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RESUMEN

El proyecto AsiXMec del centro Vertex (Entornos Interactivos 3D) de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) no soporta la creacion de arcos de elipse ni las funcionalidades
asociadas a los mismos en el médulo 2D. Dicha funcionalidad es necesaria en el disefio de

engranes no circulares de tipo eliptico como son los mecanismos balanceadores, los

medidores de caudales, mecanismos de pistdn-biela-manivela, mecanismos de direccion de
automoviles, el tren planetario de algunas bicicletas de alto rendimiento, entre otros.

Para dar respuesta al problema anterior planteado se implementaron la entidad arco de elipse
en el modulo Entity y las funcionalidades Copy, Move, Delete., Scale, Rotate, Offset, Break y

Trim.

Palabras claves: arcos de elipse, CAD, opencascade.
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INTRODUCCION

Las herramientas CAD/CAE/CAM (Computer Aided Design, Computer Aided Engineering y
Computer Aided Manufacturing respectivamente), son herramientas que posibilitan el disefio,
ingenieria y fabricacion asistido por computadoras de productos industriales, revisten una gran
importancia a nivel mundial por el potencial que brindan. En la actualidad la mayoria del
proceso creativo en esta rama de la industria puede ser realizado utilizando software de este
tipo, utilizando equivalentes digitales a las tradicionales reglas, compases y plantillas.
En los softwares de disefio asistido por ordenador el modelador geométrico es una herramienta
poderosa que permite crear de una manera muy sencilla los objetos a partir de figuras basicas
tales como lineas, circulos, rectangulos y poligonos. Con el avance de las tecnologias los
articulos de la vida diaria e incluso los componentes industriales, poseen cada vez disefios
mas sofisticados para conseguir mejores atractivos visuales y fundamentalmente mejor
funcionalidad.
El software AsiXMec del centro Vertex de la UCI no soporta la creacion de arcos de elipse ni
las funcionalidades asociadas a los mismos en el modulo 2D, funcionalidad casi imprescindible
para disefiar engranes no circulares de tipo eliptico, que son la base de importantes disefios
como son los mecanismos balanceadores, los medidores de caudales, mecanismos de piston-
biela-manivela, mecanismos de direccibn de automdviles el tren planetario de algunas
bicicletas de alto rendimiento, entre otros.
A partir de la situacion problematica antes expresada se define como problema de
investigacion: ¢ Cémo incorporar a los modulos del modelador geométrico la entidad arco de
elipse y extender las funcionalidades que actian sobre la misma?, a partir del cual se define
como objeto de estudio: las entidades béasicas en los modeladores geométricos de los
softwares CAD. Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente se plantea el siguiente
objetivo general: desarrollar la entidad arco de elipse en los modulos del modelador
geométrico de AsiXMec 2.0. Todo esto enmarcado en el campo de accidn: la entidad arco de
elipse en el modelador geométrico de AsiXMec 2.0.
Para dar cumplimiento al objetivo planteado se definen las siguientes tareas de investigacion:

1. Desarrollo de la creacion de arco de elipse en el médulo AsiXMec.

Andlisis y disefio de las funcionalidades move, copy y delete.

2
3. Desarrollo de la funcionalidad Move para la entidad arco de elipse.
4

Desarrollo de la funcionalidad Copy para la entidad arco de elipse.




Desarrollo de la funcionalidad Delete para la entidad arco de elipse.

. Andlisis y disefio de las funcionalidades translate, scale y rotate.

Desarrollo de la funcionalidad Scale para la entidad arco de elipse.

5
6
7. Desarrollo de la funcionalidad Translate para la entidad arco de elipse.
8
9

Desarrollo de la funcionalidad Rotate para la entidad arco de elipse.

10.Andlisis y disefio de las funcionalidades offset, break y trim.

11.Desarrollo de la funcionalidad Offset para la entidad arco de elipse.

12.Desarrollo de la funcionalidad Break para la entidad arco de elipse.

13.Desarrollo de la funcionalidad Trim para la entidad arco de elipse.

14.Validacion de la propuesta de solucion.

Para dar cumplimiento a las distintas tareas, se pusieron en practica los siguientes métodos
de investigacion:

Métodos Empiricos:

Consulta de sitios web, articulos cientificos, medios electrénicos, documentos oficiales, entre
otros tipos de fuentes: sirvi6 para encontrar la manera més factible de desarrollar el arco de
elipse.

Métodos Tedricos:

e Analitico-Sintético: sirvi6 para realizar el procesamiento de toda la informacion,
sintetizandola y diferenciandola para de esta forma enfocarla hacia el desarrollo del arco
de elipse.

Sistémico: facilito la implementacién de cada uno de los elementos desarrollados, en la

conformacién de la entidad del arco de elipse (1).




CAPITULO 1: MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION.

1.1 Introduccion

En este capitulo se presentan las diferentes herramientas a utilizar en el desarrollo de este
trabajo de diploma, asi como definiciones importantes para la construccién del arco de elipse,
el lenguaje de programacion a utilizar asi como los diferentes médulos empleados.

1.2 CAD/CAE/CAM

Las herramientas CAD, CAE, CAM conforman los conocimientos y técnicas del estado del
arte. La aplicacion de este conjunto de conocimientos y técnicas consigue obtener una mejora
del ciclo de desarrollo y fabricacion de un producto o servicio. Por tanto, debe considerarse de
sumo interés a incorporacion de metodologias de trabajo y herramientas informaticas de
ingenieria que sirvan de soporte a dicha estrategia (2).

La utilizacion conjunta de las herramientas CAD/CAM/CAE, cuando estos sistemas se hayan
incorporado correctamente en la organizacion de la empresa, permite conseguir que el tiempo
de desarrollo y fabricacién del producto, Lead Time y el tiempo de poner el producto en el
mercado, Time to Market, sea minimo (3).

Las tecnologias CAD/CAM/CAE se hallan ya en una fase de madurez. Su utilidad es
incuestionable y han abierto posibilidades para el redisefio y produccion impensables sin estas
herramientas. La falta de procedimientos de disefio va asociada a redisefios que se realizan
sobre la marcha, con la consiguiente pérdida de tiempo y dinero. El factor tiempo también
repercute de forma prioritaria en el desarrollo de prototipos (2).

Los fabricantes de maquinaria informatica que permiten soportar programas de CAD, van a
proporcionar en los préximos afios ordenadores mas veloces, con mas memoria y mayor
potencia grafica. Como tendencia de futuro, se confirmara la desaparicion de la ya tenue
frontera entre el mundo de los PC's y el de las Estaciones de Trabajo CAD. En el campo de
los periféricos CAD sucedera algo parecido: los plotters!, consolidada la tecnologia de
inyeccion de tinta, van a ser cada vez mas rapidos y de mejor resolucion (2).

Otra tendencia de futuro en el campo de los periféricos es la popularizacion de los dispositivos

de impresion 3D. Hasta el presente, las tecnologias de Rapid Prototyping?, aunque

consolidadas, no se han utilizado intensivamente dado su elevado coste. Los aparatos de

1 Ma&quina que imprime en forma lineal que se utiliza junto con el ordenador.

2 Proceso utilizado para fabricar articulos de plastico, metal o ceramica.




reproduccion tridimensionales de disefios compartiran un lugar con el plotter en la oficina
técnica del mafana (3).

El futuro se muestra ambicioso tecnolégicamente hablando, por la introduccién de las células
de fabricacion flexible y el gran avance de los computadores y de los robots. Todo ello lleva a
pensar que en un futuro préximo la "Fabrica Automatica” sera una realidad. Tener un conjunto
grande de entidades béasicas en un modelador geométrico robusto y confiable sera la clave
para un inicio eficiente del proceso, porque de cuan correcto esté lo que se modele dependeran
los resultados finales de las pruebas y la fabricacion (3).

1.3 AsiXMec

El software en su versiéon 1.0 es desarrollado por el proyecto DISEM del centro Vertex, este es
un modelador geométrico y paramétrico basado en Feature e historial de operaciones, permite
a los usuarios manipular, crear, editar, importar y exportar archivos .step, .iges, .stl, compatibles
con otras aplicaciones para Linux como Salome-Meca, DraftSight, LibreCAD y para Microsoft
Windows como AutoCAD, SolidWorks e Inventor, entre otros de los mas conocidos (4) (5).
AsiXMec se ha desarrollado con lenguaje C++ para el desarrollo de la linea CAD-CAE, utiliza
el framework?® Open CASCADE Community Edition (OCE), framework Qt-5, soporte para

plugins, cuenta con mend en forma de ribbon®. Cuenta con un solver® de restricciones que

utiliza la biblioteca Eigen, permite el disefio asistido por snap e identificacién automatica de
caras. Su interfaz grafica tiene soporte multilenguaje (inglés y espaiiol) (4) (5).

1.4 Otros sistemas CAD

Para la confeccion de la entidad arco de elipse se hicieron comparaciones con otros programas
de modelacion CAD tanto del sistema operativo Linux como de Windows. Por el lado de
Windows se analiz6 el software Inventor (afio 2012) arrojando que este carecia de la entidad
arco de elipse. En el caso de Linux se compar6 con LibreCAD (versién 2.1.0) dando como
resultado que dicho modelador presenta la forma de crear un arco de elipse mediante su ejes
de coordenadas. Debido a estos resultados se decidid hacer la entidad deseada de manera
similar ya que es de facil construcion por parte del usuario.

1.5 Médulo

En programacion un médulo es una porcion de un programa de ordenador. De las varias tareas

gue debe realizar un programa para cumplir con su funcion u objetivos, un modulo realizara,

3 Marco de trabajo para el desarrollo de aplicaciones.
* Interfaz grafica de usuario
5 Ajusta los valores cambiantes que se especifiquen



https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n
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comunmente, una de dichas tareas o varias, en algun caso. En general, un modulo recibe
como entrada la salida que haya proporcionado otro modulo o los datos de entrada al sistema
si se trata del médulo principal de éste; y proporcionard una salida que, a su vez, podra ser
utilizada como entrada de otro un modulo o bien contribuira directamente a la salida final del
sistema, si se retorna al médulo principal (6).
El proyecto AsiXMec esté estructurado en varios médulos entre los que se encuentran:
e cad-core: estan presentes las funcionalidades generales y basicas que componen al
resto de los modulos.
entity: encargado de crear y gestionar las entidades.
modify: contiene las funcionalidades que modifican a las entidades.
transformation: presenta las funcionalidades que aplican transformaciones lineales a
las entidades, sin dejar de ser la misma entidad.
gt-ribbon: gestiona la interfaz ribbon.
solver-2d-plugin: plugins que implementan un solver de restricciones geomeétricas.
AsiXMec: integra las funcionalidades especificadas de este producto, utiliza todo
aquello que necesita del resto de los modulos.
1.6 Elipse
Es el lugar geométrico de todos los puntos de un plano, tales que la suma de las distancias a
otros dos puntos fijos llamados focos es constante. Una elipse es la curva cerrada con dos

ejes de simetria que resulta al cortar la superficie de un cono por un plano oblicuo al eje de

simetria — con angulo mayor que el de la generatriz respecto del eje de revolucion. La elipse

es también la imagen afin de una circunferencia (7) (8) (9).

llustracion 1 Elipse (tomado de http://matematicasmerce.blogspot.com)
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1.7 Arco
En geometria, un arco es cualquier curva continua que une dos puntos. También se denomina
arco a un segmento de circunferencia; un arco de circunferencia queda definido por tres

puntos, o dos puntos extremos y el radio, o por la longitud de una cuerda y el radio (10).

llustracién 2 Arco(tomado de http:/fagorama.com/que-es-linea-curva-abierta.html)

1.8 Arco de Elipse
Para obtener un arco de elipse primero se debe ver sus origenes en la matematicas ademas
gue el framework Opencascade soporta el sistema cartesiano. Obteniendo un sistema (u,v) se

obtiene:

u=acos n(t)

v = asinn(t)

n(t) =nl+ An(t + 0.5)

An =n2 —nl

Con t € [—0.5,0.5] . Utilizando el sistema de coordenadas cartesiano (x,y) se obtiene:

(9;) _ (’;) n (C(;?Za _C;Siza) * (1;) dando finalmente

R? = a?[cosn (t) — cosn(t) ]2 + bz[sinn(t) - sinn(t')]2

Llegando a la conclusion que un arco de elipse es una curva continua que une dos puntos de

una elipse y coincide en su totalidad con un tramo de esta. En la imagen siguiente se muestra
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llustracion 3 Arco de elipse (tomado de (11))

1.9 Herramientas, lenguajes y metodologias.

Para la confeccion del arco de elipse se utilizé un conjunto de herramientas tales como un
IDE (entorno de desarrollo integrado), un lenguaje de programacion empleado para
desarrollar la entidad de arco de elipse asi como una metodologia para el correcto desarrollo
del producto. Las herramientas y lenguajes que se muestra a continuacion fueron elegidas
debido a que son las utilizadas para el desarrollo del producto AsiXMec.

191 QT

Es un framework multiplataforma que se utiliza ampliamente para el desarrollo de software que
se pueden ejecutar en varios sistemas operativos y plataformas de hardware con poco o ningun
cambio en el cédigo de base, sin dejar de ser una aplicacién nativa con las capacidades y la
velocidad de los mismos. Qt usa C++ estandar con extensiones como las sefales y ranuras
gue facilitan el manejo de los acontecimientos lo que ayuda en el desarrollo de ambas
aplicaciones GUI (Graphic User Interface) y servidores que reciben su propio conjunto de
informacion del evento y debe procesar en consecuencia. Qt es compatible con muchos
compiladores, incluyendo el compilador GCC, C ++ y la suite Visual Studio (12).

1.9.2 QtCreator

Es un IDE multiplataforma que se ajusta a las necesidades de los desarrolladores Qt. QtCreator
se centra en proporcionar caracteristicas que ayudan a los nuevos usuarios de Qt a aprender
y comenzar a desarrollar rapidamente, también aumenta la productividad de los
desarrolladores (12).

Ventajas




Editor de cAdigo con soporte para C++, QML y ECMAScript.

Herramientas para la rapida navegacion del codigo.

Resaltado de sintaxis y auto-completado de cédigo.

Control estético de codigo y estilo a medida que se escribe

Soporte para refactoring de codigo.

Ayuda sensitiva al contexto.

Plegado de cddigo (code folding).

Paréntesis coincidentes y modos de seleccion (12).
1.9.3 Lenguaje de programacion
Los lenguajes de programacién son herramientas que permiten el desarrollo de softwares.
Entre ellos tenemos Delphi, Visual Basic, Pascal, C++, entre otros, en particular se conoce
como cadigo de maquinas o lenguaje de maquinas.
C++

Lenguaje de programacion disefiado a mediados de los afios 1980 por Bjarne Stroustrup. La

intencion de su creacion fue el extender al lenguaje de programacion C mecanismos que

permitieran la manipulacién de objetos. En ese sentido, desde el punto de vista de los
lenguajes orientados a objetos, C++ es un lenguaje hibrido (13).
Sus principales caracteristicas son:
Tiene un conjunto completo de instrucciones de control.
Permite la agrupacion de instrucciones.
Incluye el concepto de puntero (variable que contiene la direccion de otra variable).
Los argumentos de las funciones se transfieren por su valor.
Permite la separacion de un programa en modulos que admiten compilacion independiente.

Programacion de bajo nivel (nivel bit) (13).

1.9.4 Open CASCADE

Es una plataforma de desarrollo de software que proporciona servicios de superficie 3D y
modelado de sélidos, el intercambio de datos CAD vy visualizacién. La mayor parte de la
funcionalidad se encuentra disponible en forma de bibliotecas de C++. Es usado
principalmente en el desarrollo de softwares CAD/CAE/CAM (14).

1.9.5 Metodologia de desarrollo

Debido a la alta necesidad de que los proyectos lleguen al éxito y obtener un producto de gran

valor para los clientes, es necesario elegir una metodologia de desarrollo que permita cumplir

17
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los objetivos planteados, puesto que unas se adaptan mejor que otras al contexto del proyecto

brindando un mayor nimero de ventajas. Es por eso la necesidad de seleccionar una

metodologia robusta que ajustada al equipo cumpla con sus metas y satisfaga mas alla de las

necesidades definidas al inicio del proyecto (15).
El éxito del producto depende en gran parte de la metodologia escogida por el equipo ya sea
tradicional o &gil, donde los equipos maximicen su potencial, aumenten la calidad del producto
con los recursos y tiempos establecidos (15) (16).
Programacion Extrema (XP)
Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para
el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar
los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico (15).
Caracteristicas principales de XP:

Metodologia basada en prueba y error

Fundamentada en Valores y Practicas

Esta orientada hacia quien produce y usa el software

Reduce el costo del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.

Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar software y

las lleva al extremo (15).

Ventajas
e Programacion organizada.
e Menor taza de errores.

e Satisfaccion del programador (15).

Desventajas
e Esrecomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo.

e Altas comisiones en caso de fallar (15).




1.10 Conclusiones parciales.

Al finalizar este capitulo se ha podido apreciar los diferentes conceptos necesarios para la
construccion del arco de elipse, empezando por lo més elemental que parte desde que es un
modulo, siguiendo a que es una elipse, que es un arco y terminando en que es un arco de

elipse, también se evidencia el uso de las diferentes herramientas los lenguajes de

programacion y bibliotecas necesarias para el desarrollo de la nueva entidad deseada.




CAPITULO 2: PLANIFICACION Y DISENO.

2.1 Introduccién

En este capitulo se realizara la planificacién y disefio siguiendo la metodologia XP, dando a
lugar una fase de planificacion donde se tendra las historias de usuarios, la estimacion por
esfuerzo asi como un plan de entrega. También se dispondra de una fase de disefio donde se
podra ver la estructura de los médulos usados en el desarrollo de la entidad de arco de elipse
dando como resultado el agrego en los modulos de AsiXMec el arco de elipse, respetando la
forma en interactian con el resto de las entidades y dando tratamiento al comportamiento y

las caracteristicas especificas del arco de elipse.

2.2 Requisitos Funcionales

Para distinguir las caracteristicas que debia cumplir el arco de elipse se hizo una entrevista al
jefe de proyecto y desarrolladores de los médulos dando como respuesta:

Se debe poder construir el arco de elipse.

Se debe poder realizar las funcionalidades Copy y Paste en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Rotation en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Move en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Scale en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Traslate en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Offset en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Break en el arco de elipse.

Se debe poder realizar la funcionalidad Trim en el arco de elipse.

2.3 Fase de Planificacion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario (HU) que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto (18).
2.3.1 Descripcién de las HU

Las HU son escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que

el sistema debe realizar. Las principales caracteristicas de las historias de usuario




independientes unas de otras, negociables, valoradas por los clientes o usuarios, estimables,

pequefias y verificables (19).

Para la confeccién de las HU se realizaron diferentes entrevistas a desarrolladores del proyecto

AsiXMec. Si bien el jefe de proyecto no fue quien escribio personalmente las HU, fue él quien
disefid su contenido, asigno la prioridad de cada una de ellas y dirigio la redaccion de las
mismas.
El jefe de proyecto se encargd de asignarle una prioridad a cada HU. El equipo de desarrollo
por su parte reviso esta prioridad analizando la dependencia entre HU y asigno el costo de
cada una de ellas, este se traduce en las semanas para su desarrollo. También es importante
destacar, que las HU nuevas pueden describirse en cualquier momento, con esto se
comprueba la flexibilidad de la metodologia (19).
Las HU se representan mediante tablas las cuales contienen las secciones siguientes:

Cédigo: siglas de HU mas un numero consecutivo.

Nombre: nombre que identifica la HU.

Referencia: conjunto de codigos de las diferentes HU de las cuales depende

actualmente la que se encuentra en desarrollo.

Prioridad: esta caracteristica es dada por el cliente con los valores: alta, media o baja

en dependencia de la importancia en que desean ser implementadas.

Iteracion asignada: numero de la iteracion en la cual se desarrollara la HU.

Puntos estimados: tiempo estimado en semanas que se le asignara.

Descripcion: breve descripcion del proceso que define la HU.

Observaciones: alguna acotacién importante de sefialar acerca de la HU.
Se confeccionaron un total de 10 HU, tomando para los puntos estimados la unidad como una
semana de trabajo. En las tablas de la 1 a la 10 se presentan dichas HU. La HU 1 es la
construccion del arco de elipse, de la 2,3 y 4 son las funcionalidades bésicas, 5,6 y 7 de
transformacion, 8,9 y 10 de modificacion. Todas las funcionalidades son usadas con frecuencia

ademas de tener una alta complejidad por lo que tienen una prioridad alta o media

Tabla 1 HUL Desarrollar el Arco de Elipse

HU
Cddigo: HU1 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.1 Iteracion asignada: 1




Responsable: Henry Gonzéalez Olivera Referencias: _

Nombre: Crear el Arco de Elipse

Descripcion:
Primero se pondra el punto central, seguido por dos puntos que seran los radios, seguido se

pondran un cuarto y quinto punto para formar el arco en contra de las manecillas del reloj.

Observaciones:

El arco se forma a partir del cuarto y quinto punto, creandose la entidad de arco de elipse

desde el punto cuatro hacia el punto quinto uniéndolos de manera contra reloj

Tabla 2 HU2 Desarrollar Move

HU
Cédigo: HU2 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.5 Iteracion asignada: 1

Responsable: Henry Gonzélez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Move

Descripcion:

Trasladar la entidad hasta el punto deseado arrastrandola por la pantalla.

Observaciones:
Se debe seleccionar el punto central para poder mover la entidad.

Tabla 3 HU3 Desarrollar Copy-Paste

HU
Cddigo: HU3 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.3 Iteracidon asignada: 1

Responsable: Henry Gonzéalez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Copy

Descripcion:
Atraveés del teclado se copia, seleccionada ya la figura se presionan las teclas ctrl+c
para copiar y ctrl+v para pegar.

Observaciones:




La nueva figura aparecera con una pequefia traslacion hacia arriba y hacia la

derecha.

Tabla 4 HU4 Desarrollar Delete

HU
Caodigo: HU4 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.1 Iteracion asignada: 1

Responsable: Henry Gonzalez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Delete

Descripcion:

Se selecciona la figura y se presiona la tecla delete o backspace del teclado.

Observaciones:

Tabla 5 HU5 Desarrollar Traslate

HU
Cddigo: HU5 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.5 Iteracion asignada: 2

Responsable: Henry Gonzalez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Traslate

Descripcidn:

Se selecciona la figura, se selecciona la opcion de traslate, abierto el dialogo se

selecciona el cursor para trasladar la entidad en un vector dandole sentido y

distancia.

Observaciones:

Se debe dar aceptar para ver el cambio y soportar la funcionalidad Copy

Tabla 6 HUG6 Desarrollar Scale

HU
Caodigo: HU6 Prioridad: Alta




Puntos estimados:0.5 Iteracion asighada: 2

Responsable: Henry Gonzélez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Scale

Descripcion:
Abierto el dialogo se selecciona la entidad, se pone el punto base hacia donde va

a dirigirse el scale, se pone la cantidad deseada a escalar.

Observaciones:

Se debe dar aceptar para ver el cambio y debe soportar la funcionalidad Copy

Tabla 7 HU7 Desarrollar Rotate

HU

Cédigo: HU7 Prioridad: Alta

Puntos estimados:0.4 Iteracion asignada: 2

Responsable: Henry Gonzéalez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Rotate

Descripcidn:
Abierto el dialogo se selecciona la figura, se pone el punto base de donde va a rotar

la entidad, se ponen la cantidad de grados a rotar.

Observaciones:
Se debe dar aceptar para ver el cambio y debe soportar la funcionalidad Copy

Tabla 8 HU8 Desarrollar Offset

HU

Cddigo: HU8 Prioridad: Alta

Puntos estimados:1 Iteracion asignada: 3

Responsable: Henry Gonzélez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Offset

Descripcion:
Seleccionada la figura se selecciona la opcion ya seleccionada se procede a crear

otra figura igual a al anterior con el mismo punto central pero de otro tamafio.




Observaciones:

Tabla 9 HU9 Desarrollar Break

HU
Cédigo: HU9 Prioridad: Alta

Puntos estimados:1 Iteracion asignada: 3

Responsable: Henry Gonzéalez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Break

Descripcion:
Al seleccionar esta funcionalidad y seleccionar la entidad el arco de elipse se divide

en dos por el punto de intercepcién.

Observaciones:

Solo es posible cuando la entidad es cortada con otra entidad.

Tabla 10 HU10 Desarrollar Trim

HU
Cdbdigo: HU10 Prioridad: Alta

Puntos estimados:1 Iteracién asignada: 3

Responsable: Henry Gonzélez Olivera Referencias: _

Nombre: Desarrollar Trim

Descripcion:
Al seleccionar esta funcionalidad y seleccionar la entidad el arco de elipse se divide

en dos por el punto de intercepcién y se borra la parte seleccionada por el usuario.

Observaciones:

Solo es posible cuando la entidad es cortada con otra entidad.

2.3.2 Estimacién del esfuerzo por HU

En la fase de planificacion se priorizan las HU y se acuerda el alcance de cada una de las

entregas. Los desarrolladores estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia y a partir de alli

se define el plan de iteraciones. La primera iteracion crea un sistema con la arquitectura del
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sistema completo. Esto es alcanzado seleccionando las historias que haran cumplir la

construccion de la estructura para el sistema completo. El cliente decide las historias que se

seleccionan para cada iteracion. Las pruebas funcionales creadas por el cliente se ejecutan al
final de cada iteracion (18).

A continuacion, se presenta una tabla donde se resume la estimacion del esfuerzo realizado
por parte del desarrollador y la duracion total que tendra el desarrollo del arco de elipse y las
funcionalidades. Se toma como referencia la siguiente escala:

0.1 representa un dia laborable, 0.2 representa 2 dias laborables, 0.3 representa 3 dias
laborables, 0.4 representa 4 dias laborables, 0.5 representa 5 dias laborables y 1.0 representa

una semana.

Tabla 11 Estimacion de esfuerzo por HU

Puntos de estimacion
HU
(semanas)

UH1 Crear el Arco de Elipse 0.4

UH2 Desarrollar Move 1

UH3 Desarrollar Copy 1
UH4 Desarrollar Delete 0.1

UH5 Desarrollar Traslate

UHG6 Desarrollar Scale

UH7 Desarrollar Rotate
UHS8 Desarrollar Offset

UH9 Desarrollar Break

UH10 Desarrollar Trim

Total estimado

2.3.3 Plan de iteraciones

Luego de identificar y redactar cada una de las HU y de la estimacion del esfuerzo necesario
para realizarlas, se debe conformar el plan de iteraciones. Las HU seleccionadas para cada
iteracion son desarrolladas y probadas de acuerdo al orden preestablecido.

El desarrollo del mecanismo fue dividido en 3 iteraciones teniendo en cuenta la dificultad de
cada funcionalidad las cuales son agrupadas de tres formas:

e basicas (Move, Copy y Delete)




e transformacion (Translate, Scale y Rotate)

e modificacion (Offset, Break y Trim)

Al finalizar la iteracion se realiza una entrega funcional para darle paso al proceso de revision
y andlisis de la misma.

Iteracion 1: se desarrollan las HU relacionadas con las funcionalidades basicas del sistema.
Iteracidon 2: se implementan las HU concernientes a las funcionalidades de transformacion.
Iteracidn 3: se desarrollan las HU respectivas a las funcionalidades de modificacion.

Para aproximar el tiempo de ejecucion de cada iteracion, se tomé como medida en cada una
de las iteraciones que la semana constaba de 5 dias en los que se trabajaban 6 horas sin
distracciones.

Tabla 12 Plan de iteraciones

Iteracion HU Duracion total

Crear el Arco de Elipse

Desarrollar Move

2,5 semanas
Desarrollar Copy

Desarrollar Delete

Desarrollar Traslate

Desarrollar Scale 3 semanas

Desarrollar Rotate

Desarrollar Offset

Desarrollar Break 6 semanas

Desarrollar Trim

2.3.4 Plan de entregas

El plan (o cronograma) de entregas establece qué HU son agrupadas para conformar una
entrega y el orden de las mismas. Este cronograma es el resultado de una reunién entre todos
los actores del proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes, etc.). El mismo se realiza en base

a las estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los desarrolladores (18).

A partir del plan de iteraciones analizado en el acapite anterior y en correspondencia con el

mismo se realiza el plan de entregas en el cual se proponen 3 versiones funcionales y una
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ultima entrega de iteraciones del producto el 16 de mayo, para dar paso a la fase de pruebas.

Tabla 13 Plan de entregas

HU 1 iteracion 2 iteracion 3 iteracion
25 de febrero | 28 de marzo | 16 de mayo

UH1 Crear el Arco de Elipse

UH2 Desarrollar Move )
Version 1.0

UH3 Desarrollar Copy

UH4 Desarrollar Delete

UHS5 Desarrollar Traslate

UHG6 Desarrollar Scale Version 2.0

UH7 Desarrollar Rotate
UH8 Desarrollar Offset
UH9 Desarrollar Break Version 3.0
UH10 Desarrollar Trim

2.4 Fase de disefio
La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos, procurando

hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facilmente entendible que

a la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

2.4.1 Estructura de los moédulos

El sistema AsiXMec esta compuesto por varios modulos. En la creacién del arco de elipse y
en las funcionalidades que deben ser soportadas intervienen los mddulos: Entity,
Transformation y Modify.

El mdédulo Entity crea la entidad arco de elipse y contiene el controlador de la entidad. La

estructura del médulo se presenta en la ilustracion siguiente.




llustracion 4 Estructura del médulo Entity
En el médulo Transformation se encuentran las funcionalidades que permiten transformar la
entidad creada. Permite trasladar la entidad, aumentar su tamafio y hacerla rotar. La

estructura del modulo se presenta a continuacion:

transformation manager

)

llustracion 5 Estructura del médulo Transformation

El médulo Modify se encarga de modificar la entidad, permitiendo crear una nueva de diferente

tamano, dividirla en dos o borrar una parte de esta.




<operation>manager |

> >

llustracion 6 Estructura del médulo Modify

2.4.2 Patrones de software

Los Patrones de Software para la Asignacion General de Responsabilidad (GRASP, por sus

siglas en inglés) describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades

a objetos expresados en formas de patrones (20). En la implementacion de la aplicacion se

utilizaron los siguientes:

Experto: Es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos (20).
La idea es determinar sobre qué clase es mejor delegar las responsabilidades de acuerdo
a su informacion; durante la creacion de las entidades puede apreciarse que el
“Controlador” es quien dirige el proceso de creacidén y decide el momento en que la
informacion obtenida es suficiente para luego delegar la construccion a los “Comandos”.
Alta cohesién: Es la meta principal que ha de tenerse en cuenta en cada momento en
todas las decisiones de disefio. Es un patron evaluativo que el desarrollador aplica al
valorar sus decisiones de disefio. Se simplifican el mantenimiento y las mejoras en
funcionalidad. A menudo genera un bajo acoplamiento (20). Este patron fue utilizado en el
disefio de la aplicacion de manera general, siguiendo la premisa de que cada clase debe
contener operaciones que resuelvan necesidades afines con ellas.

Bajo acoplamiento: Es un principio que deben recordar durante las decisiones de disefio:

es la meta principal que es preciso tener presente siempre. Estimula asignar una

responsabilidad de modo que su colaboracién no incremente el acoplamiento tanto que

produzca los resultados negativos propios de un alto acoplamiento. Soporta el disefio de
clases mas independientes, que reducen el impacto de los cambios (20). Este patrén fue

utilizado para el disefio de las clases utilizadas en la construccion de las entidades.

Teniendo en cuenta lo expuesto en el libro Design Patterns (21)y la arquitectura del sistema

AsiXMec se hizo uso de los siguientes patrones GoF (Gang of Four):

Command: encapsula una peticibn como un objeto, permitiendo que de este modo se

parametriza con los clientes las diferentes solicitudes, la cola o las solicitudes de registro




(21). Este patrén se utiliza practicamente en todas las funcionalidades y su disefio puede
apreciarse en las llustraciones 4,5y 6.

State: permite que un objeto modifique su comportamiento cuando cambia su estado
interno (21). Por las caracteristicas del software asixmec se utiliza a lo largo de todas las
funcionalidades ya que este funciona como una gran maquina de estados, por ejemplo
para la creacion de un arco de elipse se debe entrar en el estado “Crear arco de elipse”,
para realizar el offset sobre cualquier entidad se debe entrar en el estado “Offset’, de
manera que ante las mismas acciones en diferentes estados se obtienen diferentes
respuestas.

Builder: separa la construccion de un objeto complejo de su representacién de modo que
el mismo proceso de construccién puede crear diferentes representaciones (21). De esta
forma se puede previsualizar cualquier objeto y posteriormente construirlo sin duplicar

cbdigo, el ejemplo claro de esto es la creacion de las entidades.

2.4.3 Tarjetas clase-responsabilidad-colaboracion

Las tarjetas clase-responsabilidad-colaboracion (CRC) permiten desprenderse del método

basado en procedimientos y trabajar con una metodologia basada en objetos, asi el

programador se concentra y empieza a apreciar el desarrollo orientado a objetos. Las tarjetas

CRC representan objetos y se describen partir de los siguientes elementos.
e Clase: nombre de la clase a la cual pertenece la tarjeta.
e Responsabilidad: describe cuales son las funcionalidades que deben ser
implementadas por la clase.
Colaboracion: enumera las diferentes clases con las cuales tiene relacion la clase a la

cual pertenece la tarjeta CRC.

Tabla 14 Tarjeta CRC create-ellipse-arc-controller

TARJETA CRC

Clase: create-ellipse-arc-controller




Responsabilidad: .
Colaboracion:
mouseRelease(Se llama cuando el .
. create-entity-controller.h
boton de raton es liberado) _ .
prs-length-dimension.h
mouseRelease(Se llama cuando el _ _
) prs-angle-dimension.h
cursor del ratdn se mueve) _ _ _
_ » prs-ellipse-dimension.h
mouseMove(Termina la creacion del '
' point-node.h
arco de elipse)

Tabla 15 Tarjeta CRC ellipse-arc-command

TARJETA CRC

Clase: ellipse-arc-command

o Colaboracioén:
Responsabilidad:
. command.h
EllipseArcCommand(Es el constructor _
point-node.h
de la clase) _
ellipse-arc-node.h

Conclusiones parciales

Al finalizar este capitulo se logré obtener las caracteristicas de la entidad arco de elipse, una

descripcion para cada HU, un plan de iteraciones y un plan de entregas real. Se pudo analizar
la estructura de los médulos empleados ademas de estudiar los diferentes patrones utilizados

en la implementacion de la entidad de arco de elipse.




CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS.

3.1 Introduccion
En este capitulo se podra entrar en la fase de desarrollo de la entidad, ademas de realizar las
diferentes pruebas para verificar que la aplicacion desarrollada tenga un correcto
funcionamiento.
3.2 Fase de desarrollo
Dentro de la fase de desarrollo se encuentra la implementacion del cédigo el cual se sustenta
en buenas practicas planteadas por el ciclo de vida de XP para esta etapa, entre ella se
encuentran:

disponibilidad del cliente.

uso de estandares.

programacion dirigida por las pruebas (Test-driven programming)

integraciones permanentes y ritmo sostenido (19).

3.2.1 Tareas de ingenieria o desarrollo

Asociado a cada iteracion se encuentra la planificacion de las tareas de ingenieria o
programacién, cada HU se transforma en estas tareas que son desarrolladas por
programadores, dentro del equipo de desarrollo. Para cada iteracion se realiz6 la distribucion
de tareas en correspondencia con las HU que se desarrollaron (18).

A continuacién se relacionan las tablas correspondientes a las tareas de programacion

realizadas, cuyos campos responden a las siguientes descripciones:

e Numero de HU: nimero de la HU a la que corresponde. indice de la HU a la que se

corresponde esta tarea de programacion.

Numero tarea: indice de la tarea de programacion. Es un nimero Unico que se le asigna
a cada tarea de programacién que pertenece a una HU determinada con el fin de lograr
una mejor organizacion de éstas.

Nombre tarea: nombre de la tarea de programacion. Debe ser descriptivo, en la medida
de las posibilidades, de lo que se realizard y no muy extenso.

Tipo de tarea: informa el tipo de tarea a realizar. Las tareas pueden ser:

o Desarrollo: tarea que se realizara por primera vez.




o Correccion: tarea que se realiza a partir de una anterior que no se realizo

correctamente, es decir no paso correctamente todos los casos de prueba que le

corresponden.
o Mejora: tarea que se realiza a partir de una anterior que se realizé correctamente
pero se incorporan nuevos requerimientos para la misma.
Puntos estimados: representacion en porciento de la cantidad de tiempo estimada de
una semana, que se utilizara para su realizacion.
Fechainicio: fecha estimada de inicio de realizacion.
Fecha fin: fecha estimada de fin de realizacion.
Descripcion: describe en qué consiste la tarea y qué elementos deben cumplirse para

declararla terminada.

A continuacion se relacionan las tareas de programacion a realizar para cada HU.

Tabla 16 Tareas de Ingenieria

TAREAS DE PROGRAMACION

HU Tarea de programacioén

_ 1. Implementar la funcionalidad Arco de
UH1 Desarrollar el Arco de Elipse )
Elipse

UH2 Desarrollar Move Implementar la funcionalidad Move

UH3 Desarrollar Copy Implementar la funcionalidad Copy

UH4 Desarrollar Delete Implementar la funcionalidad Delete

UH5 Desarrollar Traslate Implementar la funcionalidad Traslate

UHG6 Desarrollar Scale Implementar la funcionalidad Scale

UH7 Desarrollar Rotate
UHS8 Desarrollar Offset

Implementar la funcionalidad Rotate

Implementar la funcionalidad Offset

UH9 Desarrollar Break
UH10 Desarrollar Trim

Implementar la funcionalidad Break

ol I Il O e I el I o O Al A

Implementar la funcionalidad Trim

A continuacién se presentan las tareas de programacion correspondiente a las historias de

usuarios de la creacion de la elipse.




Tabla 17 Tareas de Programacion de HU1

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1

No.de HU: 1

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Arco de Elipse

Tipo de tarea: Desarrollo

Responsable: Henry Gonzélez Olivera

Fecha inicio:

Fecha fin:

Descripcidon: Hacer el arco de elipse para fabricar modelos de curvas de dificil

construccion.

Tabla 18 Tareas de Programacion de HU2

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1

No.de HU: 2

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Move

Tipo de tarea: Desarrollo

Responsable: Henry Gonzélez Olivera

Fecha inicio:

Fecha fin:

Descripcidn: Mover el arco de elipse para cualquier punto de la pantalla deseado.

Tabla 19 Tareas de Programacion de HU3

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1

No.de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Copy

Tipo de tarea: Desarrollo

Responsable: Henry Gonzélez Olivera

Fecha inicio:

Fecha fin:

Descripcion: La nueva entidad aparecera con una pequefia traslacion hacia arriba

y hacia la derecha

Tabla 20 Tareas de Programacion de HU4

TAREA DE PROGRAMACION




No. de tarea: 1 No.de HU: 4

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Delete

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcion: Borrar la entidad creada.

Tabla 21 Tareas de Programacion de HU5

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Traslate

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Trasladar la figura en la direccion y distancia puesta por el usuario.

Tabla 22 Tareas de Programacion de HU6

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 6

Nombre de la tarea Implementar la funcionalidad Scale

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcion: Proyectar la entidad hacia una direccion y tamafio especificado.

Tabla 23 Tareas de Programacion de HU7

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 7

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Rotate

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:




Descripcién: Rotar la entidad una cierta cantidad de grados dados por el usuario
alrededor de un punto especificado también por el usuario.

Tabla 24 Tareas de Programacion de HUS8

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 8

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Offset

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Crear una nueva entidad a partir de la ya creada dando a lugar una

nueva entidad de con nuevas dimensiones especificadas por el usuario

Tabla 25 Tareas de Programacion de HU9

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 9

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Break

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzalez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Dividir la figura en dos cuando la entidad arco de elipse es cortada por

otra entidad cualquiera.

Tabla 26 Tareas de Programacion de HU10

TAREA DE PROGRAMACION

No. de tarea: 1 No.de HU: 10

Nombre de la tarea: Implementar la funcionalidad Trim

Tipo de tarea: Desarrollo Responsable: Henry Gonzélez Olivera

Fecha inicio: Fecha fin:




Descripcién: Borrar la entidad seleccionada que previamente ha sido cortada el
arco de elipse con otra entidad cualquiera.

3.3 Fase de pruebas

En concordancia con el autor Kent Beck, se puede afirmar que uno de los pilares de la
Programacién Extrema es el proceso de pruebas. La metodologia XP anima a probar
constantemente tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas
reduciendo el nUmero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la
aparicién de un error y su deteccion. También permite aumentar la seguridad de evitar efectos
colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones. En XP las
pruebas del sistema se dividen en dos grupos: pruebas unitarias y pruebas de aceptacion (18).
3.3.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las HU, en cada ciclo de la iteracion del
desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que cada HU
ha sido correctamente implementada. Las pruebas de aceptacion son consideradas como
“pruebas de caja negra”. Los clientes son responsables de verificar que los resultados de estas
pruebas sean correctos (18).

Como criterio de aprobacion de cada iteracion se tomoé que el 100% de los casos de prueba
sean exitosos para pasar de iteracion. El objetivo de estas pruebas no es tener un conjunto de
casos escritos que cubran el 100% del cddigo, sino poder realizarle pruebas al sistema desde

el punto de vista del usuario. Para la realizacion de cada una de las pruebas de aceptacion se

siguieron una serie de pasos que se muestran a continuacion:

1. Identificar todas las acciones en la HU.

2. Para cada accion escribir al menos una prueba.

Para representar las pruebas de aceptacion se definieron los siguientes elementos:
e Codigo: representa al caso de prueba, incluye el nUmero de HU, de la pruebay si posee
diferentes escenarios.
HU: nimero de la HU a la cual pertenece.
Nombre: conforma el identificador del caso de prueba junto al codigo.

Descripcion: accion que debe realizar el sistema.




Condiciones de ejecucién: describe las caracteristicas y elementos que debe
contener el sistema para realizar el caso de prueba.

Pasos de ejecucion: pasos para realizar el caso de prueba.

Resultados Esperados: descripcion de la respuesta del sistema ante el caso de
prueba.

Resultado Obtenido: respuesta visual del sistema después de realizar el caso de

prueba.

Evaluacion de la prueba: clasificacion de la prueba en satisfactoria o insatisfactoria.

3.3.2 Pruebas de aceptacion de la primera iteracién

Tabla 27 UH1_P1: Desarrollar el Arco de Elipse

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo :UH1 _P1

Nombre : Desarrollar el Arco de Elipse

Descripcion:

Al inicializar el sistema se escogera la opcion de nuevo documento. Se

seleccionara la opcién de arco de elipse donde se procedera a pintarla mediante

los puntos dados por el usuario.

Condiciones de ejecucion :

Pasos de ejecucion:
. Seleccionar la opcién de crear nuevo documento.
Seleccionar la opcién de crear arco de elipse.
Poner el primer punto que sera el punto central.
Poner los otros dos puntos para construir la elipse a conveniencia
Poner los otros dos puntos que delimitaran de dénde y hacia donde ira el

arco de elipse.

Resultados esperados:

Se creara el arco de elipse.

Resultado obtenido:




Se creo el arco de elipse.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 28 UH2_P1: Desarrollar Move

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo :UH2_P1

Nombre : Desarrollar Move

Descripcion:

Ya creado el arco de elipse, para poder mover dicha entidad se seleccionara el
punto central y se movera el mouse hacia la direccion deseada, otra manera de
mover el arco es seleccionando todos los puntos y arrastrar la entidad hacia el lugar

deseado

Condiciones de ejecucion :

El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucion:

1. Crear el arco de elipse.
2. Seleccionar el punto central.

3. Mover la entidad hacia el lugar deseado.

Resultados esperados:

Se movera el arco de elipse al lugar deseado por el usuario.

Resultado obtenido:

Se movio el arco de elipse al lugar indicado por el usuario.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 29 UH3_P1: Desarrollar Copy

PRUEBA DE ACEPTACION




Codigo :UH3_P1

Nombre : Desarrollar Copy

Descripcion:

Creado el arco este se debera poder copiar pegar.

Condiciones de ejecucion:

El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucion:
1. Crear el arco de elipse.
2. Seleccionar el arco de elipse.
3. Apretar las teclas ctrl+c para copiar.

4. Apretar las teclas ctrl+v para pegar.

Resultados esperados:

Se copiara la entidad del arco de elipse.

Resultado obtenido:

Se copi6 la entidad del arco de elipse

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 30 UH4_P1: Desarrollar Delete

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo :UH4_P1

Nombre : Desarrollar Delete

Descripcién:

Al seleccionar la entidad de arco de elipse se podra borrar.

Condiciones de ejecucion:

El arco de elipse debe de estar creado.




Pasos de ejecucién:
1. Crear el arco de elipse.
2. Seleccionar la entidad creada.

3. Presionar la tecla delete.

Resultados esperados:
Se borrara la entidad arco de elipse.

Resultado obtenido:
Se borro la entidad arco de elipse.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

En la primera iteracion se desarrollaron 2 etapas de pruebas. En total se ejecutaron un total de

7 casos de pruebas. En la primera etapa se detectaron un total de 3 no conformidades

representando 46% de resultados insatisfactorios, una vez corregidos, se desarrollo la

segunda etapa de pruebas donde no se encontraron errores representando el 100% de
resultados satisfactorios.

3.3.3 Pruebas de aceptacién de la segunda iteracién

Tabla 31 UH5 P1: Desarrollar Traslate

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo :UH5_P1

Nombre : Desarrollar Traslate

Descripcion:
Al seleccionar esta funcionalidad se le mostrara un didlogo al usuario, con el cual
debera de interactuar y podra trasladar la entidad creada en una direccion y

distancia especificada por el usuario.

Condiciones de ejecucion:

El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucién:

1. Crear el arco de elipse.




. Seleccionar la funcionalidad Traslate
. Seleccionar la entidad creada con el boton de la izquierda (@)

. Seleccionar con el botdn de la derecha (.) la distancia y direccion en cual

se quiere trasladar la figura.

Resultados esperados:

Se trasladara la entidad arco de elipse.

Resultado obtenido:

Se traslado la entidad arco de elipse.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 32 UH6_P1: Desarrollar Scale

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo :UH6_P1

Nombre : Desarrollar Scale

Descripcién:

Al seleccionar esta funcionalidad se mostrara un dialogo al usuario con el cual
debera de interactuar y podra escalar la entidad en la cantidad y la direccion
deseada.

Condiciones de ejecucion:
El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucion:
1. Crear el arco de elipse.
2. Seleccionar la funcionalidad Scale

3. Seleccionar la entidad con el boton de la izquierda (@).

4. Poner en la cantidad que se quiere escalar dicha entidad.




5. Seleccionar con el botén de la derecha (.) el punto al cual se quiere
direccionar el escalado.

6. Dar a Done para ver el resultado.

Resultados esperados:
Se escalaréa en la direccion deseada la entidad arco de elipse.

Resultado obtenido:
Se escalo en la direccion deseada la entidad arco de elipse.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 33 UH7_P1: Desarrollar Rotate

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo :UH7_P1

Nombre : Desarrollar Rotate

Descripcion:
Al seleccionar esta funcionalidad se mostrara un dialogo con el cual se debera de
interactuar y se podra rotar la entidad hacia donde se desee la cantidad de angulos

requeridos.

Condiciones de ejecucion:

El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucion:
1. Crear el arco de elipse.

2. Seleccionar la funcionalidad Rotate.

3. Seleccionar la entidad creada con el botén de la izquierda (@).

4. Poner la cantidad de angulos deseados para rotar.

. Con el botén de la derecha (.) seleccionar el punto en el que alrededor de

este se va a rotar la entidad.

Resultados esperados:




Se rotara la entidad arco de elipse alrededor del punto puesto.

Resultado obtenido:

No se roto la entidad arco de elipse alrededor del punto puesto.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

En la segunda iteracién de pruebas se desarrollaron 2 etapas. En total se ejecutaron un total

de 10 casos de pruebas. En la primera etapa se detectaron un total de 4 no conformidades

representando 40% de resultados insatisfactorios, una vez corregidos, se desarrolld la

segunda etapa de pruebas donde no se encontraron errores representando el 100% de

resultados satisfactorios.
3.3.4 Pruebas de aceptacion de la tercera iteracion

Tabla 34 UH8 P1: Desarrollar Offset

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo :UH8_P1

Nombre : Desarrollar Offset

Descripcion :
Al Seleccionar esta funcionalidad se puede crear otra entidad de diferentes

dimensiones pero con el mismo punto central.

Condiciones de ejecucion :

El arco de elipse debe de estar creado.

Pasos de ejecucion:
. Crear el arco de elipse.
. Seleccionar la funcionalidad Offset.
. Seleccionar la entidad creada.

. Mover el mouse para ver el tamafio deseado de la nueva entidad.

Resultados esperados:

Se creara una nueva entidad arco de elipse con diferente tamafio.




Resultado obtenido:
Se crea la entidad deseada.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

Tabla 35 UH9_P1: Desarrollar Break

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo :UH9 P1

Nombre : Desarrollar Break

Descripcion :
Al seleccionar esta funcionalidad se podran crear dos nueva entidades donde antes

solo habia una compuesta.

Condiciones de ejecucion :
El arco de elipse debe de estar creado, este debe de estar interceptado por

cualquier otra entidad.

Pasos de ejecucion:

. Crear el arco de elipse.

. Crear cualquier otra entidad de manera que corte al arco de elipse.

. Seleccionar la funcionalidad Break.

. Dar clic en la entidad nueva creada y esta mostrara por donde se cortaran

para crear dos entidades nuevas.

Resultados esperados:
Se dividira en dos nuevas entidades al arco de la elipse.

Resultado obtenido:

No se cort6 el arco por las intersecciones.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria




Tabla 36 UH10_ P1: Desarrollar Trim

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo :UH10 P1

Nombre : Desarrollar Trim

Descripcion :
Al seleccionar esta funcionalidad se dividirA donde antes habia una entidad

compuesta y borrara la seleccionada.

Condiciones de ejecucion :
El arco de elipse debe de estar creado, debe estar cortado por cualquier otra

entidad.

Pasos de ejecucion:

. Crear el arco de elipse.

1
2. Crear cualquier otra entidad de manera que corte al arco de elipse.
3

. Seleccionar la funcionalidad Trim.

4. Seleccionar la parte que quieres borrar cuando corte la entidad creada.

Resultados esperados:

Después de cortar se borrara la parte seleccionada.

Resultado obtenido:

Se borré toda la figura.

Evaluacion de la prueba : Satisfactoria

En la tercera iteracién se desarrollaron 2 etapas. En total se ejecutaron un total de 8 casos de
pruebas. En la primera etapa se detectaron un total de 4 no conformidades representando 50%
de resultados insatisfactorios, una vez corregidos, se desarrollo la segunda etapa de pruebas

donde no se encontraron errores representando el 100% de resultados satisfactorios.

3.4 Conclusiones parciales.




Al concluir este capitulo se puede apreciar las diferentes pruebas realizadas a la aplicacion

dando como resultado que la entidad arco de elipse esta completa incluyendo una correcta

implementacion dando lugar un orden cronoldgico para la implementacion de las
funcionalidades y la entidad.




CONCLUSIONES

Con la culminacion de este trabajo se incorporé al modelador geométrico de AsiXMec la
entidad arco de elipse y las funcionalidades basicas que actian sobre esta entidad. Por lo tanto
se concluye que:

e El desarrollo de este trabajo permite crear un arco de elipse de forma directa.

e El arco de elipse y las funcionalidades que operan sobre este son una extension de la

entidad elipse.




RECOMENDACIONES

Para futuras versiones del producto AsiXMec se recomienda:

e Incorporar otras opciones de creacion del arco de elipse.
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