con tecnologia Qt en su version 5. Con la creacién de este
componente se mejor6 el modo de visualizacion de las funcionalidades que presentaba
el anterior inspector .En la figura 18 se muestra la representacion del tipo de dato
QBrush en el inspector de propiedades. Para observar el producto logrado (Ver Anexo

4: Inspector de propiedades)

Filtro:

Propiedad Valor

Int 8]

Bool [=] true

String

Doubile 0

Time 2:28:57

Date 11/06/2016

DateTime 1170672016 - 2:28:57

Enumerator  -Seleccione-

Color A:255, R:250, G:128, B:...

Fuente A [Times Mew Roman,12]

Brush [ Gradiente[ Radial
Ectilo § Denczo 2 Estilo Salida Degradado Textura

> Colorso.. | A:255, Ri195, G:188, BE] Radial | S |

P=|-| 14, DashLine, Dewvel , Tat - - - - -

Point (0. 0) ||

PointF (0. 0) N

Rect [(36,253), 78x178] - - - -

Pixmap a.ang --------
AEEEEEENE.

Color del sistema aiceblue

|

Figura 18. Representacion del tipo de dato QBrush en el inspector de propiedades.

Dialogo de colores

3.4 Estandar de codificacion

El estandar de codificacion utilizado para el desarrollo de este producto de software,
permite establecer una serie de reglas de programacion que no estan enfocadas a la
l6gica del programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura,
comprension y mantenimiento del cédigo.

A continuacion se describen algunos de los elementos fundamentales que componen el
estandar utilizado:

Nombres:
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Los nombres de las clases son sustantivos singulares.

Los nombres deben reflejar el qué y no el cémo.

Los nombres no deben revelar detalles de implementacion.

Escoger nombres lo suficientemente largos para ser expresivos, pero evitar
manejar nombres que dificulten la labor de implementacion.

Evitar redundancia no repetir nombres de clases en sus elementos.

Los nombres de los atributos y parametros son frases con sustantivos.

Manejo de errores:

% Se pueden manejar errores mediante mecanismos de excepciones o mediante

valores de retorno, aungque esto debe ser uniforme dentro de un mismo objeto.

+» Es buena practica emplear herramientas para identificar errores en la codificacion

en tiempo de ejecucion.

Documentacién y Comentarios:

Documentar mientras se programa.

Documentar eliminacién de errores y cambios sobre el codigo

Al modificar el codigo se deben actualizar todos los comentarios y documentacion
asociada.

Evitar agregar comentarios al final de lineas de cddigo, salvo en el caso de

declaraciones. En este caso, tales comentarios deben estar alineados.

Antes de la entrega de la aplicacion, eliminar todos los comentarios superfluos’ y/o

temporales con la finalidad de evitar confusiones en su mantenimiento.

Codificacion:

Inicializar todas las variables.

Emplear lineas en blanco para separar pasos légicos (declaraciones, lazos).
Comentar siempre las llaves que cierran.

Emplear constantes en sustitucion de nimeros o cadenas de caracteres literales.
Minimizar el alcance de las variables para evitar confusién y facilitar el
mantenimiento.

Emplear lineas en blanco para organizar el codigo, para crear parrafos de codigo

para una mejor lectura.

3.5 Fase de prueba
Se escogen algunas de las pruebas planteadas por (Pressman p. 2007) para aplicarlas

al médulo implementado. Este autor propone como pauta a seguir que el proceso debe

7 Superfluos: innecesario, sobrante.
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realizarse desde la parte mas pequefia del software hasta la mas grande, para formar

una espiral entre los niveles de prueba. El objetivo fundamental de las pruebas es
determinar si el cédigo generado funciona correctamente y realiza las operaciones
deseadas. Ademas permiten comprobar que el producto cumple con los requisitos
acordados con el cliente. Por ultimo, verifican que el sistema sea capaz de funcionar

normalmente en un ambiente parecido o en el ambiente de despliegue.

Para cumplir con lo antes mencionado se escal6 desde las pruebas unitarias
(encargadas de probar el codigo), hasta las pruebas de aceptacion (encargadas de
probar los requisitos).

3.5.1 Pruebas unitarias o Prueba de caja blanca

Las pruebas unitarias se centran en un esfuerzo de verificacién de la unidad mas
pequefia del disefio de software: el componente y el médulo del software. “Las pruebas
de unidad se centran en la l6gica del procesamiento interno y en las estructuras de datos

dentro de los limites de un componente.” (Pressman p. 2007).

Las pruebas de la caja blanca se realizan sobre las funciones de un médulo en concreto,
estan dirigidas a las funcionalidades internas. Entre las técnicas usadas se encuentran;

prueba del camino bésico, pruebas de condicion y pruebas de bucles.

Para la realizacion de las pruebas se utiliz6 el método de caja blanca se seleccion6 la
técnica del camino basico, la cual permite obtener una medida de la complejidad légica
de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definiciébn de un
conjunto basico de caminos de ejecucion. En la figural9 se muestra la representaciéon

de las pruebas de caja blanca.

Figura 19. Representacion de las pruebas de caja blanca.




Para aplicar la técnica del camino basico se debe introducir la notacién para la
representacion del flujo de control, este puede representarse por un Grafo de Flujo en

el cual:

% Cada nodo del grafo corresponde a una o0 mas sentencias de codigo fuente.

Todo segmento de cbdigo de cualquier programa se puede traducir a un

Grafo de Flujo.
Se calcula la complejidad ciclomatica del grafo.

Para construir el grafo se debe tener en cuenta la notacion para cada una de las

instrucciones.

i)

o

Figura 20. Notacion de grafos de flujo.

Un grafo de flujo esta formado por 3 componentes fundamentales que ayudan a su
elaboracion y comprension, estos brindan informacion para confirmar que el trabajo se

esta haciendo adecuadamente.
Componentes del grafo de flujo:

Nodo: Son los circulos representados en el grafo de flujo, el cual representa una o mas
secuencias del procedimiento, donde un nodo corresponde a una secuencia de
procesos o a una sentencia de decision. Los nodos que no estan asociados se utilizan

al inicio y final del grafo.

Aristas: Son constituidas por las flechas del grafo, son iguales a las representadas en
un diagrama de flujo y constituyen el flujo de control del procedimiento. Las aristas
terminan en un nodo, aun cuando el nodo no representa la sentencia de un

procedimiento.

Regiones: son las areas delimitadas por las aristas y nodos donde se incluye el area
exterior del grafo, como una regibn més. Las regiones se enumeran, la cantidad de
regiones es equivalente a la cantidad de caminos independientes del conjunto basico

de un procedimiento.
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A continuacion, se analizan y enumeran las sentencias de cédigo del método textValue
contenidos en la clase QColorPropertyManager. Este método permite visualizacion el
valor que toma cada uno de los colores segun sean modificados por el usuario. En la
Figura 21 se detalla el codigo del método textValue.

QString QColorPropertyManager::textValue(Property * property)
{
QString t_textColor = "";
1f(m_mapProperty.contains(_property))
{
QColor t color = value( property).value<QColor>();
t_textColor = QString("A:%1, R:%2, G:%3, B:%4 ")
.arg(t_color.alpha())
.arg(t_color.red())
.arg(t_color.green())
.arg(t_color.blue());

}

eturn t_textColor;

Figura 21. Método textValue.

Luego, es necesario representar el grafo de flujo asociado al codigo antes presentado a
través de nodos, aristas y regiones, ver figura 22.

Figura 22. Grafo de flujo asociado al método textValue.
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Una vez construido el grafo de flujo asociado al procedimiento anterior, se determina la

complejidad ciclomatica, la cual es una métrica de software muy util, pues proporciona
una medicién cuantitativa de la complejidad I6gica de un programa. El valor calculado
como complejidad ciclomatica define el numero de caminos independientes del conjunto
bésico de un programa y da un limite superior para el nimero de pruebas que se deben

realizar.

Célculo de la complejidad ciclomética para el grafo de flujo de la Figura 22

V(9) =(an)+2() V(9) = (p+1) (IN) V(g)=r (i

El “V (g)” es el valor de la complejidad ciclomatica “a” la cantidad total de aristas, “n” la

cantidad total de nodos, “p” la cantidad total de nodos predicados (nodos de los cuales

%9

parten dos o mas aristas) y “r’ la cantidad total de regiones, se incluye el area exterior

del grafo como una region mas.
V@=B4)+2=1() V@=0+1=1( V(g)=1()

La evaluacion de las férmulas |, Il y 11l arroja un valor de complejidad ciclomatica igual a
1, de manera que existen 1 posibles caminos por donde el flujo puede circular. Este
valor representa el numero minimo de casos de pruebas para el procedimiento tratado.
Seguidamente, es necesario especificar los caminos basicos que puede tomar el
algoritmo durante su ejecucion.
% Camino basico#1:1-2-3-4
Se procede a ejecutar los casos de pruebas para cada uno de los caminos basicos
determinados en el grafo de flujo, ver Tablas 15 y 16. Para definir los casos de prueba
€s necesario tener en cuenta:
% Descripcién: Se describe el caso de prueba y se especifican los aspectos
fundamentales de los datos de entrada.
% Condicién de ejecucion: Se verifica que cada parametro cumpla las
condiciones de ejecucion.
Entrada: Se muestran los parametros de entrada del procedimiento.
Resultados esperados: Se especifica el resultado que debe arrojar el

procedimiento.

Caso de Prueba Camino Baésico #1

Descripcién: La Variable “color” contiene los datos definidos para el formulario de

color en la aplicacion.

% Rojo: Valor numérico que desea (0... 255).
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% Azul: Valor numérico que desea (0... 255).

% Verde: Valor numérico que desea (0... 255).

¢ Alpha: Valor numérico que desea (0... 255).
Condiciones: Ejecutar aplicacion.
Entrada:

Rojo: 160
Azul: 150
Verde:10
Alpha: 0

Resultado Esperado: El sistema debe de actualizar los valores mediante el usuario

los modifica.

Resultado: Satisfactorio.
Tabla 6. Caso de prueba camino basico#1.

Resultados

Se probaron, mediante casos de pruebas de caja blanca o Pruebas Unitarias (PU) como
también se le conocen, algunas de las funcionalidades mas criticas del sistema como
fue en el caso de ColorPropertyManger. Los casos de PU aplicados obtuvieron
resultados satisfactorios, que representa el 100% de los realizados.

3.5.2 Prueba de Aceptacion.
“La validacion del software se logra mediante una serie de pruebas que demuestren que

se cumple con los requisitos al construir un software personalizado para un cliente se

aplica una serie de pruebas de aceptacion que permiten al cliente validar todos los

requisitos” (Pressman p. 2007). Debido que la solucién propuesta sera utilizada por un
namero creciente de usuarios con distintos roles dentro del negocio (técnicos,
especialistas, proveedores y clientes del centro de soporte) no es practico realizar
pruebas de aceptacion formales para cada uno. “La mayoria de los constructores de
productos de software emplean procesos llamados prueba alfa y prueba beta para
descubrir errores que solo el usuario final podria detectar” (Pressman p. 2007). Las
pruebas alfa se realizan en el lugar de trabajo del desarrollador, de esta manera se crea
un ambiente controlado donde los usuarios finales pueden trabajar con el sistema y

registrar los errores y problemas.

Pruebas de aceptacion al sistema.
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A continuacion, se muestran algunos casos de pruebas relacionados con las historias

de usuarios. Las restantes podran ser consultadas en los anexos. (Ver Anexo 2: Prueba

de Aceptacidén.).En la tabla 7 se evidencia la prueba de aceptacion#1.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU1_P1 Historia de usuario:1

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato Bool.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato Bool, permitir que sea

modificado.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucidn: El usuario ejecuta la aplicacién.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato Bool.

Tabla 7. Prueba de aceptacién#1.

Resultados

De un total de 14 casos de PA, 3 de ellos resultaron no satisfactorios, lo cual representa
el 21% del total de casos de pruebas realizadas. Mientras que los 10 restantes
resultaron satisfactorios para un 79%. Los errores detectados por los casos de pruebas

no satisfactorios fueron mitigados después de 2 iteraciones de prueba.

3.6 Conclusiones parciales.

En este capitulo se mostré el diagrama de componentes, que con él se tiene una mejor
vision para su posterior implementacién. Se estableci6 el estandar de codificacion a
utilizar lo que permitié establecer pautas para mejorar el desarrollo del cédigo. Por ultimo
se establecieron las pruebas de caja blanca que se realizaron sobre las funciones de un
médulo en concreto, estan dirigidas a las funcionalidades internas, ademas en las

pruebas de aceptacion se comprob6 que la implementacion realizada se ajustaba a lo

especificado en las HU. De esta manera se concluy6 el proceso de desarrollo y se

determiné que el producto generado cumple con todas las exigencias.
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CONCLUSIONES GENERALES

Para el trabajo con aplicaciones donde se maneja un gran nimero de entidades, la

edicion de propiedades se vuelve un requisito con mucho peso que deben poseer los
sistemas de este tipo, constituye una técnica de vital importancia para presentar las
caracteristicas de cada entidad al usuario y que este pueda editarlas. Durante el
desarrollo de la investigacion se cumplieron los objetivos propuestos, concluyéndose

que:

% Se desarroll6 un componente para la gestion de propiedades de las entidades
gue se puede integrar a las soluciones del CEDIN con tecnologia Qt.

« Mediante varias iteraciones de pruebas al software y luego de solventar las no
conformidades encontradas se pudo satisfacer correctamente los requisitos
funcionales planteados para el inspector.

« Con el desarrollo del componente inspector de propiedades se contribuye a la

soberania tecnoldgica.




RECOMENDACIONES

Referente a los resultados obtenidos en la investigacion efectuada durante la

elaboracion de este trabajo, y con la intencidbn de asegurar la posterior ampliacion,

modificacion y mejora del inspector de propiedades propuesto, se exponen a
continuacion algunas recomendaciones:

/7

< Agregar al producto la posibilidad de permitir la gestion de propiedades
dinamicas.

« Desarrollar o implementar nuevas entidades de tipos vistas que permita

visualizar los modelos de forma (tabulada, Group).
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GLOSARIO DE TERMINOS

CASE: las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son
aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de

software reduciendo el costo de las mismas en término de tiempo y de dinero.
Framework: Marco de trabajo.

GNU: es un sistema operativo de tipo Unix desarrollado por y para el Proyecto GNU.

GNU es un acrénimo recursivo de "GNU's Not Unix!" (En espafiol: GNU no es Unix).

GNU/Linux: el nucleo Linux se complementa con una serie de aplicaciones
desarrolladas por el grupo GNU para conformar el sistema operativo de software libre
GNU/Linux.

GRASP: General Responsibility Assignment Software Patterns
GoF: Gang of Four, Pandilla de los Cuatro.

GB: Gigabyte, es una unidad de almacenamiento.
HDD: Unidad de Disco Duro: Hard Disk Drive.

RAM: Memoria de Acceso Aleatorio: Random Access Memory.

Sistemas: del latin systema, es un médulo ordenado de elementos que se encuentran

interrelacionados y que interactian entre si.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language.)

Visualizacidn: es el acto y la consecuencia de visualizar. Este verbo, por su parte,

refiere a desarrollar mentalmente la imagen de algo abstracto, a otorgar caracteristicas

visibles a aquello que no se ve.




ANEXOS
Anexo 1: Historias Usuario.
Historia de Usuario

NUmero: 2. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato Enum.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos Estimados: 0.20 Iteracién asignada:l

Puntos Reales:0.40

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato Enum.

Observaciones:

Tabla 8. HU2.

Historia de Usuario

Numero: 3. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato Group.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracién asignada:l

Puntos Reales:0.60

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir agrupar a las

propiedades por Grupos.

Observaciones:

Tabla 9. HUS.

Historia de Usuario

NuUmero: 4. Nombre: Permitir la gestidn del tipo de dato Int.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada:l

Puntos Reales:0.80

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizaciéon y

modificacion del tipo de dato Int.

Observaciones:

Tabla 10. HUA4.




Historia de Usuario
Numero: 5. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QBrush.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracién asignada: 1

Puntos Reales: 1

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QBrush.

Observaciones:

Tabla 11. HUS.

Historia de Usuario

Numero: 6. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QPen.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracién asignada: n

Puntos Reales: 1.20

Descripcidn: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QPen.

Observaciones:

Tabla 12. HUG.

Historia de Usuario

NuUmero: 7. Nombre: Filtrar propiedades por nombre

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.40 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 1.60

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir filtrar las propiedades

por su nombre.

Observaciones:

Tabla 13. HU7.

Historia de Usuario

Numero: 8. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QDate.

Programador: Yohan Diaz Zayas




Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracién asignada: 1

Puntos Reales: 1.80

Descripcidn: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QDate.

Observaciones:

Tabla 14. HUS.

Historia de Usuario

NuUmero: 9. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QTime.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 2

Descripcidn: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QTime.

Observaciones:

Tabla 15. HU9.

Historia de Usuario

Numero: 10. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QDateTime.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 2.20

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizaciéon y

modificacion del tipo de dato QDateTime.

Observaciones:

Tabla 16. HU10.

Historia de Usuario

NUmero: 11. Nombre: Permitir la gestién del tipo de dato String.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 2.40

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacién y

modificacion del tipo de dato String.
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Observaciones:

Tabla 17. HU11.

Historia de Usuario

NuUmero: 12. Nombre: Permitir la gestién del tipo de dato QFont.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 2.60

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QFont.

Observaciones:

Tabla 18. HU12.

Historia de Usuario

NUumero: 13. Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QColor.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0.20 Iteracion asignada: 1

Puntos Reales: 2.80

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la visualizacion y

modificacion del tipo de dato QColor.

Observaciones:

Tabla 19. HU13.

Historia de Usuario
NUumero: 14. Nombre: Crear controlador para la manipulacion de las

propiedades del objeto.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Puntos Reales: 3.80

Descripcidn: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la creacion controlador

para la manipulacion de las propiedades del objeto.

Observaciones:

Tabla 20. HU14.




Historia de Usuario
NUumero: 15. Nombre: Crear delegado para la renderizacion de las

propiedades del objeto.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1 Iteracién asignada: 2

Puntos Reales: 4.80

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir la creacion de delegado

para la renderizacion de las propiedades del objeto.

Observaciones:

Tabla 21. HU15.

Historia de Usuario

Numero: 16. Nombre: Crear modelo para las propiedades del objeto.

Programador: Yohan Diaz Zayas

Prioridad en Negocio: Alta Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Puntos Reales: 5.80

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir un modelo para las

propiedades del objeto.

Observaciones:

Tabla 22. HU16.




Anexo 2: Prueba de Aceptacion.
Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU2_P1 Historia de usuario:2

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato Enum.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato Enum, permitiendo

modificarlo.

Condicién de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha inferior se muestra tipo de dato Enum.

Tabla 23. Prueba de aceptacion#2.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3_P1 Historia de usuario:3

Nombre: Permitir la gestidn del tipo de dato Group.

Descripcién: El sistema debe visualizar el tipo de dato Group.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato Group.

Tabla 24. Prueba de aceptacion#3.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4_P1 Historia de usuario:4

Nombre: Permitir la gestién del tipo de dato Int.

Descripcién: El sistema debe visualizar el tipo de dato Int, permitiendo modificarlo.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato Int.

Tabla 25. Prueba de aceptacion#4.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5_P1 Historia de usuario:5

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QBrush.
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Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QBrush., permitiendo

modificarlo.

Condicién de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QBrush.

Tabla 26. Prueba de aceptacion#5.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6_P1 Historia de usuario:6

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QPen.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QPen, permitiendo

modificarlo.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucidn: El usuario ejecuta la aplicacién.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QPen.

Tabla 27. Prueba de aceptacion#6.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU7_P1 Historia de usuario:7

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QDate.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QDate, permitiendo

modificarlo.

Condicién de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QDate.

Tabla 28. Prueba de aceptacion#7.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU8 P1 Historia de usuario:8

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QTime.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QTime, permitiendo

modificarlo.

Condicion de ejecucion:
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Pasos de ejecucidn: El usuario ejecuta la aplicacién.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QTime.

Tabla 29. Prueba de aceptacion#8.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU9 P1 Historia de usuario:9

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QDateTime.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QDateTime, permitiendo

modificarlo.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QDateTime.

Tabla 30. Prueba de aceptacion#9.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10_P1 Historia de usuario: 10

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QDataTime.

Descripcién: El sistema debe visualizar el tipo de dato QDataTime, permitiendo

modificarlo.

Condicién de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QDataTime.

Tabla 31. Prueba de aceptacién#10.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU11_P1 Historia de usuario:11

Nombre: Permitir la gestién del tipo de dato String.

Descripcién: El sistema debe visualizar el tipo de dato String, permitiendo

modificarlo.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato String.

Tabla 32. Prueba de aceptacion#11.
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Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU12 P1 Historia de usuario:12

Nombre: Permitir la gestion del tipo de dato QFont.

Descripcion: El sistema debe visualizar el tipo de dato QFont, permitiendo

modificarlo.

Condicién de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QFont.

Tabla 33. Prueba de aceptacion#12.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU13 _P1 Historia de usuario:13

Nombre: Permitir la gestidn del tipo de dato QColor.

Descripcién: El sistema debe visualizar el tipo de dato QColor, permitiendo

modificarlo.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucidn: El usuario ejecuta la aplicacién.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha se muestra tipo de dato QColor.

Tabla 34. Prueba de aceptacién#13.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU18 P1 Historia de usuario:18

Nombre: Filtrar propiedades por nombre.

Descripcion: El sistema debe visualizar y permitir filtrar una propiedad por su

nombre.

Condicion de ejecucion:

Pasos de ejecucion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Resultado esperado: En la barra de estado que se encuentra en la esquina

derecha inferior se muestra para filtrar una propiedad por su nombre.

Tabla 35. Prueba de aceptacion#14.




Anexo 3: Patrones GoF.

Creacionales

Estructurales

Comportamiento

Método de fabricacion
Fabrica abstracta
Constructor virtual
Prototipo

Instancia Unica

Adaptador
Puente
Objeto compuesto
Decorador
Fachada
Feso ligero

Proxy

Intérprete
Método plantilla
Cadena de responsabilidades

Orden
lterador

Mediador

Recuerdo

Observador

Estado

Estrategia

Visitante

Tabla 36. Patrones GoF.




Anexo 4: Inspector de propiedades

Filtro:

Propiedad
Int
Bool
String
Double
Time
Date
DateTime
Enumerator
Color
Fuente
Farmily
Size
Bold
Italic
Underline
Strikeout
Brush
Estilo

Pen
Point
PointF
Rect

Poamap

> Color so...

0
2:28:57
11/06/207 &
11/068/2016 - 2:28:57
-Seleccione-
£:255, R:D, G:255, B:255
WA [Snap ITC,12]
WA Snap ITC
12
[] false
[] false
[] false
[] false
[ Gradiente[ Radial ]
3 Denso B
£:255, R:195, G:188, B:235
14 , DashlLine, Bewvel , Flat
(o, o
(0, o
[({36,25), T8x17T2]
k= HMILjpg

Figura 23. Inspector de propiedades de la solucién.




Inicio

HorizontalTank

enginee... Litros
tankNa.. Tanque
backgro... [l A:255, R:115, G153, B,
red 113
green 153
blue 37
alpha 255
levelColor [l &:255, Rg, Gag, B2z
red 18
green 18
blue 83
alpha 235
backgro... A:255, R:226, G:222, B...
showVal... [W] true
showEn... [m] true
showNu... [8] true
showTa.. [®] true
rect [(0,0),0:0]

Figura 24. Inspector de propiedades, examinando un objeto.




