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RESUMEN

Resumen

En la actualidad se esta llevando a cabo el proceso de migracién de los sistemas informaticos
cubanos a Software Libre, con el primordial objetivo de alcanzar la necesaria independencia
tecnoldgica en la isla. En aras de facilitar esta trascendental transformacién en el pais se
estan desarrollando herramientas de licencias libres que sustituyan a sus homologas privati-

vas.

En la presente investigacion se expone una aplicacién para la edicién y depuracién de codi-
go Octave integrada al Entorno Integrado para el Desempeno Matematico (EIDMAT), una
interfaz grafica para el asistente matematico Octave, la alternativa libre de Matlab. Con la
que se pretende dotar al EIDMAT de un médulo que agilice todo el proceso de edicién y

depuracion de archivos de cédigo Octave.
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EIDMAT, Octave, Software Libre.
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Introduccion

as Matematicas son tan antiguas como la propia humanidad. Ciencia que remonta sus
L origenes a mas de 20 000 anos y que surge por la necesidad practica de contar objetos
en las grandes civilizaciones, que en sus inicios s6lo contaban con los medios disponibles

como las piedras y los dedos.

Grandes civilizaciones antiguas alcanzaron un desarrollo considerable en la préactica de esta
disciplina, primitiva en sus inicios y que fue evolucionando segin las necesidades imperantes[1].
Las primeras referencias datan en Egipto al desarrollar el “sistema de numeracion jeroglifico”.
La civilizacion mesopotamica, por su parte, dio su gran tributo en el campo de la poten-
ciaciéon. Aunque fueron notorias las contribuciones de estas culturas, ninguna aporté tanto
como las surgidas a lo largo del Mediterraneo. Pues de Tales de Mileto a Euclides de Ale-
jandria cimentaron una superpotencia invencible y tinica, que perdura hasta nuestros dias y

es conocida como Matemaéticas.

Por la gran utilidad en la resolucion de problemas de toda naturaleza, el hombre extendio el
uso de esta rama a todas las esferas de la vida; no obstante, la complejidad de los problemas
que se presentaban en la practica continué en ascenso y los mecanismos existentes se veian
limitados para resolverlos imponiéndose asi un desarrollo continuo en las formas de hacer,
de ver la vida, y aparejado a esto de las herramientas de calculo. Impulsado por esta carrera
cientifica alinada con otros descubrimientos de importancia capital, tiene lugar el nacimien-
to de una de las invenciones mas prédigas del hombre: el ordenador. Aunque en sus inicios

fueron las calculadoras de relojeria de Pascal y Leibniz, ya Charles Babbage en el siglo XIX

1



INTRODUCCION

disené una méaquina capaz de realizar operaciones matematicas automaticamente siguiendo

una lista de instrucciones.

Con el paso del tiempo los ordenadores han evolucionado hasta convertirse en pequenos pro-
cesadores de bolsillo capaces de resolver algoritmos extremadamente complejos. Unido a esto
se han desarrollado programas computacionales que facilitan la solucién y el aprendizaje de
complicados problemas matemadticos, como son los asistentes matematicos. Estos tienen un
gran potencial en la realizacién de calculos, tanto numéricos como simbdlicos. Su uso contri-
buye a que el individuo progrese hacia niveles superiores de pensamiento formal, favorecen

la interiorizacion de conceptos y procedimientos matemaéticos.

Una de las herramientas fundamentales en los asistentes matematicos lo constituyen los
editores depuradores, ya que facilitan y agilizan la edicién y depuracién de cédigo. Su surgi-
miento es producto de la evolucion de los editores de lineas, en los que era posible la edicién
de una sola linea a la vez. Y luego con la aparicién del monitor de tubos de rayos catddicos
como dispositivo de visualizacion fue posible la edicion a “pantalla completa”. Cuando los
editores de pantalla completa incluyen compiladores e intérpretes, se les nombra editores
depuradores. Esto significa que el codigo puede ser escrito, editado, compilado y ejecutado

desde el mismo programa.

Uno de los asistentes matematicos de esencia numérica més utilizado en la actualidad es el
Matlab, este cuenta con un poderoso editor depurador que permite ver, desarrollar y de-
purar de forma rapida los programas realizados empleando este lenguaje. A pesar de todas
las prestaciones que ofrece esta potente herramienta de calculo, no es un secreto que es una
aplicacion privativa y su uso conlleva a una dependencia con consecuencias casi irreversibles.
Por otra parte, y no menos importante, es de senalar que esta aplicacion no se encuentra al

alcance de la gran mayoria de los usuarios dado los elevados precios que posee.

En el caso particular de Cuba el embargo econémico y politico impuesto por parte del Go-
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bierno de los Estados Unidos, “permite” piratear las aplicaciones; puesto que las leyes de
la propiedad intelectual vigentes en la constitucién de los Estados Unidos no pueden ser
aplicadas a este pais. Pero si es muy probable que cualquier empresa de software propietario
pueda lanzar una campana de difamacién moral por usar este tipo de software, lo que seria

una derrota para la nacién que preserva los principios mds altruistas que existen|2].

Por estas razones, es perfectamente entendible la necesidad imperiosa de contribuir a aplica-
ciones de software libre, con el objetivo de dotarlas de todas las prestaciones hoy disponibles
en las privativas. Situaciones como esta han sido las impulsoras para la creacién de poten-
tes herramientas libres para el calculo. Un ejemplo fehaciente es el asistente matematico
Octave, cuyo nacimiento nada tiene que ver con Matlab, pero por cuestiones de necesidad
ha ido convergiendo hacia la compatibilidad y convirtiéndose en la alternativa libre al mismo,

colocédndose al alcance de una mayor cantidad de usuarios.

Octave es un software destinado a la resoluciéon de problemas relacionados con el calculo
numérico; no obstante, posee la desventaja de ser una aplicacién orientada a linea de coman-
dos por lo que no es muy presta al aprendizaje sencillo o intuitivo como lo puede ser una
aplicacion con interfaz grafica. Siguiendo esta linea de necesidad se han desarrollado pro-
yectos como Koctave, Joctave, Goctave, YAOG, Octivate, Octave Workshop y QtOctave[l],
con el objetivo de dotar a esta potente herramienta de un entorno de desarrollo integrado,
que brinde una mayor interactividad a los usuarios. Aunque algunas de estas creaciones han
aportado bastante al uso de Octave, todas han tenido la deficiencia de no proveer al usuario
una herramienta que facilite todo el proceso de edicién y depuracion de codigo; lo que es
fundamental para que los usuarios puedan ver, desarrollar y depurar de forma rapida los

programas en este lenguaje.

Otro de los intentos por dotar a Octave de una interfaz grafica, surgido al calor de la busqueda
de soluciones libres y que intenta limar todas las deficiencias encontradas en los esfuerzos

anteriores, es el Entorno Integrado para el Desempenio Matematico (EIDMAT). Actualmente
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EIDMAT consta de una interfaz principal, que provee una ventana de comandos, mediante
la que el usuario interactia con Octave de una forma simple e intuitiva (Ver Anexo 1).
Cuenta con un historial que mantiene un registro de los comandos usados para su posterior
reutilizacién (Ver Anexo 2), entre otras posibilidades (Ver anexos 3, 4 y 5). A pesar de
todas las prestaciones que ofrece hoy EIDMAT, el proceso de edicién y depuracién de codigo
Octave se hace complejo para los usuarios del mismo dado que se necesita conocer cada uno
de los comandos del lenguaje. De manera adicional, para lograr este proceso con éxito es
necesario realizar una gran cantidad de acciones que provocan que el mismo sea muy lento
y tedioso por lo que constituye una limitante para el desempeno de los usuarios sobre dicha

plataforma.

Problema de investigacion

., Cémo agilizar el proceso de edicién y depuracion de cédigo Octave de modo que posibilite

a los usuarios un mejor desempeno sobre la plataforma EIDMAT?

Objeto de estudio

Editores depuradores.

Campo de accion

Editores depuradores de cédigo Octave.

Objetivo general

Desarrollar un médulo que agilice la ediciéon y depuracién de cédigo Octave sobre la plata-

forma EIDMAT.
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Objetivos especificos

= Analizar los editores de cédigo existentes que pueden ser utilizados para la edicion y

depuracion de cédigo Octave.
= Construir un editor depurador de cédigo Octave integrado a la plataforma EIDMAT.

s Validar los resultados obtenidos.

Tareas de investigacion

» Revision y andlisis de la bibliografia existente relacionada con los editores de codigo

Octave.

= Seleccién de la metodologia de desarrollo y las tecnologias adecuadas para el desarrollo

de la aplicacion.
= Realizacién del diseno del sistema a implementar.
» Implementacion del sistema propuesto.

= Ejecucion de los casos de prueba de aceptacién para asegurar la calidad del producto.

Idea a defender

El desarrollo de un moédulo para la edicion y depuracion de cédigo Octave agilizard dicho

proceso sobre la plataforma EIDMAT.

Métodos cientificos

El Histérico-Loégico: con el propdsito de analizar la trayectoria completa de los editores
depuradores y su condicionamiento a los diferentes periodos de la historia. El Analitico-
Sintético: con el objetivo de buscar la esencia de los editores depuradores, los rasgos que

los caracterizan y los distinguen, mediante el andlisis de las teorias y documentos existentes,
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permitiendo la extraccién de los elementos més importantes que se relacionan con el objeto

de estudio.

Resultados esperados

Obtencion de un informe con toda la base tedrica sobre la cual esta sustentada la solucion
propuesta. Asi como el médulo integrado a la plataforma EIDMAT que agilizara el proceso

de edicién y depuracién de cédigo Octave.

Estructura del documento

El presente informe esta compuesto por la introduccién, tres capitulos, conclusiones, re-
ferencias bibliograficas, bibliografia, anexos y glosario de términos, donde se expone y da

cumplimiento de forma progresiva y convincente a la totalidad de los objetivos propuestos:

Capitulo 1: Fundamentacién tedrica.

En este capitulo se definen algunos conceptos, como es el caso de editor de texto, editor de
cédigo y depurador, esenciales para la comprension del tema tratado. Se hace un analisis
de las principales tecnologias actuales relacionadas con los editores depuradores de cédigo
Octave. Ademas se documentan la metodologia de desarrollo, el lenguaje y las herramientas

a utilizar en el desarrollo del sistema propuesto.

Capitulo 2: Planificacion y desarrollo de la propuesta de solucion.

En este capitulo se inicia el desarrollo de la propuesta de solucién haciendo uso de la meto-
dologia seleccionada. Se presentan los principales artefactos generados en las primeras fases

que esta propone.

Capitulo 3: Validacion de la solucién propuesta.
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En este capitulo se presentan los casos de pruebas de aceptacién a los que fue sometida la
aplicacion durante su ciclo de desarrollo. Se muestran los resultados obtenidos y se exponen

las funcionalidades alcanzadas durante el periodo de desarrollo.



Capitulo 1

Fundamentacion teorica

El objetivo fundamental de este capitulo consiste en esclarecer los aspectos mas importantes
que sirven de soporte tedrico a la construccién del sistema. Se brinda ademés una visién
general de los conceptos vinculados con los editores depuradores, imprescindibles para com-
prender el tema tratado a la vez que se expone, como elemento esencial, un estudio del
estado del arte sobre los editores de codigo Octave hoy publicados en el mundo. Por dlimo
se presentan tanto la metodologia como herramientas y tecnologias que se a utilizar en la

implementacion del sistema.

1.1. Conceptos fundamentales

1.1.1. Software libre

La Fundaciéon de Software Libre es una organizacion creada en Octubre de 1985 a partir del
esfuerzo de Richard Matthew Stallman y otros entusiastas del software libre con el propdsito
de difundir este movimiento. El “Software Libre” es un asunto de libertad, no de precio.
Para entender el concepto, se debe pensar en “libre” como en “libertad de expresion”, lo que

ha dado lugar a cierta confusién|[3].

Se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar
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y mejorar el software, o sea, especialmente a cuatro clases de libertad para los usuarios de

software[4]:
Libertad 0: la libertad para ejecutar el programa, con cualquier propésito.

Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a tus

necesidades.
Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar asi a tu vecino.

Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el bien de toda

la comunidad.

1.1.2. Software privativo

Cualquier programa informético en el que los usuarios tienen limitadas las posibilidades de
usarlo, modificarlo o redistribuirlo, o que su cédigo fuente no esta disponible o el acceso a

este se encuentra restringido.

1.1.3. Licencia Piblica General (GPL)

GNU! GPL es una licencia creada por la Fundacién de Software Libre a mediados de los afos
ochenta, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacién y uso
de software. Su propédsito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software

libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

1.1.4. Octave

GNU Octave es un lenguaje de programacion de alto nivel. Esta diseniado para la solucion de
problemas numéricos. Software completamente gratuito basado en la filosofia de GNU, por

lo que se tiene acceso al programa y al codigo fuente del mismo para transformarlo si se desea.

! Acrénimo recursivo que significa GNU No es Unix.
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Octave posee una gran cantidad de herramientas que permiten resolver problemas de alge-
bra lineal, célculo de raices de ecuaciones no lineales, integracién de funciones ordinarias,
manipulacién de polinomios, integraciéon de ecuaciones diferenciales ordinarias y ecuacio-
nes diferenciales algebraicas. Sus funciones también se pueden extender mediante funciones
definidas por el usuario escritas en el lenguaje propio de Octave o usando médulos dindmi-

camente cargados escritos en lenguajes como C, C++ y Fortran entre otros|[5].

1.1.5. Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Aplicacion grafica que incluye intérprete, consola interactiva, editor, cronologia de comandos,
visor de documentacion, gestor de archivos y depurador. Se hace con la intencién de que no se
tenga que utilizar ninguna aplicacién externa. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas

o pueden ser parte de aplicaciones existentes.

1.1.6. Depuracion de programas

Es el proceso de identificar y corregir errores de programaciéon. En inglés se le conoce como
debugging, ya que se asemeja a la eliminacién de bichos (bugs), manera en que se conoce
informalmente a los errores de programacion. Se dice que el término bug proviene de la época
de las computadoras de valvula termoiénicabulbos, en las cuales los problemas se generaban

por los insectos que eran atraidos por las luces y estropeaban el equipo.

1.1.7. Punto de ruptura

Es una linea de cédigo en la que el depurador interrumpe la ejecucién de un programa in-
formatico. Cuando se detiene la ejecucién, el programador es capaz de revisar el estado y
valores de todas las variables que estan utilizindose en esos momentos en el programa. Per-

mite entender qué es lo que pueda estar pasando y qué pueda dar lugar a errores.

El punto de ruptura se establece habitualmente con un entorno de desarrollo integrado (IDE),

que contiene un depurador o hace uso de él. El programador es el encargado de decidir donde
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establecer los puntos de ruptura, senalando la linea o lineas en el codigo donde quiere detener

la ejecucion.

1.2. Editor de texto

Un editor de texto es un programa que permite crear y modificar archivos digitales com-
puestos tnicamente por texto sin formato, conocidos comtunmente como archivos de texto
plano. Son incluidos en el sistema operativo o en algiin paquete de software instalado y se
usan cuando se deben crear o modificar archivos de texto, como archivos de configuracién o

el codigo fuente de algin programa.

Algunos editores son sencillos, mientras que otros ofrecen una amplia gama de funciones

como pueden ser:

= Editores de cédigo fuente, disenados para un lenguaje de programacion determinado,

con coloreado de sintaxis, macros, completamiento de palabras.

= Editores con regiones plegables, a veces no todo el texto es relevante para el usuario.
Con este tipo de editores ciertas regiones con texto irrelevante pueden ser plegadas o

escondidas, mostrando al usuario solo lo importante del texto.

= Entorno de Desarrollo Integrado, es un editor mas otras herramientas de trabajo, com-
piladores, extractores de diferencias entre dos textos, repositorios, incluidos en un mis-

mo programa.

1.2.1. Funciones tipicas de un editor de texto

Marcar region: Es la funcién que marca, visualmente o no, una parte del texto para ser
elaborada con otras funciones. La region puede contener varias lineas del texto o bien

varias columnas adyacentes del texto.

11
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Buisqueda y reemplazo: El proceso de btisqueda de una palabra o una cadena de carac-
teres, en un texto plano y su reemplazo por otra. Existen diferentes métodos: global,
por regién, reemplazo automatico, reemplazo con confirmacion, bisqueda de texto o

bisqueda de una expresién regular.
Copiar, cortar y pegar: Util para copiar, trasladar o borrar una region marcada.

Formatear: Los editores de texto permiten automatizar las tinicas funciones de formateo

que utilizan: quebrar la linea, indentar, formatear comentarios o formatear listas.

Deshacer y rehacer: Consiste en que el programa editor va almacenando cada una de
las operaciones hechas por el usuario hasta un nimero configurable. Si el usuario se
arrepiente de algin cambio, por muy anterior que sea, el editor le permite revertir
todos los cambios hechos hasta el nimero configurado. Rehacer es por consiguiente,

revertir algo revertido.
Importar: Agregar o insertar el contenido de un archivo, en el archivo que se esta editando.

Filtros: Los editores de texto permiten hacer pasar las lineas del texto o de una region por
algin programa para modificarlas u ordenarlas. Por ejemplo, para ordenar alfabética-

mente una lista de nombres.

1.3. Editores de cédigo fuente

Es un editor de texto disenado especificamente para editar el codigo fuente de programas
informaticos. Estos poseen caracteristicas concebidas exclusivamente para simplificar y ace-
lerar la escritura de cdédigo tales como resaltado de sintaxis, completamiento y pareo de
llaves. Adema&s proveen un modo conveniente de ejecutar un depurador, o cualquier otro
programa que sea relevante en el proceso de desarrollo de software por lo que si bien muchos
editores de texto pueden ser usados para editar codigo fuente sin dificultades, entre tanto no

automatizan y facilitan la edicién del cédigo, no son considerados “editores de cddigo fuente”.
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Esta herramienta de suma importancia para el programador tiene funciones especificamente

dedicadas a la programacién como son:

» Verifican la sintaxis a medida que el programador escribe, alertando inmediatamente

sobre los problemas de sintaxis que puedan surgir.

» Comprimen el cédigo, convirtiendo las palabras claves en tokens? de un solo byte,
eliminando espacios en blanco innecesarios y convirtiendo los nimeros a una forma
binaria. Estos editores descomprimen el cédigo fuente al momento de visualizarlo,

imprimiéndolo con los espacios y mayusculas adecuadas.
Ejemplos de editores de codigo fuente:
> Eclipse.
> Emacs (multiplataforma, incluyendo Unix, Linux, Mac OS X, Windows).
> SciTE.
> Vi/Vim (multiplataforma, incluyendo Unix, Linux, Mac OS X, Windows).

> Kate (KDE3).

1.4. Depurador

Es un programa pensado para la localizacién y reparacion de errores en el cédigo fuente de
una aplicaciéon. Un depurador permite ver el contenido de las variables, a medida que se
ejecuta el codigo, y establecer puntos de ruptura o detencién de la ejecucion para ver los
datos con los que se estd trabajando. Son particularmente ttiles cuando el programa parece
estar bien, pero no da el resultado esperado. El depurador se basa en los puntos de ruptura,

donde se detiene la ejecucién del programa, permitiendo al usuario[6]:

» Examinar y modificar la memoria y las variables del programa.

2Son el equivalente a las palabras y signos de puntuacién en el lenguaje natural escrito.
3Del inglés K Desktop Environment.
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= Examinar el contenido de los registros del procesador.
= Examinar la pila de llamadas que han desembocado en la situacion actual.

= Cambiar el punto de ejecucion, de manera que el programa continie su ejecucién en

un punto diferente al punto en el que fue detenido.
= Ejecutar instruccion a instruccion.

» Fjecutar partes determinadas del cédigo, como el interior de una funcién, o el resto de
cédigo antes de salir de una funcion.
El depurador permite detener el programa en:
= Un punto determinado mediante un punto de ruptura.

= Un punto determinado bajo ciertas condiciones mediante un punto de ruptura condi-

cional.
= Un momento determinado cuando se cumplan ciertas condiciones.

= Un momento determinado a peticiéon del usuario.

1.5. Editores de cédigo para Octave de uso actual

En Cuba son pocas las soluciones que se podrian encontrar hasta el momento, debido al
escaso desarrollo de aplicaciones de este tipo dentro de la naciente Industria del Software.
Después de una busqueda exhaustiva, el estudio se ha basado en un grupo de editores de
codigo existentes en el mundo, que pueden ser utilizados para la edicion y depuracion de

cddigo Octave. Los candidatos a un andlisis riguroso se muestran a continuacion.

1.5.1. Bluefish

Bluefish es un potente editor para programadores. Soporta multiples lenguajes pero se centra
en la edicién de paginas dindmicas e interactivas (Ver Figura 1.1). Emplea principalmente

las bibliotecas GTK y C posix. Cuenta con caracteristicas tales como:
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: algo-mas. hmi - Bluefish 1.0.4 M=
- Rapidez. Archivo Edicion Ver Efiquetas Didlogos Documento |1 Proyecto Extemo  Ayuda
OeER* 00 @ 9 ¢ DY@ X
Bamardpida Bama estandar  Fuentes | Tablas | Marcos | Fommularios | Lista | €SS
DoAAE«Re TEHEEE = M @ &5

Meni personalizade C  Apache DHTML DocBook HTML PHP+HTML PHP SQL Replace

= Posibilidad de abrir multiples archivos

simultaneamente.

</title~

= Soporte multiproyecto.

s Numeracién de lineas.

Sin Titulo 0% algo-mas himl % hola.html X
Ln: 5; Col: 49 INS | html, UTF-8

= Marcado de sintaxis personalizable ba-

d i lares.
sado en expresiones regulares Figura 1.1: Blucfish.

Desventajas:
= No permite la depuracion del codigo Octave.

» La configuracion del programa es poco intuitiva, sobre todo el sistema de coloreado de

sintaxis.
= Carencia de plegado de codigo.
= No posee resaltado de la linea actual.
= Ausencia de completado de codigo.

s No reconoce errores de sintaxis.

1.5.2. Gedit

Editor de textos libre que se distribuye bajo licencia GPL. Se caracteriza principalmente por
su facilidad de uso, gracias a su interfaz grafica clara y limpia (Ver Figura 1.2). Muestra
unicamente las funcionalidades principales que suelen requerir la mayoria de usuarios como

copiar, cortar y pegar texto. Gedit incorpora, entre otras, las funcionalidades siguientes:

» Soporte de textos internacionalizados, usando la codificacién UTF-8%.

4Es una norma de transmisién de longitud variable para caracteres codificados utilizando Unicode.
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= Resaltado de sintaxis.

= Incorporacion de plugins para ampliar las funcionalidades béasicas del programa.
= Completamiento de codigo.

= Posibilidad de cambiar el color y fuente del texto.

= Numeracion de lineas.

= Bisqueda y reemplazo de texto.

= Edicion de archivos remotamente.

» Copia de seguridad de los ficheros sobre los que se trabaja.

= Edicion multiple en pestanas.

.
Desventajas: . B T e e S QT ReIpTgeIET e
File Edit Wiew | Search Tools Documents Help
[ {y @Toolar & % @
New CEJr s/ Statusbar Paste F;‘d Replace
: £ : = Side Pane ]
s No resalta errores sintacticos. DA e s
2 <1D0C 'DTD DocBook XML Vd.1.2//EN*
3 "http Dl L ml/4.1.2/docbookx. dtd" |
g “1E| Highlight Mode 3| CPlainText
4 3 6 < ENTITT‘ date "July 2006"> Sources >
= No posee plegado de codigo. RS e
gz__ Others > DosBatch
18 {00 not remove this comment b] Markup > Javascript
11 Maintained by the GNOME Documental sgienfic % Lua
, . 12 hry developer. GNOME, org/projeci mé
— 13 Template version: 2.8 beta
= Es un poco pesado para maquinas de po B Y e s, 2 =
PHP
] ument Header ===== Python
COS recursos. 18 <7 chnknax degth 27> Fuby
<article id="index en"» sh {
B.cl-. nl dn_nat _rhan the id- far translarinn: |
Docbook v~ Tab Widtk Tl INS

No permite la depuracion del codigo

Octave Figura 1.2: Gedit.

1.5.3. SciTE

Editor de texto multiplataforma escrito por Neil Hodgson usando el componente de edicién
Scintilla. Ligero y hecho para ser veloz, esta disenado principalmente para edicién de codigo
fuente, y resaltado de sintaxis (Ver Figura 1.3). Posee multiples opciones de visualizacién,
busqueda y reemplazo de palabras, edicién y compilacion en varios lenguajes de programa-
cion.
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Aunque es un editor de cédigo bastante com-
pleto tiene la limitante de no senalar los erro-
res sintactico en el cédigo escrito, asi como la
imposibilidad de depurar y ejecutar el cédigo

Octave desde la propia aplicacién.

1.5.4. Kate

Editor de textos para KDE, ideal para los
usuarios que le guste la personalizaciéon al
maximo (Ver Figura 1.4). El entorno de
desarrrollo integrado, KDevelop, y la herra-
mienta de desarrollo de paginas web, Quanta
Plus, son dos de las mas importantes aplica-
ciones para KDE que usan Kate como compo-

nente de edicidn.

Entre otras caracteristicas Kate incluye:

Resaltado de sintaxis, extensible.

[} beep.m - SciTE =2EEE

beep.m

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help

NEadX ae ¥XDHBE AQAQARX

fhomejyhblanco/Desktop/beep.m
— function beep ()

— if (nargin == 0)
puts (Ma")
- else
print_usage ();
endif

endfunction

1i=6 co=19 INS (LF)

Figura 1.3: SciTE.

oy Default Session: Untitled [modified] - Kate I PR Fen e
Eile Edt Document View Bookmarks Tools Sessions Settings Window Help

20O Hd = Q0 v+ I SNESS N

|G kate_coding.| | #!/usr/bin/perl -w =

Documents.

[ Filesystem Browser

use strict;

print “This is a string.\n";

for (my §i = 0; $i++; $i<S) {
print i is gi\n";

Line: 10 Col: 26 |5 NS || NORM [Untitled

~ Terminal

+)| |- Find in Files

Figura 1.4: Kate.

Busqueda y remplazo de texto usando expresiones regulares.

= Mantener multiples documentos abiertos en una ventana.

= Seguimiento de cédigo para C++, C, PHP y otros.

Soporte de sesiones.

Manejador de archivos.
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= Resaltado y numeracion de linea.

Tiene un conjunto de limitantes como son:
= Solo autocompleta si la funcién ya fue escrita antes en el archivo.
= No permite la depuracién de cédigo Octave.

= No resalta errores de sintaxis en el cédigo escrito.

1.5.5. Editor/depurador de QT Octave

Forma parte del Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) QtOctave y recopila los principales
avances de las interfaces anteriores, creadas para Octave. Dentro de las caracteristicas que

posee se encuentran:
» Permite el resaltado de la sintaxis del lenguaje Octave (Ver Figura 1.5).
= Mantener multiples documentos abiertos en una ventana.
= Posibilita la ejecucion y depuracién de codigo Octave desde la propia aplicacion.

Tiene un conjunto de limitantes que dificultan el desempeno de los usuarios sobre la herra-

mienta como son:

s No deberia abrir varias veces el mismo

View File Edit Run Config

archivo o documento, una vez que se en- e
. 1 function beep ()
cuentre abierto. 2
3 if (nargin == 0}
4 puts (Ma")
5 else
s Al cerrar el editor deberfa preguntar si g P ussee

8
9 endfunction

se guardan los archivos modificados, en

caso de que hubiesen.

Line: 9 Col: 12

= No permite la depuracién de codigo me-

diante el uso de puntos de ruptura. Figura 1.5: QtOctave.
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= Tiene elementos de diseno pocos intuitivos al usuario, como es la sustitucion de la “x”
para cerrar una pestana en cada una de estas, por un boton en la barra de herramientas,

entre otros.

1.5.6. Vim

®&n00 Terminal — sudo — 80x24

§ Systervice profile for sh(L) Su principal caracteristica consiste en que dis-

export. DYLD_LIBRARY_P4TH="/bpplications/MAMP/LibraryLib"

§F [ fuse/\ibssec/pathhelper 1; then pone de diferentes modos entre los que se al-
aval *fust/libexec/poth_helper —s*

fi

iF [ "$(8ASHA}" 1= "o J; ther terna para realizar ciertas operaciones. Esto le

[ -r fetesbashre ] &8 . Jetc/bashrc

=

diferencia de la mayoria de editores comunes,
que tienen un solo modo en el que se introdu-

cen los comandos mediante combinaciones de

"Jetodprofile” 11L, 248C

teclas o interfaces graficas. Posibilita la edicion

. _ de cddigo fuente (Ver Figura 1.6).
Figura 1.6: Vim.

El trabajo del programador también se ve facilitado por el resaltado de sintaxis y la funcio-
nalidad de plegado de cédigo. Permite la comparacién de dos o mas ficheros de diferentes
versiones, resaltando en cada uno de estos las diferencias existentes entre ambos. Dispone de

un lenguaje interpretado para programar nuevas funcionalidades.

Las criticas referentes a este editor radican en que sus modos de operacién son completamente
diferentes de la mayoria de los editores convencionales actuales. Sobre todo conciernen a
la separacion de las operaciones en distintos modos, y la necesidad de aprender numerosas
combinaciones de teclas, sin las que no es posible trabajar de forma eficiente. Actualmente la
falta de empleo del ratén como complemento extra a las combinaciones de teclas se considera
como un anacronismo, pues puede llevar al usuario ocasional a la frustraciéon. Sélo tras un

aprendizaje prolongado se consigue aumentar la productividad.
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1.5.7. GNU Emacs

Es uno de los editores de texto mas potentes y versatiles de hoy en dia, parte del proyecto
GNU. Considerado como un editor extensible, personalizable, auto-documentado y de tiem-
po real. Utiliza una extension de lenguaje muy poderosa, Emacs Lisp, que permite manejar
tareas distintas, desde escribir y compilar programas hasta navegar en Internet (Ver Figura
1.7). Es mantenido por el Proyecto GNU Emacs, el cual cuenta entre sus miembros a Richard

Stallman.

El desarrollo de cédigo Octave se puede fa-

[f4 c/dinoc icati i [mode: Csharp/1] o] 5
File Edit Options Buffers YASnippet Tools C Hide/Show Help

DEE*xEEs $REREXT
modo Octave. Un modo muy importante pa- i

cilitar en gran medida usando Emacs con el

specs:
http: //msdn.microsoft. com/1ibrary/default. aspeurl=/11brary/en-us/11ssdi/heml/Th2 @

|6 FC296-4716-4717 -adea-6cas5accodzc. asp

danielviamicrosoft. com

ra la edicién de archivos Octave (.m), en el

que se puede por ejemplo indentar el codigo A

public sealed class Kno

m

public sealed class kno Collection : ReadonlyCollection<Knownverbs. ..

automaticamente, resaltar y completar las pa- P senles 1o s

internal static class Fathextended...

labras reservadas del lenguaje. Permite la co-

municacién con el intérprete Octave, lo que fa- A e —————

cilita la depuracién del cédigo desde la propia

. Figura 1.7: Emacs.
aplicacién.

A pesar de ser el editor que mejor se complementa con Octave, su uso desde EIDMAT no es
factible por las siguientes razones:

= Proceso de depuracién complejo, ya que este es llevado a cabo de forma manual, me-

diante el envio de comandos a Octave.

= Al ser Emacs una aplicacién independiente de EIDMAT, el usuario no contaria con

todas las funcionalidades presentes en este ultimo.

» La utilizacion de Emacs conlleva a la ejecuciéon de una nueva instancia de Octave
independiente de la que utiliza EIDMAT), lo que trae consigo un aumento considerable

de la Memoria de Acceso Aleatorio (RAM).
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Dificil de usar y personalizar para usuarios principiantes.

= No reconoce errores sintacticos en el codigo escrito.

No es amigable, su curva de aprendizaje es empinada y no acaba nunca.

El diseno de Emacs, basado en Lisp, es una penalizacién de rendimiento, resultante

del hecho de cargar e interpretar el cédigo Lisp.

1.6. Metodologias de desarrollo

El desarrollo de software es una tarea dificil de controlar y como resultado a este problema
ha surgido una alternativa, las metodologias. Estas imponen un proceso disciplinado sobre
el desarrollo de software con el fin de hacerlo més predecible y eficiente. El impacto de elegir
la mejor metodologia para un equipo en un determinado proyecto es trascendental para el

éxito del producto.
. Qué es una metodologia de desarrollo?

Una metodologia de desarrollo de aplicaciones informéticas es un conjunto de métodos que
permiten sistematizar actividades. Estas indican cémo hacer las cosas a través de procedi-

mientos bien descritos|7].

En los 1ltimos tiempos la cantidad y variedad de metodologias de software han aumentado
de manera impresionante. Han surgido dos corrientes, los llamados métodos pesados y los
métodos dgiles. La diferencia fundamental entre ellos es que, mientras los métodos pesados
buscan cumplir el objetivo comin mediante el orden y la documentacién, los métodos agiles
constituyen una solucién a medida para entornos cambiantes, aportando una elevada sim-
plificaciéon que a pesar de ello no renuncia a las practicas esenciales para asegurar la calidad

del producto.
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1.6.1. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desa-
rrollo del software, con el fin de conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis
en la planificacién total de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado, co-
mienza el ciclo de desarrollo del software. Se centran especialmente en el control del proceso,
mediante una rigurosa definicién de roles, actividades, artefactos, herramientas, notaciones

para el modelado y documentacion detallada.

En el desarrollo de sistemas pequenos o de mediana complejidad, la adopciéon de una meto-
dologia tradicional se percibe como un obstaculo mas que como una ventaja, puesto que las
ventajas solo se hacen notorias a largo plazo, y los objetivos primarios de cualquier institu-

cién van dirigidos a producir software en el menor tiempo y costo posibles|8].

Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los cambios, por
lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un entorno donde los requisitos no

pueden predecirse o bien pueden variar.

1.6.2. Metodologias agiles

Las metodologias agiles forman parte del movimiento de desarrollo agil de software, conoci-
das anteriormente como metodologias livianas, que se basan en la adaptabilidad de cualquier
cambio como medio para aumentar las posibilidades de éxito de un proyecto. Se le denomina
agil como la habilidad de responder de forma versatil al cambio para maximizar los benefi-
cios. Intentan evitar los tortuosos y burocraticos caminos de las metodologias tradicionales

enfocandose en la gente y los resultados[9)].

Como resultado de esta nueva teoria se crea un Manifiesto Agil cuyas ideas esenciales son:

= Los individuos y las interacciones entre ellos son més importantes que las herramientas

y los procesos empleados.
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» Es mas importante crear un producto software que funcione, que escribir documenta-

cion exhaustiva.
= La colaboracion con el cliente debe prevalecer sobre la negociacion de contratos.

= La capacidad de respuesta ante un cambio es mas importante que el seguimiento es-

tricto de un plan.

Debido a que el equipo de desarrollo estda compuesto por dos personas, el tiempo disponible
es pequeno y se trabaja en un entorno donde los requisitos pueden variar, se decide el uso
de una metodologia &gil. Con el objetivo de hacer una correcta seleccion de la que mas se

adecue a las particularidades del proyecto, se hace un analisis de tres de estas:
» Programacién Extrema (XP).

= Scrum.

» SXP (Combinacién de XP y Scrum).

1.6.2.1. XP

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
realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar

los cambios|[10].

El desarrollo de software con el uso de XP tiene un conjunto de caracteristicas que lo dis-
tinguen del resto de las metodologias (Ver Figura 1.8 tomada de [11]):

= Kl cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.

= Se obtiene retroalimentacién de usuarios y clientes desde el primer dia.
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El software es liberado en entregas frecuentes tan pronto como sea posible.
Los cambios se implementan rapidamente tal y como fueron sugeridos.

Las metas en caracteristicas, tiempos y costos son reajustadas permanentemente en

funcién del avance real del proyecto.
Comienza en pequeno y anade funcionalidad con retroalimentacién continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

Ciclo de desarrollo de XP[12]:

. El cliente define el valor de negocio a implementar.

El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones

de tiempo.

El programador construye ese valor de negocio.

. Vuelve al paso 1.

Ventajas:

Apropiado para entornos inestables.

La capacidad de respuesta ante un cambio, significa reducir su coste.
Planificacién transparente para los clientes.

Permite definir en cada iteracién cuales son los objetivos de la siguiente.
Posibilita la realimentacién de los usuarios.

La presién esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.
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1.6. METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Desventajas:

» Delimitar el alcance del proyecto con el cliente (para mitigar esta desventaja se plantea

definir un alcance a alto nivel basado en la experiencia).

w
r 4 - Extreme Programming Project

rF .
Extreme Programming

Test Scenarios

Mew User Story

User Stories . !
Requirements Project Welocity Bugs

Custamer
) Systern Rel Release Latest
clease p Acceptance
Architectural oy g 1€ Plan  [Tioration [VErSIoN p Approval . Small
Spike Planning j Tests Releases
Uncertain Confident
Estimates Estimates
Spikc Capyright 2000 ). Doavan Wells

Figura 1.8: Esquema de trabajo XP.

1.6.2.2. Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar la producciéon de
software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental. Cada ciclo o iteracién
termina con una pieza de software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad. Las ite-
raciones en general tienen una duracién entre 2 y 4 semanas. Scrum se utiliza como marco

para otras practicas de Ingenierfa de Software como RUP o XP (Ver Figura 1.9 tomada de

[13]).

En Scrum, el equipo se focaliza en una tnica cosa: construir software de calidad. Por el otro
lado, la gestion de un proyecto, Scrum se centra en definir cudles son las caracteristicas que
debe tener el producto a construir (qué construir, qué no y en qué orden) y en remover

cualquier obstaculo que pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo.

En Scrum se promueven valores como:
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» Equipos auto-dirigidos y auto-organizados. No hay Director que decida; la excepcién es

el Scrum Master que debe ser por ciento programador y el que soluciona los problemas.

= Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se agregue algo, se

recomienda quitar alguna otra cosa.
» Encuentros diarios donde se hacen las preguntas siguientes[14]:

> ;Qué es lo que se hizo el dia anterior?
> ;Qué es lo que se va a hacer hoy?

> ;Qué impedimentos tengo para realizar mi trabajo?
= [teraciones de treinta dias, se admite que sean mas frecuentes.
= Al principio de cada iteracién, planeamiento adaptativo guiado por el cliente.

= Demostracion a participantes externos al fin de cada iteracion.

Scrum: 15 minute daily meeting.
Teams member respond to basics:
1) Whal did you do since last Scrum
Mealng?

2) Do you have any ob#ackes?

Spant Backiog Backiog 3,'| What will you do before next

Featurais) items 30 days meeting?
assigned expanded
1o sprind U&' team
‘ New functionality

Is demonstrated
at end of sprint

Froduct Backiog

Praontized product festures desired by the customer

Figura 1.9: Esquema de trabajo Scrum.
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1.6.2.3. SXP

SXP esta compuesta por las las mejores practicas de las metodologias XP y Scrum. Pro-
puesta en el 2008 por la ingeniera Gladys Marsi Penalver Romero; aprobada y puesta en
practica en varios de los proyectos que trabajan con Software Libre, en la Facultad 10 de la

Universidad de la Ciencias Informaticas.

Especialmente indicada para proyectos de pequenos equipos de trabajo, rapido cambio de
requisitos o requisitos imprecisos. Donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a una

entrega rapida de resultados y una elevada flexibilidad.

En dicha metodologia Scrum juega un papel fundamental en la parte de la planificacion
del proyecto, debido a que es una forma de gestionar proyectos de software, no es una me-
todologia de andlisis, ni de diseno, sino mas bien una metodologia de gestion del trabajo.
Mientras que de XP se aprovecha su concepcion de estar encaminada al desarrollo. Consiste
en una programacion extrema, cuya peculiaridad es tener como parte del equipo al usuario

final.

Las cuatro fases definidas en SXP son (Ver Figura 1.10 tomada de [11]):

Planificacion-Definicion: Se define la concepcién inicial del sistema a desarrollar,

establece la vision y se realiza el aseguramiento del proyecto.

Desarrollo: Se realiza la implementacién del sistema.

Entrega: Puesta en marcha.

Mantenimiento: Soporte para el cliente.

En fin, con la utilizacion de SCRUM para la gestion se logra una planificaciéon y organiza-
cién inigualable; mientras que XP respalda con sus préacticas todo el proceso de desarrollo,

obteniéndose de esta forma un proceso de software completo[11].
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Proceso de software

\
| |

Gestion de proyectos Ingenieria de software

= Planificacion = Definicion
> Desarrollo > Desarrollo
> Entrega ~> Mantenimiento

Desarrollo Evolutivo

Figura 1.10: Esquema de trabajo SXP

1.6.3. Seleccién de la metodologia a utilizar

A partir del analisis anteriormente expuesto, se determina que SXP guiara el desarrollo
del software. Esta hace una recopilaciéon de las mejores practicas de dos metodologias muy
utilizadas en la actualidad y ademés se adapta a las caracteristicas propias del proyecto.
Ha sido puesta en practica en el desarrollo de sistemas similares en la facultad 10 de la
Universidad de las Ciencias Informaticas, donde se han obtenido resultados satisfactorios,
precisamente, porque fue propuesta basada en las peculiaridades de los proyectos de esta

area, de la que el sistema a desarrollar forma parte.

1.7. Herramientas, tecnologias y lenguaje a utilizar

Después de entendida y asimilada la metodologia de desarrollo a utilizar, lo que ha reduci-
do los riesgos de seleccionar una herramienta inadecuada. Se desarrolla un proceso formal
de evaluaciéon critica de las herramientas, tecnologias y lenguajes propuestos, con el obje-
tivo de reducir la posibilidad de adquirir un producto inadecuado o innecesario. Quedando

seleccionadas las que se presentan a continuacion.
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1.7.1. Python

Lenguaje de programacién creado por Guido van Rossum en el afio 1991[15]. Es un lenguaje
interpretado, lo que ahorra un tiempo considerable en el desarrollo del programa, pues no
es necesario compilar ni enlazar. El intérprete se puede utilizar de modo interactivo, lo que
facilita experimentar con caracteristicas del lenguaje, escribir programas desechables o pro-

bar funciones durante el desarrollo del programall6].

Caracteristicas:

= Python es un lenguaje de programacién multiparadigma. Esto significa que permi-
te varios estilos: programacion orientada a objetos, programacion estructurada, entre

otros.
» Usa tipos de dato dindmico y conteo referencial® para el manejo de memoria.
= Tiene una gran biblioteca estandar, usada para una diversidad de tareas.
» En Python, todo es un objeto (incluso las clases).
= Soporta herencia multiple y polimorfismo.

= Kl principal objetivo que persigue este lenguaje es la facilidad, tanto de lectura, como

de diseno.

= Posee muchas cualidades para seguir escalando dentro de los lenguajes de programacion

mas usados en el desarrollo de Software Libre.

= Es un lenguaje potente, seguro, flexible, pero con una gran cantidad de moédulos para

todas las necesidades que pueden ser ttiles a la hora de programar con Python.

5El término conteo referencial se centra en el algoritmo de coleccién de basura en memoria implementado

en Python.
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= Python no es un lenguaje con ejecuciéon rapido como los lenguajes compilados, pero sin
embargo es mas flexible y portable, no obstante, posee muchas de las caracteristicas

de los lenguajes compilados, por lo que se podria decir que es semi-interpretado.

= En la actualidad Python se desarrolla como un proyecto de cédigo abierto, administrado

por la PSF®. La ultima versién estable del lenguaje es la 3.1.1.

1.7.2. GTK+

Caracteristicas:

» GTK+7 es un grupo importante de bibliotecas multiplataforma para desarrollar inter-

faces gréficas de usuario, fundamentalmente para el entorno grafico GNOMES.

» Fue creado para desarrollar el programa manipulador de imégenes GIMP?, sin embargo

actualmente es muy usada por muchos otros programas en los sistemas GNU/Linux.
» Es una librerfa libre bajo los términos de LGPL!Y y es parte del proyecto GNU.

= Se ha disenado para permitir programar con lenguajes como C, C++, C#, Java, Perl,

PHP y Python.

» GTK+ lleva a cabo la comunicacién entre objetos usando los llamados callbacks!!.

1.7.3. PyGTK

Es un binding de la biblioteca grafica GTK para el lenguaje de programacion Python, que
permite crear facilmente programas con una interfaz grafica de usuario. Ademés de su faci-

lidad de uso y la creacién rapida de prototipos, tiene la capacidad para lidiar con texto en

5Del inglés Python Software Foundation

"Del inglés The GIMP Toolkit.

8 Acrénimo del inglés GNU Network Object Model Environment.

9Del inglés GNU Image Manipulation Program.

0Del inglés Lesser General Public License

HFuncién que recibe como argumento la direccién o puntero de otra funcién.
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varios idiomas para aplicaciones complejas. Las aplicaciones PyGTK son multiplataforma y

capaces de ejecutarse, sin modificarse, en Linux, Windows y otras plataformas.

1.7.4. GtkSourceView

Libreria C portable que amplia el marco estandar de GTK+ para la edicién de texto con
soporte para resaltado de sintaxis configurable, ilimitado deshacer/rehacer, compatible con
UTF-8, impresion y otras caracteristicas tipicas de un editor de cédigo fuente. Forma parte

del entorno de escritorio GNOME y esta bajo la licencia GNU LGPL 2.1.

1.7.5. PyGtkSourceView

Moédulo que permite desde Python utilizar la libreria GtkSourceView. Brinda todo el poder de
GtkSourceView con una interfaz muy familiar para los programadores de Python, incluidos

los usuarios de la biblioteca de PyGTK. Licenciado bajo la licencia GNU LGPL 2.1.

1.7.6. Eclipse

Eclipse IDE estd considerado como uno de los mejores entornos de programacion en la
actualidad. Desarrollado por la Fundacion Eclipse, una organizacion sin animos de lucro
que publica oficialmente todos los proyectos relacionados con Eclipse y su objetivo principal
es el desarrollo de una plataforma libre de desarrollo que contenga todas las herramientas
necesarias para el ciclo completo de un software determinado[17]. Licenciado bajo la Licencia

Publica de Eclipse. Actualmente la versién estable es la 3.5 con nombre de codigo: Galileo.

1.7.7. PyDEV

PyDev es un IDE de Python para Eclipse que tiene un conjunto de ventajas como son:
» Completado de codigo.

» Resaltado de sintaxis.

31



1.8. CONCLUSIONES

= Analisis de codigo.
= Depurador.

s Consola interactiva.

1.8. Conclusiones

En el capitulo recién concluido se abordaron algunos conceptos relacionados con el objeto
de investigacion, como es el caso de editor de texto, editor de cédigo y depurador, con el fin
de ubicar al lector en el tema a tratar. Se analizaron los principales editores de cédigo que
pueden ser utilizados en la gestion de los programas de Octave. Ello permitié concluir que
es necesario el desarrollo de una herramienta que permita la ediciéon y depuracién de cédigo
Octave desde el EIDMAT; se realizé la seleccion de la metodologia que guiara el proceso de

desarrollo de la aplicacion. Ademas se documentaron las tecnologias y lenguaje a emplear.
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Capitulo 2

Planificacion y desarrollo de la

propuesta de solucion.

En este capitulo se inicia el desarrollo de la solucién propuesta guiado por la metodologia
SXP. Se presentan los principales artefactos generados en las primeras fases. Donde se de-
finen un conjunto de actividades de las que se obtienen los documentos relacionados con
la concepcion inicial del sistema, los requisitos, el diseno, las tareas a realizar durante la

implementacién y la obtencién del cédigo fuente del software.

2.1. Concepcién del sistema

Producto de los primeros encuentros con el cliente se genera la Plantilla de Concepcién del
Sistema, donde se refleja una vision general del producto a implementar. Esta incluye un
conjunto de informaciones muy valiosas que dan paso al inicio de la solucion propuesta, como
es el caso de la descripcién del sistema, o sea, ;Qué es lo que se va a desarrollar?. En esta

también se enuncian los roles que van a existir en el proyecto y sus responsabilidades.
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2.1.1. Descripcion de la propuesta de solucién

Como se ha abordado hasta este punto de la investigacion, para solucionar el problema
tratado se propone el desarrollo de un moddulo integrado a la plataforma EIDMAT, que
agilice el proceso de edicién y depuracién de cédigo Octave sobre dicho entorno (Ver Figura
2.1). El editor depurador propuesto, a modo general, debe proveer al usuario un conjunto de

funcionalidades, las cuales se listan a continuacién:

» Proveer las funcionalidades basicas de un editor de texto (copiar, cortar, pegar, abrir,

guardar, eliminar, deshacer, rehacer, seleccionar).
= Resaltar en el codigo escrito las funciones y palabras reservadas del lenguaje.
= Completado del cédigo.
= Ejecucion de archivos “.m”
= Depuracion del cédigo haciendo uso de puntos de ruptura y la ejecucion paso a paso.

= Plegado del codigo.

La interfaz principal del MED estara compuesta fundamentalmente por los elementos si-

guientes:

» Una barra de menu, en la que figurardn los menis descolgables de la aplicacién (File,
Edit, Window, Help, Debug) que mostraran todas las opciones que pueden ser ejecu-

tadas sobre la herramienta (New, Open, Save, Delete, Select All, Run).

» La barra de herramientas, compuesta por botones para los comandos méas usados (New
M-File, Open, Save, Copy, Run), puesto que los iconos hacen més facil saber que es lo

que hace cada boton.

= La vista de texto, en la que el usuario podra escribir el cédigo del programa, en esta
serd posible la exploracién por pestanas. Ademas se podré acceder a los comandos mas

comunes mediante un menu contextual que se mostrara al presionar click derecho.
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= Una barra de estado, que mostrara un conjunto de informaciones tutiles al usuario,
como es el nimero de linea y de columna donde se encuentra posicionado el cursor,

asi como la direcciéon donde se encuentra guardado el documento.

Otro aspecto importante es que, al ser una aplicacion integrada al EIDMAT posibilita al
usuario hacer uso de todas las prestaciones hoy disponibles en este ultimo. Ademas la inte-

raccién con el motor de calculo Octave se realiza a través de este entorno.

Para la implementacién del editor depurador se siguen béasicamente los pasos siguientes:

Desarrollar un editor de texto que permita al usuario realizar todas las funcionalidades
béasicas para la edicién de documentos (cortar, copiar, seleccionar, pegar, eliminar,

guardar, abrir).

» Anadir al editor de texto un conjunto de funcionalidades que faciliten la edicién de
codigo fuente (resaltado de palabras reservadas, completado de cédigo, pareo de llaves,

plegado e indentado automatico del c6digo).

= Agregar al editor de cédigo funcionalidades de depurador, o sea, que permita la loca-

lizacién y reparaciéon de errores en el codigo.

Octave

Lns, cal21 ns

EIDMAT Editor Depurador

Figura 2.1: Propuesta de solucion.
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2.1.2.

Planificacién del proyecto por roles

Rol

Responsabilidad

Nombre

Gerente

Responsable de tomar las
decisiones finales, acerca de
estandares y convenciones a

seguir durante el proyecto

Eduardo Cuesta

Cliente

Participa en todas las tareas
relacionadas con los requisi-

tos del software

Msc. Alexeis Com-

panioni

Programadores

Definir las tareas de inge-
nieria y producir el cédigo

fuente del sistema

Yurenia Hernéndez

Eduardo Cuesta

Analista

Elabora la concepcion del
sistema, las historias de
usuario y las pruebas fun-
cionales. Trabaja en colabo-

racién con el cliente.

Yurenia Herndndez

Diseniador

Responsable del diseno del
sistema, asi como de los pro-
totipos de interface, maxi-
mo responsable de la rea-
lizacién del disenio de las

metaforas.

Eduardo Cuesta

Encargado de Pruebas

Ejecuta las pruebas re-
gularmente y difunde los

resultados en el equipo

Msc. Alexeis Com-

panioni

Tabla 2.1: Planificacién del proyecto por roles.
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2.2. Modelo de dominio

Un modelo del domino o también denominado modelo conceptual captura los tipos mas
importantes de objetos en el contexto del sistema. Los objetos del dominio representan las
“cosas” que existen, o los eventos que suceden en el entorno que trabaja el sistema. Muchos
de los objetos del dominio o clases pueden obtenerse de una especificacién de requisitos, o

mediante la entrevista con los expertos del dominio.

Se crea con el objetivo de documentar los conceptos dominantes y el vocabulario del siste-
ma, ademas proporciona una vista estructural del mismo. Es utilizado en un nivel bajo en el
ciclo de desarrollo de software, ya que la semantica demostrada se puede utilizar en el cédigo

fuente.

Seguidamente se muestra el modelo de dominio de la propuesta:

Usuario 1 Edita o.* Documento
)
1
1 0.*
Interact U,
Interact ud Gestiona
1
: 1
EIDMAT L Editor Depurador
x Tiene .
ak 1
Com unica :
Com unica
x Octave 2

Figura 2.2: Modelo de dominio de la propuesta de solucién.
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2.3. Captura de requisitos

Una vez que se cuenta con una vista conceptual del sistema que se pretende desarrollar, el
proximo paso consiste en la captura de los requisitos asociados a la propuesta; para esto, se
parte de un encuentro con los clientes a partir de donde se genera la Lista de Reserva del
Producto (LRP). Esta lista recoge la totalidad de las exigencias inherentes al desarrollo y
constituye ademas la base para la confeccién de las historias de usuario relativas a cada uno

de los requisitos segtin su prioridad.

2.3.1. Lista de Reserva del Producto

La Lista de Reserva del Producto es el primer artefacto generado en la etapa de Captura
de requisitos de la metodologia SXP, es una lista priorizada que define el trabajo que se va
a realizar en el proyecto. Cuando un proyecto comienza es muy dificil tener claro todos los
requerimientos sobre el producto. Sin embargo, suelen surgir los mas importantes que casi

siempre son mds que suficientes para un Sprint (Iteracién)[11].

A continuacion se muestra la LRP de la solucién propuesta:

Prioridad | Ttem * Descripcién Estimacion | Estimado por
(semanas)
Muy Alta
1 Crear documento. % ANA. y PROG.
2 Abrir documento. % ANA. y PROG.
3 Guardar documento. 2 ANA. y PROG.
4 Cerrar documento. 3 ANA. y PROG.
5 Copiar codigo de un do- % ANA. y PROG.
cumento.
6 Pegar cédigo en un do- % ANA. y PROG.
cumento.

38



2.3. CAPTURA DE REQUISITOS

Cortar porciones de % ANA. y PROG.
codigo de un documen-
to.
Seleccionar c6digo en el % ANA. y PROG.
documento.
Eliminar cédigo escrito % ANA. y PROG.
en el documento

Alta
Crear una vista explo- 1 ANA. y PROG.
ratoria por pestanas de
los documentos.
Ejecutar archivos “.m”. 2 ANA. y PROG.
Depuracién del cédigo 4 ANA. y PROG.
Octave.

Media
Resaltado de la sintaxis 3 ANA. y PROG.
del cédigo Octave.
Completado de cddigo 2 ANA. y PROG.
Octave.

Baja
Permitir el plegado de 3 ANA. y PROG.
codigo.

RNF
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1 Las aplicacion bebe po-
seer una interfaz grafica
amigable y simple, en-
focada a los usuarios fi-

nales.

2 El sistema deberd fun-

cionar sobre plataforma

GNU/Linux.

3 Tener instalada la ver-

sion de Octave 3.2.3.

4 Tener instalado el
modulo  pygtksource-

view2 > 2.9.2.

) El sistema debe ser
extensible permitiendo
agregar nuevas funcio-

nalidades.

Tabla 2.2: Lista de Reserva del Producto.

2.3.2. Historias de usuario y prototipos de interfaz de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software.
Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de
las historias de usuario es muy dindmico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficien-

temente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en
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unas semanas|18].

Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacién y asignadas a los
programadores, para ser implementadas durante una iteracién. El formato de tarjeta es muy

provechoso a la hora de realizar pruebas de aceptacién.

A continuacién se exponen las historias de usuarios correspondientes al sistema a desarro-
llar, asi como las interfaces relacionadas con estas. A pesar de que el cliente tiene un amplio
dominio de las caracteristicas del sistema, es véalido destacar que es sélo una planificacion

inicial la cual puede cambiar para ir adecuandola a sus necesidades y nuevas propuestas.

Historia de Usuario

Numero: HU-1 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar Documento

Modificacion de Historia de Usuario Numero: 0

Usuario: Yurenia Herndndez | Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta | Puntos Estimados: 2 semanas

Riesgo en Desarrollo: Bajo | Puntos Reales: 2 semanas

Descripcidén: Esta seccién garantiza crear, abrir, guardar y cerrar

un documento.

Prototipo de interfase:

I =
untitled &
1

Tabla 2.3: Historia de usuario Gestionar Documento.
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Historia de Usuario

Nimero: HU-2 | Nombre Historia de Usuario: Editar Documento

Modificacién de Historia de Usuario Ntmero: 0

Usuario: Eduardo Cuesta Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta | Puntos Estimados: 2 semanas

Riesgo en Desarrollo: Bajo | Puntos Reales: 2 semanas

Descripcién: Esta seccion garantiza las opciones de edicion que son posible
realizar sobre un documento(copiar, cortar, pegar, eliminar, seleccionar,

deshacer, rehacer).

Observaciones: Todas las opciones de edicion se realizan sobre

el documento que se encuentre activo.

Prototipo de interfase:

2B E 9 o

Tabla 2.4: Historia de usuario Editar Documento.

Historia de Usuario

Numero: HU-3 | Nombre Historia de Usuario: Crear Vista Explora-

toria por Pestanas de los Documentos

Modificacién de Historia de Usuario Niimero: 0

Usuario: Yurenia Hernandez | Iteraciéon Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta | Puntos Estimados: 1 semanas

Riesgo en Desarrollo: Bajo | Puntos Reales: % semanas

Descripcién: Se muestran los documentos abiertos en un sistema

de pestanas en la ventana principal de la aplicacién.

Observaciones: Permite al usuario abrir mas de un documento

en la misma ventana.
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Prototipo de interfase:

untitled & | untitledz £ | untitledz @

1

Tabla 2.5: Historia de usuario Crear Vista Exploratoria

por Pestanas.

Historia de Usuario

Niumero: HU-4 | Nombre Historia de Usuario: Ejecutar Archivos

43 2

.Im

Modificacién de Historia de Usuario Ntimero: 0

Usuario: Yurenia Herndndez

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 2 semanas

Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos Reales: 1 semanas

Descripcién: Esta seccion garantiza la ejecucion de los archivos de codigo

Octave(.m) abiertos en la aplicacion, cuya salida se mostrard en la ventana

de comandos de EIDMAT.

Prototipo de interfase:

g

13 2

Tabla 2.6: Historia de usuario Ejecutar Archivos “.m”.
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Historia de Usuario

Nuimero: HU-5

Octave

Nombre Historia de Usuario: Depuraciéon del Codigo

Modificacién de Historia de Usuario Nimero: 0

Usuario: Eduardo Cuesta

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 4 semanas

Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos Reales: 4 semanas

Descripcién: Permite la localizacién y reparacion de errores mediante el

uso de puntos de ruptura y la ejecucién paso a paso.

Observaciones: Se muestra una marca (flecha) en la linea donde
estd detenida la ejecucion. Ademads se visualizan los puntos de

ruptura que estan presentes en el documento.

Prototipo de interfase:

2 function [a] = untitled(b)
3 a=>5;
4@ output = subfunction(a);

5
6
7
8

end

function [d] = subfunction(e)

end

global f;
f=e;
subsub(f);
disp(f);
d=T;

Tabla 2.7: Historia de usuario Depuracién del Codigo

Octave.

Historia de Usuario

Numero: HU-6

Nombre Historia de Usuario: Resaltado de la Sin-

taxis del Cédigo Octave

Modificacién de Historia de Usuario Ntumero: 0

Usuario: Eduardo Cuesta

Iteracién Asignada: 3
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Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 2 semanas

Descripcién: Esta seccion garantiza el resaltado de las funciones y pala-

bras reservadas del codigo Octave.

Prototipo de interfase:

1 function ¥ = ind2gray (X, map)

print_usage ();
elseif (nargin == 1)

map = colormap (};
endif

9 [rows, cols] = s1ze X);

11  ## Convert colormap to inten

if (nargin < 1 || nargin = 2)

sity values (the first column of the

12 ## result of the call to rgb2ntsc) and then replace indices in
13 ## the 1nput matrix with indexed values in the output matrix (indexed

14  ## values are the result of
15  ## elements of X(:)).

indexing the intensity values by the

17 Y = reshape (((rgb2ntsc (map))(:,1))(x(:)], rows, colsl;

19 endfunction

Tabla 2.8: Historia de usuario Resaltado de la Sintaxis

del Codigo Octave.

Historia de Usuario

Numero: HU-7 | Nombre Historia de Usuario: Completado de Cédigo

Octave

Modificacién de Historia de Usuario Ntimero: 0

Usuario: Yurenia Herndndez

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 2 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 2 semanas

Descripcién: Esta seccién garantiza el completado de las funciones y pa-

labras reservadas en el cédigo Octave.

Prototipo de interfase:
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2.3. CAPTURA DE REQUISITOS

while a < 5
displa);
a=a+1;

en|

end

end_try_catch
end_unwind_protect
endfor

endfunction
endgrent

|Q Qetails...|

1 -- Keyword: end
: Mark the end of any “for', "if', “do’, “while’,
3 block.

See also: for, if, do, while, function

[

All

Tabla 2.9: Historia de usuario Completado de Coédigo

Octave.

Historia de Usuario

Numero: HU-8

Nombre Historia de Usuario: Plegado de Cédigo

Modificaciéon de Historia de Usuario Niumero: 0

Usuario: Eduardo Cuesta

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja

Puntos Estimados: 3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 2 semanas

Descripcién: Esta seccién garantiza el plegado de cddigo, posibilitando

agrupar el cédigo Octave por las estructuras de bloque definidas en el do-

cumento.

Prototipo de interfase:

@ function close all figures (close hidden figs)

B unwind_protect
axes (h);

else
endif

axes (oldh);

- endfunction

B function varargout = caxis (varargin)

[h, varargin, nargin] = _ plt get axis_arg
varargout = cell (max (nargin == @, nargout)
if (isempty (varargout))

_caxis__ (h, varargin{:});
[varargout{:}] = _ caxis__ (h, varargin :};
unwind_protect_cleanup

end_unwind_protect

Tabla 2.10: Historia de usuario Plegado de Cdédigo.
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2.4. Lista de riesgos

Durante todo el ciclo de desarrollo de un software existen un conjunto de riesgos que en caso
de materializarse podrian comprometer el desarrollo, por lo que se hace imprescindible la

gestion de los mismos.

SXP propone la creacién de la Plantilla Lista de Riesgos, en la que quedan identificados los
posibles riesgos que pueden incidir sobre el desarrollo del software, asi como las estrategias
trazadas para mitigarlos. A pesar de ser imposible definir desde un inicio la totalidad de los
riesgos asociados al desarrollo de un proyecto siempre se tendran en cuenta la mayoria de
estos, disminuyéndose asi lo més posible las vulnerabilidades en el proceso. Esta plantilla

propicia algunas ventajas, tales como[19]:

= Se definen los posibles riesgos, asi como la forma de mitigarlos, lo que disminuye el

efecto de los mismos, si ocurrieran.

= Se lleva un control de todos los problemas que han azotado al proyecto, asi como de la

manera que fueron enfrentados y el impacto que tuvieron en el proceso de desarrollo.

Los posibles riesgos durante el proceso de desarrollo del MED se pueden encontrar en la

Plantilla Lista de Riesgos (Ver Anexo 6).

2.5. Diseno con metaforas

Una de las mejores practicas que selecciona SXP de la metodologia XP, es la definiciéon
del sistema mediante una metafora o conjunto de metaforas compartidas por el cliente y
el equipo de desarrollo, acerca de cémo deberia funcionar el sistema. Para la definicién de

la metafora del sistema a desarrollar es necesario tener claro que se entiende por este término.
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{Qué es una metafora?

Una metafora para el sistema es una historia que todo el mundo puede contar acerca de
cémo el sistema funciona. Su objetivo es proporcionar a todo el equipo una misma visién del
fin del sistema y de su arquitectura general. Con ello se facilita que todos los desarrolladores
hablen un mismo idioma y que nuevos desarrolladores lo adquieran més rapido y se integren

en el proyecto sin dificultades.

En XP no se enfatiza la definiciéon temprana de una arquitectura estable para el sistema.
Dicha arquitectura se asume de forma evolutiva y los posibles inconvenientes que se gene-
rarian por no contar con ella explicitamente en el comienzo del proyecto, se solventan con la

existencia de una metéfora[20].

Plasmar la metafora por escrito puede suponer, por tanto, una forma de revisar el propio

diseno del sistema por parte de los desarrolladores|21].

La metafora definida para el sistema a desarrollar es:

Mediante el envio de comandos a Octave y la visualizacién de su estado, la herramienta

permitira la edicion y depuracion del codigo de este lenguaje.

Basados en la metafora definida, se genera la Plantilla del Modelo de Diseno, donde se debe
disenar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un momento
determinado del proyecto, la cual incluye el diagrama de componentes que se expone a con-

tinuacion:
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Edkor
Completamiento <<components: E
2 toobar.py Compilador
<<components:
provider.py E /:\ <<component>> E
T S&a é<componem>>€| <<component>> <<componem>>€| L > compiler.py
W menu_bar.py < editor_debugger p > statusbar.py \:/ \:/
<<components:> E T
octave_symbok «db A <<componem>>€| <<component>:
<<component>> E scanner.py parser.py
: document.py
|
|
l

T
i
. A4 |
|
|
Librerias :
€ mmm e R
<<COmMpOonent>> E <<components: E |
os re N
<<Ccomponent=> E <<components:> E Comandos
HabcLt ke <<components: E <<components: E
S step.py run_file.py
<<Component>> E <<component=> E
A panga <<Ccomponents:> <<componem>>§
set_breakpoints py cont inue_exe cution,
EIDMAT util <<component>> <<component>>
exit_debug_mode.py debug_on_event.p

Figura 2.3: Diagrama de componentes del MED.

Descripcién de los paquetes que componen el diagrama de componentes:

Paquete Editor: Agrupa aquellos componentes que estan relacionados con la interfaz grafi-
ca del editor. El componente principal de este paquete es editor_debugger.py, el cual depende
del resto, que no son mas que las diferentes partes del editor. Por ejemplo, menu_bar.py re-

presenta la barra de menus.

Paquete Completamiento: Contiene los componentes responsables del completado de
cddigo en el editor. El componente provider.py obtiene los comandos que seran completados

del fichero octave_symbols.db.
Paquete Compilador: Agrupa los componentes encargados de analizar los diferentes ar-

chivos de codigo Octave. El andlisis léxico es llevado a cabo por scanner.py; mientras que el

analisis sintactico es realizado por parser.py.
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Paquete Comandos: Contiene los componentes que representan los comandos que son

13 7

enviados a Octave para llevar a cabo la depuracién de archivos “.m”:

set_breakpoints.py: establece un punto de ruptura.

run _file.py: ejecuta un archivo de cédigo Octave.

continue_execution.py: reanuda la ejecucion.

step.py: permite la ejecucién paso a paso.

debug_on_event.py: entra en modo depuraciéon en caso de ocurrir un evento determinado.

exit_debug _mode.py: provoca la salida del modo de depuracion.

Paquete Librerias: Agrupa las librerias utilizadas por los distintos componentes que con-

forman el editor depurador.

2.6. Tareas de ingenieria

Seguidamente se definen cada una de las actividades que estdn asociadas a las historias de
usuario. En las que se da a conocer el programador asignado a cada tarea, asi como el tiem-
po necesario para su realizacion, lo que facilita la estimacion del tiempo que abarcara cada

historia de usuario en implementarse, de acuerdo a su complejidad.

La HU-1 “Gestionar Documento” se divide en cuatro tareas de ingenieria:
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Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 1 | Niimero Historia de Usuario: HU-1

Nombre Tarea: Crear Documento

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

2
Fecha Inicio: 1/01/10 Fecha Fin: 4/01/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripciéon: Implementar la opcion crear nuevo documento

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 2 | Numero Historia de Usuario: HU-1

Nombre Tarea: Abrir Documento

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 2

2
Fecha Inicio: 5/01/10 Fecha Fin: 8/01/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Implementar la opcién abrir documento

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 3 | Nuumero Historia de Usuario: HU-1

Nombre Tarea: Guardar Documento

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: %

Fecha Inicio: 9/01/10 Fecha Fin: 12/01/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Implementar la opcion guardar documento
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Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 4 | Niimero Historia de Usuario: HU-1

Nombre Tarea: Cerrar Documento

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

2
Fecha Inicio: 13/01/10 Fecha Fin: 16/01/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Implementar la opcion cerrar documento

La HU-2 “Editar Documento” se divide en una tarea de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 1 | Niimero Historia de Usuario: HU-2

Nombre Tarea: Editar Documento

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 1/01/10 Fecha Fin: 16/01/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Implementar la opciones de edicién: copiar, cortar, pegar,

eliminar, seleccionar, deshacer, rehacer

La HU-3 “Crear la Vista Exploratoria por Pestanas de los Documentos” se divide

en una tarea de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 1 | Nuiimero Historia de Usuario: HU-3

Nombre Tarea: Desarrollar la vista exploratoria por pestanas de los

documentos
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Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 17/01/10 Fecha Fin: 24/01/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Implementar una vista por pestanas de los documentos

9299

La HU-4 “Ejecutar archivos “.m”” se divide en dos tareas de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1 | Nuumero Historia de Usuario: HU-4

Nombre Tarea: Investigar los comandos de Octave que permiten la

13 2

ejecucion de un archivo “.m

Tipo de Tarea : Investigaciéon | Puntos Estimados: %

Fecha Inicio: 1/02/10 Fecha Fin: 4/02/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Estudiar los comandos de Octave para la ejecucién de un

archivo de cédigo en este lenguaje

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 2 | Nuiumero Historia de Usuario: HU-4

Nombre Tarea: Implementar la ejecucién de archivos “.m”

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: %

Fecha Inicio: 5/02/10 Fecha Fin: 15/02/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Implementar la ejecucién de archivos de cédigo

Octave(.m)
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La HU-5 “Depuracién del cédigo Octave” se divide en seis tareas de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1 | Nimero Historia de Usuario: HU-5

Nombre Tarea: Investigar los comandos de Octave que permiten

« 7

establecer y eliminar puntos de ruptura en un archivo “.m

Tipo de Tarea : Investigaciéon | Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 1/02/10 Fecha Fin: 4/02/10

1
2

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Estudiar los comandos de Octave para establecer y elimi-

13 7

nar puntos de ruptura en un archivo “.m

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 2 | Nuumero Historia de Usuario: HU-5

Nombre Tarea: Implementar las opciones: establecer y eliminar puntos

ruptura

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 5/02/10 Fecha Fin: 12/02/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Permitir poner y eliminar puntos de ruptura en un

archivo de cédigo Octave

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 3 | Niimero Historia de Usuario: HU-5

54



2.6. TAREAS DE INGENIERIA

Nombre Tarea: Estudiar los comandos de Octave que permiten la eje-
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cucién paso a paso de un archivo “.m

Tipo de Tarea : Investigaciéon | Puntos Estimados: %

Fecha Inicio: 13/02/10 Fecha Fin: 15/02/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Conocer los comandos de Octave que permiten la ejecucién

113 7

paso a paso de un archivo “.m

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 4 | Niimero Historia de Usuario: HU-5

Nombre Tarea: Implementar la ejecucién paso a paso de un archivo
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.Im

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 16/02/10 Fecha Fin: 21/02/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Permitir la ejecucién paso a paso de un archivo “.m”

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 5 | Numero Historia de Usuario: HU-5

Nombre Tarea: Visualizar una marca donde esta detenida la ejecucion

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 21/02/10 Fecha Fin: 25/02/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Se muestra una flecha donde esta detenida la ejecucion

de un archivo de cédigo Octave en todo momento
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 6 | Nuumero Historia de Usuario: HU-5

Nombre Tarea: Implementar operacion: salir del modo de depuracion

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 25/02/10 Fecha Fin: 28/02/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Se desarrolla la opcién salir del modo depuracion, la que

cuando es invocada detiene la ejecuciéon del archivo

La HU-6 “Resaltado de la Sintaxis del Cédigo Octave” se divide en dos tareas de

ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 1 | Nuiimero Historia de Usuario: HU-6

Nombre Tarea: Estudiar las funciones y palabras reservadas de Octave

Tipo de Tarea : Investigacién | Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 1/03/10 Fecha Fin: 7/03/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripciéon: Conocer funciones y palabras reservada del lenguaje

Octave

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 2 | Nuiimero Historia de Usuario: HU-6
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Octave

Nombre Tarea: Implementar el resaltado de la sintaxis del Codigo

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 8/03/10

Fecha Fin: 20/03/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

del lenguaje Octave

Descripcién: Garantiza el resaltado las funciones y palabras reservadas

La HU-7 “Completado de Cdédigo Octave” se divide en una tarea de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 1 | Nuimero Historia de Usuario: HU-7

Nombre Tarea: Implementar el completado de cédigo Octave

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 1/03/10

Fecha Fin: 20/03/10

Programador Responsable: Yurenia Hernandez

Descripcién: Garantiza el completado de las funciones y palabras re-

servadas en los archivos de cédigo Octave

La HU-8 “Plegado de Cdédigo” se divide en dos tareas de ingenieria:

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1 | Numero Historia de Usuario: HU-8

lenguaje Octave

Nombre Tarea: Investigar cuales son las estructuras de bloque del
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Tipo de Tarea : Investigaciéon | Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21/03/10 Fecha Fin: 4/04/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Dominio de las estructuras de bloque que define el lenguaje

Octave

Tarea de Ingenieria

Nuimero Tarea: 2 | Nuiimero Historia de Usuario: HU-8

Nombre Tarea: Implementar el plegado de cddigo

Tipo de Tarea : Desarrollo | Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 5/04/10 Fecha Fin: 20/04/10

Programador Responsable: Eduardo Cuesta

Descripcién: Garantiza la agrupacion del coédigo Octave por estructuras

de bloque

2.7. Plan de liberacion

Planificar acertadamente el proyecto es una forma de estimar el tiempo necesario para su
desarrollo. De aqui que SXP propone la elaboracion del Plan de Liberacion, donde el cliente
decide qué historias de usuario deben ser incluidas en un lanzamiento. Las historias de
mayor riesgo y mayor prioridad se incluyen en las primeras iteraciones. La elaboracion de

este artefacto proporciona ventajas tales como:

= Determina las historias de usuario més importantes, y las ubican en las iteraciones

segun su prioridad.
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= Divide el proceso de desarrollo de software en iteraciones, proyectando el trabajo a

realizar en cada una de ellas.
= Define las entregas intermedias y final del software a desarrollar.

A continuacién se muestra el plan de liberacion que guiara el desarrollo del producto:

Release | Descripciéon de la iteracion | Orden de la HU | Duracién total
a implementar
1 Al concluir la iteracion el usuario | HU-1 1/01/10 - 24/01/10
tendra la posibilidad de gestio- | HU-2

nar los documentos, asi como, la | HU-3
edicién de estos, los que se mos-
traran en una vista exploratoria

por pestanas

2 En esta iteracién se incorpora al | HU-4 1/02/10 - 28/02/10
editor la opcién de ejecutar un | HU-5
archivo de cédigo Octave; y su
depuracion, haciendo uso de pun-
tos de ruptura y la ejecucion paso

a paso

3 En esta iteracién se le garantiza | HU-6 1/03/10 - 20/04/10
al usuario el resaltado de las fun- | HU-7
ciones y palabras reservadas de | HU-8
Octave, asi como su completado.

Ademas de anadir la posibilidad

de plegar el cédigo
Tabla 2.30: Plan de liberacion.
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2.8. Conclusiones

En este capitulo se realizé la descripcién de la propuesta de solucion como factor fundamental
para la obtencion de un producto que cumpla las expectativas de clientes y desarrolladores.
Se capturaron los requisitos del software definidos por el cliente. También se realizé toda la

planificacién y el diseno del software; y en la misma medida se fue desarrollando el producto.
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Capitulo 3

Validacion de la solucién propuesta.

Una parte fundamental en el ciclo de desarrollo del software es la etapa de pruebas. Proceso

que permite verificar y revelar la calidad de un producto.

En este capitulo se depura un archivo de codigo Octave, haciendo uso de la nueva propuesta.
Ademas se presentan los casos de pruebas de aceptacién realizados a la aplicacion en cada
una de las iteraciones, como hito fundamental para continuar a la préxima iteracién. De

manera colateral se muestran las funcionalidades que hasta la fecha implementa el sistema.

3.1. Solucién de un ejercicio practico

A continuacién se muestran los pasos necesarios para depurar un archivo de cédigo Octave,
con el objetivo de mostrar la facilidad y agilidad a la hora realizar este proceso con el editor
depurador desarrollado. Para ello se da solucion al ejercicio “Calculo de una integral

doble”, tomado del libro “Introduccién informal a Matlab y Octave”[6].
La integral doble a resolver es [ = / / e~ @) dx dy, la que tiene como resultado 7. El

programa desarrollado para solucionar el ejercicio antes expuesto (Ver Anexo 7) se comienza

a depurar.
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Primeramente se establece un punto de ruptura en la linea 4 y otro en la linea 19, esto
se logra dando click sobre la barra de puntos de ruptura en las lineas correspondientes, o
posicionando el cursor en la linea deseada y presionando la tecla F12, el resultado se puede

observar en la Figura 3.1.

B T S E)
File Edit Debug Window Help
DEed &0 E6B - € | B @ EEE S
integral_doble.m EB|
1 ## Integral Doble
2
3 B function g = integral_doble()
4@ f=@lx,y) expl-(x.22+y.22));
5 xa = -10;
5] xb = 10;
7 ya = -10;
8 yb = 10;
2] tol = le-5;
10 quadf = @quadgk;
11 varargin = {};
12 inner = @ dblquad_inner__;
13
14 q = feval (quadf, @(y) inner (y, f, xa, xb, tol, quadf,
15 varargin{:}), ya, yb, tol);
16 - endfunction
17
18 function q = _ dblquad_inner__ (y, f, xa, xb, tol, guadf, varargin)
19 @ q = zeros (sizel(y));
20 for 1 =1 : length (y)
21 ql1) = feval (quadf, @(x) fix, y(1), varargin{:}), xa, xb, tol);
22 endfor
23 endfunction
24
Ln 1, Col 18 INS

Figura 3.1: Editor con puntos de ruptura.

Seguidamente se ejecuta el archivo presionando la tecla F5. Como se puede observar en la
Figura 3.2, se visualiza una marca o flecha verde en la linea 4, lo que indica que la ejecucién
estd detenida en este punto, habilitandose los botones de la barra de herramientas que po-

sibilitan al usuario realizar las distintas operaciones de depuracion.
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3.1. SOLUCION DE UN EJERCICIO PRACTICO

= Editor; |Z| |E| |Z|
File Edit Debug Window Help
DelE P8 B>~ 88 @QaEhEEe
integral_doble.m E3|
1 ## Integral Doble
2
3 Bl function g = integral_doble()
495 f = alx,y) expl-(x.~2+y.~2));
= xa = -10;
5] xb = 10;
7 ya = -10;
=] yb = 10;
9 tol = le-6;
10 quadf = @quadgk;
11 varargin = {};
12 inner = @_ dblquad_inner__;
13
14 q = feval (quadf, @(y) inner (y, T, xa, xb, tol, quadf,
15 varargin{:}), ya, yb, tol);
16 L endfunction
17
18 function q = __dblguad_inner__ (y, f, xa, xb, tol, quadf, varargin)
19 @ q = zeros (size(y));
20 for 1 =1 : length (y)
21 ql1) = feval (quadf, @(x) fix, y(1), varargin{:}), xa, xb, tol);
22 endfor
23 endfunction
24
Ln 4, Col 1 NS

Figura 3.2: Ejecuciéon detenida en un punto de ruptura.

Con el objetivo de ejecutar la instrucciéon actual y avanzar una linea en la ejecucion del

programa se presiona la tecla F9 (Ver Figura 3.3).
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3.1. SOLUCION DE UN EJERCICIO PRACTICO

| = Editor = [ e
File Edit Debug Window Help
De | & 0B - 28 Ao EEE S
integral_doble.m EB|
1 ## Integral Doble
2
3 B function g = integral_doble()
4@ f = @lx,y) expl-(x.~24+y.~2));
5 & || xa=-10;
6 xb = 10;
7 ya = -10;
=] yb = 10;
9 tol = le-6;
10 quadf = @quadgk;
11 varargin = {};
12 inner = @_ dblquad_inner__;
13
14 q = feval (quadf, @(y) inner (y, T, xa, xb, tol, quadf,
15 varargin{:}), ya, yb, tol);
16 L endfunction
17
18 function q = __dblguad_inner__ (y, f, xa, xb, tol, quadf, varargin)
19 @ q = zeros (size(y));
20 for 1 =1 : length (y)
21 ql1) = feval (quadf, @(x) fix, y(1), varargin{:}), xa, xb, tol);
22 endfor
23 endfunction
24
Lns, Col 1 NS

Figura 3.3: Ejecucién paso a paso.

Se decide continuar la ejecucion del programa hasta el proximo punto de ruptura, para
esto se presiona la combinacion de teclas Ctrl+F5 (Ver Figura 3.4). En este punto de la
ejecucion, mediante el Workspace(espacio de trabajo) de EIDMAT, se pueden observar la
variables definidas por el usuario hasta el momento, obtener informaciéon sobre su tipo,
tamano, asi como cambiar sus valores antes de reanudar la ejecucién del programa (Ver

Figura 3.5).
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3.1. SOLUCION DE UN EJERCICIO PRACTICO

File Edit Debug Window Help
DelE P8 B>~ 88 @QaEhEEe
integral_doble.m EB|
1 ## Integral Doble
2
3 B function g = integral_doble()
4@ f=a@lx,y) expl-(x.~2+y."~2));
= xa = -10;
6 xb = 10;
7 ya = -10;
g yb = 10;
9 tol = le-6;
10 quadf = @quadgk;
11 varargin = {};
12 inner = @_ dblquad_inner__;
13
14 q = feval (quadf, @(y) inner (y, f, xa, xb, tol, quadf,
15 varargin{:}), ya, yb, tol);
16 L endfunction
17
18 function q = _ dblguad_inner__ (y, f, xa, xb, tol, quadf, varargin)
19 @2 || g=zeros (size(y));
20 for 1 =1 : length (y)
21 ql1) = feval (quadf, @(x) fix, y(1), varargin{:}), xa, xb, tol);
22 endfor
23 endfunction
24
Ln 19, Col 1 NS

Figura 3.4: Continuacion de la ejecucion.

B DB

Mame Size | Bytes Class Attributes
A argn 17x12 84  char
[Ef 1xl 0 Efunction_handle?f
[38] quadf 1x1l 0 Efunction_handlegf
[33] tol 1x1 8 Edouble f
{4 varargin 0x0 0 Ecell f
IHEE] 1x1 8 Edouble f
HE) 1x1 8 Edouble f
LHEY 150x1§ 1200 Edouble f
Current Directory | Workspace |

Figura 3.5: Estado de las variables en el Workspace.

Por 1ltimo se continia la ejecucion hasta el final del programa, mostrandose el resultado del

mismo en el CommandWindow(Ventana de comandos) de EIDMAT (Ver Figura 3.6).
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

ans = 3.1416
> |

Figura 3.6: Resultado de la ejecucion.

3.2. Casos de prueba de aceptaciéon

Durante el desarrollo del sistema se realizaron un conjunto de pruebas de aceptacion asocia-
das a cada una de las historias de usuario, con el objetivo de validar que la propuesta cumple
con el funcionamiento esperado, y permitir al usuario del mismo determinar su aceptacion.

Seguidamente se describe en detalles cada una de estas.

3.2.1. Casos de pruebas para la historia de usuario: HU-1

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas realizadas a la historia de usuario: Gestionar

Documento.

Con estas pruebas se pretende comprobar que es posible crear, abrir, guardar y cerrar un

documento desde el editor depurador.

Caso de Prueba de Aceptacion

Coddigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Gestionar

MED-HU-1-1 Documento

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a la creacién de un documento
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose

Entrada/Pasos de ejecucion: Click sobre la opcién

de menu File/New/M-File

Resultado Esperado: Se crea un documento

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Gestionar

MED-HU-1-2 Documento

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a abrir un documento

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose. El archivo que se pretende abrir debe ser de texto plano

Entrada/Pasos de ejecucidn: Click sobre la opciéon de menu Fi-
le/Open, luego selecccionar el archivo y presionar el botén Open en el

cuadro de didlogo “Open File”

Resultado Esperado: Se abre el documento seleccionado

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Gestionar

MED-HU-1-3 Documento

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a guardar un documento
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose

Entrada/Pasos de ejecucidn: Click sobre la opcién de ment File/-
Save As, luego selecccionar el directorio y presionar el botén Save en

el cuadro de dialogo “Save file as”

Resultado Esperado: Se guarda el documento

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Coddigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Gestionar

MED-HU-1-4 Documento

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a cerrar un documento

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose. El documento a cerrar debe estar abierto en el editor

Entrada/Pasos de ejecucidn: Click sobre la “x” que se muestra en
la esquina superior izquierda de la pestana que muestra el documento.
El documento se cierra si todos los cambios han sido guardados, sino,
se muestra un cuadro de didlogo en el que se selecciona la opcién

“Close without Saving” o “Save”

Resultado Esperado: Se cierra el documento

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

3.2.2.

Caso de prueba para la historia de usuario: HU-2

En esta seccién se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Editar Documento.

Para esta historia se comprueban las opciones de edicién, copiar, cortar, pegar, deshacer,

rehacer, seleccionar y eliminar sobre un documento.

Caso de Prueba de Aceptacion

Coddigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Editar Do-
MED-HU-2-1 cumento

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se comprueban las opciones de edicién
copiar, cortar, pegar, deshacer, rehacer, seleccionar y eliminar sobre

un documento

Condiciones de Ejecucioén: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se selecciona una porcién de texto,
se accede a la opcion Edit/Copy y luego a la opcién Edit/Paste. Se-
guidamente se selecciona una porcién de texto y se accede a la opcién
Edit/Cut, luego a la opcién Edit/Undo y por dltimo a la opcién Edi-
t/Redo. Después se accede a la opcion Edit/Select All y luego a la
opcién Edit/Delete

Resultado Esperado: Se realizan con éxito todas las opciones de

edicién ejecutadas anteriormente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

3.2.3. Caso de prueba para la historia de usuario: HU-3

En esta seccion se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Crear Vista Ex-

ploratoria por Pestanas de los Documentos.

Mediante esta prueba se verifica la posibilidad de abrir mas de un documento en la ventana

principal de la aplicacién.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Crear Vis-
MED-HU-3-1 ta Exploratoria por Pestanas de los Docu-

mentos

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a mostrar més de un docu-

mento en la ventana principal de la aplicacion

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose

Entrada/Pasos de ejecucion: Se crean dos documentos

Resultado Esperado: Se muestran los dos documentos en la ven-

tana principal, cada uno en una pestana

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.4. Caso de prueba para la historia de usuario: HU-4

En esta seccién se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Ejecutar Archivos

«“ ”
1m.

Para esta historia se comprueba la posibilidad de ejecutar un archivo de cédigo Octave (“.m”)
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

desde el editor depurador.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Ejecutar

MED-HU-4-1 Archivos “.m”

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a la ejecuciéon de un archivo

« 7

1m

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

13

cutandose. El archivo tiene que ser de cédigo Octave( “.m”) y estar

guardado en disco duro

Entrada/Pasos de ejecucion: Click sobre la opcién de meni Debu-
g/Run. El archivo se ejecuta si estd en la ruta de bisqueda de Octave,
sino, se muestra un cuadro de dialogo en el que se selecciona la opcién

“Change Directory” o “Add to Path”

Resultado Esperado: Ejecucion del archivo

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.5. Casos de pruebas para la historia de usuario: HU-5

Esta seccién cubre el conjunto de pruebas realizadas a la historia de usuario: Depuracion

del Cdédigo Octave.

Con estas pruebas se pretende comprobar todo el proceso de depuraciéon de cdédigo Octave.
Se verifica la posibilidad de establecer y eleminar un punto de ruptura, la visualizacion de
una flecha que indique la linea donde esta detenida la ejecucién del archivo, asi como la

capacidad de salir del modo de depuracién.
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Cdédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Depura-

MED-HU-5-1 cién del codigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a establecer un punto de

ruptura, donde se detendra la ejecucién

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-
cutandose. El archivo tiene que ser de codigo Octave( “.m”) y estar

guardado en disco duro

Entrada/Pasos de ejecucién: Posicionar el cursor en la linea don-
de se desea establecer el punto de ruptura, click sobre la opcién de
menu Debug/Set-Clear Breakpoint. El punto de ruptura se establece
si estd en la ruta de busqueda de Octave, sino, se muestra un cuadro de
dialogo en el que se selecciona la opcion “Change Directory” o “Add

to Path”

Resultado Esperado: Establecimiento del punto de ruptura

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Depura-

MED-HU-5-2 cién del codigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a eliminar un punto de

ruptura que se encuentra establecido en el documento
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

«

cutdndose. El archivo tiene que ser de cédigo Octave( “.m”). La linea
seleccionada tiene que tener un punto de ruptura y estar guardado

en disco duro

Entrada/Pasos de ejecucién: Posicionar el cursor en la linea don-
de se desea eliminar el punto de ruptura. Click sobre la opcién de

menu Debug/Set-Clear Breakpoint

Resultado Esperado: Se elimina el punto de ruptura

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Depura-

MED-HU-5-3 cién del codigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripciéon de la Prueba: Se establece un punto de ruptura en el
archivo, para comprobar si al ejecutarlo, se muestra una flecha que

indique que la ejecuciéon esta detenida en esa linea

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose. La ejecuciéon del archivo tiene que estar detenida

Entrada/Pasos de ejecucién: Establecer un punto de ruptura en

el archivo. Ejecutar el archivo

Resultado Esperado: Visualizacion de una flecha en la linea donde

se establecio6 el punto de ruptura

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

3.2.6.

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Cdédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Depura-

MED-HU-5-4 cién del codigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se procede a verificar si es posible salir

del modo de depuracion

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

cutandose. El archivo tiene que estar en modo de depuracién

Entrada/Pasos de ejecucion: Click sobre la opcién de menu De-

bug/Exit Debug Mode

Resultado Esperado: Finalizacion del modo de depuracion

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de prueba para la historia de usuario: HU-6

En esta seccion se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Resaltado de la

Sintaxis del Cédigo Octave.

Para esta historia se comprueba el resaltado de las funciones y palabras reservadas de Octave.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Resaltado

MED-HU-6-1 de la Sintaxis del Cédigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Descripcién de la Prueba: Se procede a comprobar el resaltado
de las funciones y palabras reservadas de Octave, para ello, se escri-
be la palabra reservada “while” y la funciéon “round” en un nuevo

documento.

Condiciones de Ejecucion: La aplicacién EIDMAT debe estar eje-
cutandose. El documento tiene que ser un “.m” o no haber sido guar-

dado nunca

Entrada/Pasos de ejecucién: Se crea un documento y se escriben

las palabras “while” y “round”

Resultado Esperado: Resaltado de las palabras escritas

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.2.7. Caso de prueba para la historia de usuario: HU-7

En esta seccién se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Completado de

Cdédigo Octave.

Para esta historia se comprueba el completado de las funciones y palabras reservadas de

Octave.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Completa-

MED-HU-7-1 do de Cdédigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se escribe la letra “w” con el proposito
de ver si se muestran las funciones y palabras reservadas de Octave

que comienzan con esta letra, donde sea posible el completado.
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3.2. CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

3.2.8.

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-
cutandose. El documento tiene que ser un “.m” o no haber sido guar-

dado nunca

Entrada/Pasos de ejecucion: Se crea un documento. Se escribe la

[}

letra “w” y en la ventana que se muestran las palabras reservadas y

[{a}]

funciones de Octave que comienzan con “w” se selecciona la que se

desea escribir y se presiona la tecla Enter para el completado.

Resultado Esperado: Completado de la palabra

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de prueba para la historia de usuario: HU-8

En esta seccién se describe la prueba realizada a la historia de usuario: Plegado de Cdédigo.

Mediante esta prueba se comprueba el plegado del codigo Octave.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Completa-

MED-HU-8-1 do de Coédigo Octave

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexeis Companioni

Descripcién de la Prueba: Se abre un documento de cddigo
Octave, con el objetivo de verificar que es posible el plegado del

codigo en este.

Condiciones de Ejecucién: La aplicacion EIDMAT debe estar eje-

¢

cutandose. El archivo tiene que ser un “.m”
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3.3. RESULTADOS OBTENIDOS

Entrada/Pasos de ejecucién: Se abre un archivo de cédigo Octave.
Se posiciona el cursor en la barra de plegado, en la linea que comienza

el bloque que se quiere ocultar y se presiona click

Resultado Esperado: Plegado del bloque

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

3.3. Resultados obtenidos

Con el desarrollo de esta aplicacion el EIDMAT cuenta con una herramienta que facilita y
agiliza todo el proceso de edicién y depuracién de codigo Octave. Los usuarios que hagan
uso de este entorno integrado podran realizar dicho proceso de una forma sencilla e intuitiva,

sin la necesidad de conocer cada uno de los comandos que hacen posible su realizacién.

El MED puede adquirirse en su version 0.1 a través de la seccién Ficheros de la plataforma
GForge. De manera adicional, este se encuentra integrado a la versién 0.3 de EIDMAT la
cual sustituira proximamente la version 0.2 que esta siendo actualmente empleada desde los

laboratorios docentes de la facultad 10 de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

3.3.1. Acerca de las funcionalidades implementadas

Las principales funcionalidades que posee el producto de software en su primera version son

(Ver Anexos 8, 9 y 10):

» Crear, abrir, guardar y cerrar archivos de texto plano.
» Editar archivos(copiar, cortar, pegar, deshacer, rehacer, seleccionar y eliminar).
= Mostrar los documentos en una vista exploratoria por pestanas.

» Ejecutar archivos de cédigo Octave.
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3.4. CONCLUSIONES

Depurar el cédigo Octave mediante el uso de puntos de rupturas y la ejecucién paso a

paso.

Resaltado de la sintaxis de Octave.

Completado de cédigo Octave.

Plegado del c6digo Octave.

3.4. Conclusiones

En este capitulo se mostraron los pasos para llevar a cabo la depuracion de un archivo de
coddigo Octave, utilizando la aplicacion desarrollada; donde se pusieron en practica cada una
de las funcionalidades implementadas, demostrando de esta forma la agilidad y facilidad con
que se realiza este proceso. Ademads se describieron las pruebas que corroboran la calidad del
producto; y como resultado de estas se muestran un conjunto de funcionalidades validadas

que garantizan la entrega de un producto que responde a las necesidades del cliente.
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Conclusiones

C on la realizacién del presente trabajo se dio cumplimiento a cada uno de los objetivos

trazados, pudiéndose destacar de manera general las conclusiones siguientes:

= Se desarroll6 un editor depurador de codigo Octave integrado a la plataforma EIDMAT,
que permite la gestion y edicién de archivos de cddigo; asi como el resaltado de la
sintaxis del lenguaje, el completado de las palabras reservadas y la depuracién del

codigo.

= Fueron analizados los editores de codigo existentes que pueden ser utilizados para la
edicion y depuraciéon de codigo Octave, determinandose la necesidad de desarrollar una

herramienta que se adapte a las caracteristicas propias del EIDMAT.

= Se validé la funcionalidad del sistema desarrollado a través de un niimero importante
de pruebas de aceptacion y mediante la solucion de un ejercicio practico, lo que permi-
ti6é concluir que las funcionalidades implementadas se encuentran en correspondencia

con las necesidades del cliente.
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Recomendaciones

E

n este trabajo se cumplieron todos los requerimientos planteados. No obstante se

recomienda:

Desplegar el producto a gran escala con el objetivo de asegurar su correcto funciona-

miento.

Ampliar el analizador sintactico realizado de modo que posibilite la deteccion de errores

sintacticos en el codigo escrito.

Extender el editor de forma tal que permita la gestion de archivos de codigo Maxima

y R.

Implementar la integracion del editor con algin Sistema de Control de Versiones.
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Anexos

Anexo 1: Mdédulo principal de EIDMAT

File Edit window Help

@ | curent Directory: [lnome/guallo E]

Shortcuts 7 Clear @ Internet 7 Exit

Current Directory [Command window|
>> disp('Hola mundo')
Hola mundo

All Files File Type => primes(30)
ans =

3 .geonf Folder l

(21 .openoffice.org2 Folder colums 1 through 8:

[ shortcuts_EIDMAT SHORTCUT! 5 N S S N . - 1o

(1 Desktop Folder

@ .gimp-2.6 Folder columns 9 and 10:

[1 xsession-errors XSESSION- . .

@ .geonfd Folder

(2 .update-natifier Folder >> XL: El: aiI; ?1;
=> plot( sin(x

[ .gksu.lock LOCK File -

(23 fontconfig Folder == |

I T

B

Current Directory | Workspace

Command History

¥ %-- 05/17/09 02559 PM --% =
exit
%-- 05/17/09 03:00 PM --%
~ %-- 05/17/09 03:03 PM -%
- [1:0,1:5]
[1:0.1:2]
e [1:0,1:1.5]
c=x"2+bn2

disp{'Hola mundo')
b primes(30)
fer x=[1:01:5];

plot( sin(x) ) e
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Anexo 2: Historial de comandos de EIDMAT

0]
o)
]

- EIDMAT
Ele Edit Window Help

Y " @ | current Directary: | homefguallo D

Shortcuts [ Clear @ Internet ] Exit

A A R
Fl\es File Type Command Histo

e fegree el ¥ %-- 05/17/09 02:59 PM -. (4]
[ .shortcuts_EIDMAT SHORTCUT! H 5

2 Desktop Folder y e Xt

i et %-- 05/17/09 03:00 PM --%

. ¥ %-- 05/17/09 03:03 PM --%

S [1:0.1:5]

T [1:0.1:2]

[Command Histol

[1:0.1:1.5]

¥ %-- 05/17/09 0245

exit A ~
%-- 05/17/09_03:00 PM --% c=x"2+ b~2
v %-- 05/17/08 U s diSp('HOla mundo')

[1:0.1:5)
[1:0.1:2]
[1:0.1:15]

e=x"~2+bn2

x = [1: 0.1: 5L

\ o plot( sin(x) )

disp('Hola mundc')

primes(30)
x=[1:0.1:5];
-~ plot( sin(x) )
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Anexo 3: Ventana de directorio actual de EIDMAT

EIDMAT! e

[v)

/home/guallo

-

Fle Edit Window Help

% © @ | current pirectory:[jhome/guallo \v][]
Shortcuts [ Clear @ Internet ] Exit

[Current Directol [ Window

'~ %-- 05/17/09 02:59
et (3 .gconfd

%-- 05/17/08 03:00 PM -
¥ %-- 05/17/09 03:03 PM --%

[1:0.1:5]
[1:0.1:2] D, .gksu.lock
frol (3 fontconfig

e=x"~2+bn2

dispHola mundo')
primes(30)
x=[1:0.1:5];

i plot( sin(x) )

' xsession-errors

(3 .update-notifier

All Files File Type /
s e &
gg::;ttz:ts}mm All Fles File Type Size | Last Modified i
3 .gimp-2.6 F
e o 8 .geonf Folder May 17, 2009 02:55:47 PM
E ‘“‘E,Z”Z"m (3 .openoffice.org2 Folder May 17, 2009 03:01:54 PM
D gksulock [ shortcuts_EIDMAT ~ SHORTCUTS_EIDMATFlle 1KB May 17, 2009 03:00:41 PM
0 ferkconts (1 Desktop Folder May 17, 2009 03:01:42 PM
([ .gimp-2.6 Folder May 02, 2009 09:29:28 PM

XSESSION-ERRORS Fle 7 KB

Folder May 17, 2009 03:02:13 PM
Folder Apr 03, 2009 05:08:31 PM
LOCK File 0KB May 15, 2009 12:18:25 PM
Folder May 14, 2009 02:08:41 PM

I

/

\ Current Directory
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Anexo 4: Espacio de trabajo de EIDMAT

- EIDMAT =) (B i
Ele Edit Window Help

% © @ | current Directory: |jhome/guallo D

shortcuts [ Clear @ Internet % Exit

Jworkspacel Command Window

ol = orkspace|
Name Size |Bytes Class

FH_rargn_ 1x1 @ double E @ B
= I

[d directorio  1x12 12 char

estructura  1xi struct

HH matriz 1x91 728 double Name Size Bytes Class
/ H _nargin_  1a 8 double
fed directorio  1x12 12 char

estructura 1x0 0 struct
A matriz 1x91 728 double

plot( sin(x) )
¥ %-- 05/17/09 11:46 PM --%
b directorio = pwd

estructura = struct{"a"6}

estructura = struct("a":6)
estructura = struct('a":6, 'b":78)
b:78)

- estructura = struct(*a":6, "b":78)

estructura = struct(

estructura = struct('a"6, 'bfdhg":78)

whos Workspace
matriz = [1:0.1:10]

cle
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Anexo 5: Ayuda de EIDMAT

C Gctavelielp

File Edit

Help

Help Navigater 3¢

o]

ontents |index | Search Reslts |

I

D16 Matrix Manipulation

Preface
1 A Brief Introduction to Octave
2 Getting Started
3 Data Types
4 Nurmeric Data Types
5 Strings
6 Data Containers
7 Variables
8 Expressions
8.1 Index Expressions
b 8.2 calling Functions
8.3 Arithmetic Operators -
8.4 Comparison Operators
~ 8.5 Boolean Expressions
8.5.1 Element-by-element Boclean O
8.5.2 Short-circuit Boolean Operators
8.6 Assignment Expressions
8.7 Increment Operators
8.8 Operator Precedence
9 Evaluation
10 Statements
11 Functions and Script Files
12 Errors and Warnings
13 Debugging
14 Input and Output
15 Plotting

e o A e

Contents History: [ GNU Qctave

o

GNU Octave

This manual documents how to run, install and port GNU Octave, as well as its new features

and incompatibilities, and how to report bugs. It corresponds to GNU Octave version 3.0.0.

Preface

Introduction: A brief introduction to Cctave.
Getting Started

Data Types

Numeric Data Types

Strings

Data Containers

Variables

Expressions: Expressions.

Evaluation

Statements: Looping and program flow control.
Functions and Scripts

Errors and Warnings

Debugging

Input and Output

Plotting

Matrix Manipulation

hmetic
Linear Algsbra
Nonlinear Equations
Sparse Matrices
Numerical Integration
Differential Equations
Optimization
Statistics
Financial Functions
Sets
Polynomlial Manipulations
Interpolation

Canmotry

[ >
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Anexo 6: Lista de riesgos

Riesgo | Tipos Impacto | Descripcion| Probabilidad | Efectos| Mitigacion
de de Riesgo
Riesgos

1 Estima- | Desarro- | Complejidad Alta Tolera- | Obteniendo
cién llo de las tec- bles libros es-
nologias a pecificos
utilizar del tema
2 Tecnolo- | Retraso | Rotura de Alta Serios Realizando
gico del tra- una compu- salvas fre-
bajo tadora cuentes
donde se de la in-
encuentra formacion
informacion
importante
3 Personal | Retraso | Enfermedad Alta Tolera- | Capacitar
en las de uno de bles varias
activi- los miem- personas
dades bros del en cada
equipo tema
4 Tecnolé- | Retraso | Afectacion Baja Tolera- | Buscar
gico en las del fluido bles horarios
activi- eléctrico alternati-
dades vos para
trabajar
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Tecnolé- | Produc- | Desconexién Alta Serios Comunicar
gico tividad de la red al jefe de
constante- proyecto
mente
Tecnolé- | Retraso | Carencia Media Serios Gestionar
gico del pro- | de sillas la asig-
ducto nacién
de sillas
al labo-
ratorio
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Anexo 7: Programa que soluciona el ejercicio “Calculo

de una integral doble”

1 %% Integral Doble

3 function g = integral_doble()

4 f = 0(x,y) exp(—(x."2+y."2));

5 xa = —10;

6 xb = 10;

7 ya = —10;

8 yb = 10;

9 tol = le—6;

10 quadf = Qquadgk;

11 varargin = {};

12 inner = @__.dblgquad_inner__;

13

14 qg = feval (quadf, @(y) inner (y, £, xa, xb, tol, quadf,

15 varargin{:}), va, yb, tol);

16 endfunction

17

18 function g = __.dblquad-inner__ (y, f, xa, xb, tol, quadf, varargin)
19 g = zeros (size(y));

20 for i = 1 : length (y)

21 g(i) = feval (quadf, @(x) f(x, y(i), varargin{:}), xa, xb, tol);
22 endfor

23 endfunction
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Anexo 8: Opciones de edicion y vista exploratoria por

pestanas

- Editor
File Edit Debug Windew Help

T H $ BB TE0y 0D
interpla.m H,_splnen_m | *examples deskiop £ | Tevehadom i |

1
2
=l

4

7 Type=Link

8 Name=Examples

9 Name [es]=Ejemplos

10 Mame [f1]=Esimerkkeja
11 Mame [fr]=Exemples

12 Comment=Example contentdfor Ubuntu

13 Comment[es]=Contenido del ejemplo para Ubuntu
14 Comment[f1]=Esimerkkisisaltéja Ubuntulle

15 Comment [fr]=Contenu d'exemple pour Ubuntu

16 URL=f1ile:///usr/share/example- content/

17 X-Ubuntu-Gettext-Domain=example- content

18

S [Desktop Entry] ~y =
i DB E S BBoo

Ln 14, Col 21
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Anexo 9: Resaltado, completado y plegado de cédigo

File Edit Debug Windew Help
DEH 228« @@ GO ERD

interpla.m £ | _splien_.m 3 | *examples.desktop Ei|reﬁa|lado.m r:a\

1 ## Copyright (C) 2008, 2009 David Bateman
#H#
3 ## Octave is free software; you can redistribute it and/or modify it
4 ## under the terms of the GMU General Public License as published by
5 ## the Free Software Foundation; either version 3 of the License, or (at
6 ## your option) any later version.
7
8 ## FIXME: Allow arbitrary grids..
El
10 0 function yi = _ splinen_ (x, y, xi, extrapval, f)
11 B if (nargin != 5)
12 error ("Incorrect number arguments');
13 endif
14 ## ND 1svector function.
15 isvec = @(x) numel (x) == length (x);
16 o if (tiscell (x) || length[f) < ndims(y) || - -
17 tiscell (x1) || length( fedf [~]*fentlt is a built-in function
18 error ("%s: non gridded d
18 endif felear EI ~ Built-in Function: [ERR, MSG] = fentl (FID, R
20 ¥1 = ¥; felose Change the properties of the open file FID,
21 8 for 1 = length{x):-1:1 fertl may be passed as REQUEST:
= yi = permute (spline (x{i
23 endfor fdisp “F DUPFD'
feather Return a duplicate file descriptor.
feof £
=0 & “F_GETFD' =l
G I TR— B
Ln 16, Col 30 NS
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Anexo 10: Opciones de depuracién y puntos de ruptura

Eile

Edit Debug Window Help
DE@ ¥ c“B-c BN AT B0
interplq.m Ki‘isp\mehi.m 3 | rexamples desktop i3 resaltadom @
T % NOLE (Mal e erTor CHECKING 15 0Nty & SIQLTICant portIon or e =
32 ## execution time of this @codefdnterpl} if the size of the input arguments
33 ## 1s relatively small. Therefore = alsmtocnlal
34 ## is relatively small.
35 ## @seealso{interpl} @ @ % @ l@ @ @
36 ## @end deftypefn
37
33 B function yi = interplg (x, y, xi)
390y x =x(:);
40 nx = size (x, 1);
41 szy = size (y);
a4z ny =szy (1);
43| @ nc = prod (szy (2 : end));
44 y = reshape (y, ny, nc); m
a5 szx = size (xi);
a6 xio=xi (:);
a7\ @ range = find (xi == x (1) & x1 == x (nx));
a8 yi = NA (sizelxi, 1), size (y, 2));
49 xi = xi (range); 1
50 dy =y (z:ny, 1) -y (1:ny-1,:); 3
il de =x (2 :nx) - x (1 :nx- 1);
52 1dx = lookup (x, x1, "lr");
53 s = (xd - x (idx)) ./ dx (idx);
54 yi (range, :) =s (:, ones (1, nc)) .* dy (idx, :) + y (idx, :);
55 if (length (szx) == 2 && any (szx 1))
=6 yi = reshape (yi, [max(szx), szy(2:end)1); [
57 else
58 yi = reshape (y1, [szx, szy(Z:iend)]);
58 endif
60 endfunction
61 [~
Ln 39, Col 1 INS
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Glosario de Términos

A

Artefacto: Producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software. Algunos
artefactos como los casos de uso, diagrama de clases u otros modelos UML ayudan

a la descripcién del diseno del software.

Asistentes matematicos: Programas para computador disenados con intencionalidad pe-
dagogica, que permiten el trabajo con: el calculo numérico y simbdlico, la dina-
mizacién de la geometria, la gestiéon de datos, el analisis grafico de funciones,

etc.

B

Binding: Es una adaptacién de una biblioteca para ser usada en un lenguaje de programa-

cion distinto de aquel en el que ha sido escrita.

C

Callback: Puntero a una funcién, con este mecanismo si se quiere procesar una determinada
funcién cada vez que ocurre un evento en un objeto, lo que se hace es pasar un
puntero de otra funcién a la funcién deseada y serd esta la que se encargue de

llamar al callback en el momento apropiado.

Ciclo de desarrollo: Es un proceso por el cual los analistas de sistemas, los ingenieros de
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software, los programadores y los usuarios finales elaboran sistemas de informa-

cién y aplicaciones informaticas.

Cédigo Fuente: Programa tal y como fue escrito por el programador, no es ejecutable
directamente por el computador, debe convertirse en lenguaje de maquina que

si pueda ser ejecutado por el hardware de la computadora.

Interfaz Grafica: En el contexto del proceso de interaccion persona-ordenador, la interfaz
grafica de usuario es el artefacto tecnolégico de un sistema interactivo que po-
sibilita, a través del uso y la representacion del lenguaje visual, una interaccion

amigable con un sistema informatico.

Iteracién: Ciclo corto de construccién repetitivo.

L

Libreria: Término informatico para referirse a las bibliotecas de vinculos dinamicos.

P

Plegado de Cédigo: Caracteristica de algunos editores de cédigo fuente y los IDE que

permite al usuario de forma selectiva ocultar y mostrar las secciones de un archivo.

Plugins: Aplicacién que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y gene-
ralmente muy especifica. Esta aplicacion adicional es ejecutada por la aplicacion
principal e interactian por medio de la Interfaz de Programacién de Aplicacio-

nes(API).
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