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RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas ha desarrollado mecanismos para mejorar el proceso de gestion
de la informacion, para ello se confeccion6 un Expediente de Proyecto (EP). En el grupo de calidad de la
facultad 7 se desarroll6 un sistema para gestionar la Informacion del Expediente de Proyecto (GIEP). A
pesar de estos beneficios, GIEP no es flexible a los cambios que puedan sufrir las plantillas del EP, esta
basada en solo una versién del mismo; ademas carece de un editor de plantillas, es por ello que las mismas

son estaticas y no pueden ser modificadas.

El presente trabajo de diploma tiene como objetivo desarrollar una aplicacion que permita disefiar las
plantillas del sistema de gestion del expediente de proyecto en su variante Web. Para el desarrollo del
mismo se utiliz6 como metodologia de desarrollo RUP, como lenguaje de modelado UML en su version 2.1,
como lenguaje de programacion C#, como herramienta CASE Enterprise Architect en su versién 7.5y como
Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) Visual Studio 2008.

Como beneficios el sistema mejorard el proceso de conformacion de las plantillas del Expediente de
Proyecto, proporcionara un ambiente visual amigable para el disefio de las plantillas, asi como la flexibilidad
a los cambios que puedan tener las plantillas del EP, ademas de posibilitar la modificacion del disefio de las

plantillas del EP.

Palabras claves: Gestién de la informacién, Expediente de proyecto (EP), Sistema de gestién del

expediente de proyecto (GIEP), Esquemas XML.
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INTRODUCCION

La informatica ha aportado cambios significativos en la vida de la sociedad contemporanea. Su impacto a
nivel global se ve reflejado en todas las esferas y actividades sociales y cada dia juega un papel

fundamental en la vida cotidiana del hombre.

Casi la totalidad de los trabajos, tramites, procesos que se realizan en la actualidad estan vinculados a la
informatica, que se convierte en una nueva fuente econémica para muchos paises. Esto ha propiciado que
los avances tecnoldgicos centren sus objetivos en mejorar la calidad y ampliar sus aplicaciones,

principalmente en la produccién de software. (1)

La interpretacién de la informacion es actualmente una de las actividades de la informatica mas importante
de la sociedad moderna; como consecuencia existe un alto porcentaje del trabajo cotidiano que se dedica al
procesamiento y comunicacion de la informacién. Los grandes beneficios de la informatica en el campo de
los sistemas de informacion, han hecho que su uso se masifique por todas las latitudes y que sea mayor el
namero de usuarios que prefieren utilizar las computadoras y las tecnologias para automatizar los procesos

gue involucren documentos electrénicos en su trabajo diario. (2)

El crecimiento de la documentacion provoca grandes problemas, resultando necesario una planificacion de
su produccion y un control de su gestion. En cualquier organizacion, una adecuada gestion es esencial para
la consecucién de un buen funcionamiento. La planificacion de dicha gestion se convertird en una fase
basica para alcanzar una gestién correcta y conveniente; es por ello que se hace necesaria la implantacion
de sistemas que permitan controlar la gestién de los documentos que se generan en la entidad. Estos
sistemas favoreceran establecer la organizacién y tratamientos adecuados a la documentacién y por

consiguiente una eficiente y rapida recuperacion de la informacion.

Cuba pretende entrar al mercado mundial de desarrollo de software, es por ello que la informatica se esta
convirtiendo en una fuente de desarrollo econémico-social y para esto se viene realizando un trabajo
significativo en materia de la informatizacién de la sociedad. La formacion y capacitacion de nuevos

profesionales en las diferentes ramas de la informatica constituyen un eslabén fundamental en el desarrollo
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de la industria del software a nivel nacional, pero para ello tiene que lograr una mayor calidad en sus
productos, ya que el exceso de informacién constituye uno de los principales problemas. Es frecuente
encontrar un gran numero de informacion redundante e innecesaria mezclada con la que es realmente

importante.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), creada en el afio 2002 en el marco de la Batalla de Ideas,
con el objetivo de ayudar e impulsar el desarrollo de software en el pais, se ha convertido en un centro por
excelencia de referencia en la industria de software cubano. Con su poco tiempo de creacién ya se han
desarrollado una serie de normativas rectoras del proceso de desarrollo de software, todos con buenos
resultados, por lo que constituyen un reto en cuanto a organizacién y calidad en el proceso de produccion.
Con mas calidad en los productos, se logrard una mayor flexibilidad, correccion, seguridad e integridad en el

software.

La esfera productiva de la Universidad esta estructurada por centros de desarrollo, estos a su vez se dividen
en departamentos que agrupan proyectos afines a una tematica. En sus inicios, la informacion que
generaban los proyectos productivos, como parte del proceso de desarrollo de software, presentaban
diferentes deficiencias, era desorganizada, descentralizada y escasa, lo cual no garantizaba la total calidad
del proceso y el producto. Por este motivo la direccién de calidad de la UCI propone el uso de un Expediente
de Proyecto (EP) para estandarizar y agrupar la documentacion.

La confeccién del EP resultaba trabajosa por la cantidad de informacién que exigia y el tiempo que requeria
su elaboracion, ademas se registraba informacion redundante e innecesaria. Como consecuencia se

afectaba la calidad y entrega en tiempo de la misma.

Con el objetivo de solucionar estos problemas, en el grupo de calidad de la facultad 7 se desarroll6 un
sistema para Gestionar la Informacion del Expediente de Proyecto (GIEP), el cual elimina el exceso de

informacion, ahorra tiempo en la confeccion de los documentos y brinda facil acceso a la informacion.

La herramienta permite:
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Eliminar el exceso de informacion recurrente.
Ahorrar tiempo en la confeccion de los documentos.
Capturar y gestionar imagenes.

Rapidez en el acceso a la informacién del EP.

YV V V V V

Facilitar la revision de los documentos para el equipo de desarrollo y el equipo de calidad.

A pesar de estos beneficios, GIEP no es flexible a los cambios que puedan sufrir las plantillas del EP, esta
basada en solo una version del mismo; trayendo como consecuencia que al variar la version del EP se
podran incrementar el nimero de plantillas, asi como algunas ya no seran necesarias; por o que no se
puede controlar el cambio. Ademas carece de un editor de plantillas, es por ello que las mismas son

estaticas y no pueden ser modificadas.

En la actualidad se esta desarrollando una plataforma Web como variante de GIEP que permitira:

Centralizar el trabajo en el EP.
Proporcionar un control de versiones robusto.
Flexibilidad a los cambios que pueda sufrir dicho EP.

La personalizaciéon de la estructura del EP y de las reglas de acceso a los documentos.

YV V V V V

Editar vistas de impresion.

Para garantizar un mejor funcionamiento del sistema se necesita que la creacion de las plantillas sea agil,
sencilla y flexible al cambio. Por lo expuesto anteriormente se define como problema a resolver: ¢ Como
facilitar el disefio de las plantillas del Expediente Proyecto para el uso de la herramienta GIEP en su variante
Web?; teniéndose como objeto de estudio: el disefio de plantillas de documentos, enmarcando el campo
de accion: en el disefio de las plantillas del Expediente del Proyecto en la UCI. Para darle solucion a la
problematica planteada se define como objetivo general: desarrollar una herramienta para el disefio de las

plantillas del sistema de gestién del expediente de proyecto en su variante Web.

Con vista a darle cumplimiento al objetivo planteado se han definido las siguientes tareas investigativas:
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» Analizar los diferentes sistemas que existen para el disefio de plantillas de documentos.

» Evaluar las tecnologias y librerias existentes que puedan ser usadas para elaborar la herramienta en
el trabajo.

» Seleccionar Metodologia, lenguaje de programacion, plataforma y Entorno Integrado de Desarrollo
(IDE) para elaborar la herramienta dentro de los establecidos por el CESIM (Centro de Informética
Médica).

» Elaborar la documentacion correspondiente a los Flujos de Trabajo propuestos por la Metodologia
seleccionada.

» Implementar la herramienta que de solucién al problema planteado.

» Desarrollar pruebas funcionales al sistema obtenido.
Como resultado de la investigacion se espera obtener una herramienta capaz de:

» Proporcionar un ambiente visual amigable para el disefio de las plantillas.
» Adgilizar y mejorar el proceso de conformacioén de las plantillas del Expediente de Proyecto.
» Proporcionar flexibilidad a los cambios que puedan tener las plantillas del EP.

» Moadificar el disefio de una plantilla del EP.
El presente trabajo de diploma esta estructurado de la siguiente forma:

Capitulo 1: Este capitulo describe las condiciones actuales del disefio de plantillas de documentos,
describiendo las herramientas existentes, tanto a nivel mundial como nacional. Se realiza una comparacion

entre tecnologias, con vista a la seleccion de las mas apropiadas para el desarrollo de la solucion propuesta.

Capitulo 2: En este capitulo se especifican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Se

desarrolla el Modelo de caso de uso del sistema.

Capitulo 3: En este capitulo queda plasmado el Modelo del disefio de la aplicacion.
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Capitulo 4: En este capitulo se describe la arquitectura correspondiente a la implementacion perteneciente
al sistema, se muestra el Modelo de implementacion del sistema. Quedan plasmados los resultados de las

pruebas realizadas.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En la actualidad no existe una homogeneidad en la documentacién que se construye por parte de los
proyectos, lo que dificulta la retroalimentacion que pudiera obtenerse de la misma. Para poder lograr
mejores productos en el proceso de desarrollo de software se hace necesario que la gestién de documentos
generados se realice con mayor eficiencia y calidad. Es indispensable registrar y documentar todo lo que
sucede en cada fase del proceso, de ello dependera el éxito de cada proyecto. De esta forma se facilitara al
cliente y al propio equipo de desarrollo conocer la situacién en cada momento del avance obtenido. Ademas
se podran gestionar transformaciones en el producto de una manera eficiente y rapida sin la necesidad de

afectar otras fases del desarrollo de software, aunque exista una relacion entre cada una de ellas.

Al inicio de la creacion de la UCI, como parte de los mecanismos que permitan mejorar la calidad de los
procesos de desarrollo de software, estandarizar la documentacién de todos los proyectos que se realizan,
facilitar la formacién y adiestramiento de los equipos de proyecto en el uso de modelos y estandares
propios; se disefia el Expediente de Proyecto (EP). Este ya ha sido implantado en cada uno de los proyectos
vigentes en la universidad, el mismo se confecciona para registrar de forma documental el proceso de
desarrollo de software dentro de los proyectos productivos. En él se gestiona toda la informacion referente al
proceso de elaboracion de un software, asi como la informacion referente al propio proyecto. El EP esta
compuesto por plantillas que no es mas que una forma de dispositivo que proporciona una separacion entre
la forma o estructura y el contenido. Es un instrumento que permite guiar, portar o construir un disefio o

esquema predefinido.

La confeccion del EP es una tarea trabajosa por la cantidad de informacion que se registra y el tiempo que
requiere su elaboracion. A partir de estos problemas y de algunas experiencias de los proyectos con el uso
del EP, se determina analizar la manera en que se podria agilizar y mejorar este proceso. Para ello se
elabora un método estructurado en esquemas XML: es un lenguaje de esquema utilizado para describir la
estructura y las restricciones de los contenidos de los documentos XML de una forma muy precisa, més alla

de las normas sintacticas impuestas por el propio lenguaje XML. (3)



Herramienta para el disefio de plantillas del sistema | Capitulo 1
de gestion del expediente de proyecto en su variante
Web

El desarrollo de un software requiere de una amplia documentacion y la conformacion de numerosas
plantillas. En la universidad la creacion de estas plantillas se realiza manualmente, lo cual provoca que las
mismas sean vulnerables al cambio, volviéndose inestable la integridad de las plantillas. Esto resulta
engorroso en el proceso de confeccion de las mismas. Es por eso que surge la necesidad del desarrollo de
una herramienta que disefie plantillas del expediente de proyecto, lo cual favorecera a mejorar el proceso de

conformacion de las plantillas del EP.
1.1 Algunas herramientas existentes

Para el desarrollo del sistema se realiza un estudio de algunas de las herramientas existentes, para analizar
su funcionamiento con respecto a la problemética planteada y comprobar si son factibles para el presente

trabajo de diploma.
1.1.1. Ambito Internacional

Microsoft InfoPath: La principal caracteristica de InfoPath es la capacidad de poder crear y ver documentos
XML con soporte para XML Schema. Es una aplicacion usada para desarrollar formularios de entrada de
datos basados en XMLEI InfoPath 2010, es un programa de agrupacion de informacion que utiliza
formularios electronicos implementados mediante correo. Combina el ambiente del sistema de Office
Microsoft con un conjunto de herramientas que le permiten a las organizaciones armar formularios de
solucion que ayuden a validar la informacion, integrarla a los sistemas de informacién y guiar a los usuarios
completando el formulario. Puede ser de gran ayuda para reducir la informacién repetida e ineficiente
mientras se mejora la colaboracion y la toma de decisiones. La instalacion de este producto requiere clave

de licencia y medios digitales. No brinda ayuda al trabajo de diploma porque no posee un editor de plantillas.

(4)

Typefi: Integrado con el software Adobe Indesign Typefi NLM es un escritorio de usuario; producto que
entrega de forma automatizada el disefio altamente flexible, la composicién y la paginacion de los
documentos de cualquier longitud a un costo asequible. Permite a los editores utilizar el contenido XML.

Tiene las funciones y herramientas necesarias para producir revistas y articulos con Adobe Indesign. Incluye


http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Formulario
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
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la capacidad de generar tablas, el tamafio y lugar de las cifras y la insercién de las lineas. También tiene la
caracteristica de forma automética de alinear las columnas de la tabla. El precio de Typefi NLM, incluye el

costo de creacion de la plantilla de Indesign. (5)
AltovaXMLSpy: Algunas de las caracteristicas mas destacables de AltovaXMLSpy son:

» Validacion del cédigo XML.

» Visualizacion de los esquemas en XML.

AltovaXMLSpy es un editor de XML completo para modelar, editar, transformar y depurar las tecnologias
XML. Proporciona todas las funciones que necesita para desarrollar cédigos XML mas complejos y
aplicaciones Web. El mismo es compatible con Windows XP, Windows 7 y Windows server 2003-2008. Para
utilizar el software se debe acceder a la tienda Online para adquirir una licencia. Altova no proporciona una

interfaz amigable al usuario para el disefio de plantillas. (6)
1.1.2. Ambito Nacional

En el pais existen diversos software que emplean esquemas XML para sus fines particulares, pero no se

encontré un software que resuelva la problematica de disefiar plantillas del expediente de proyecto.

Generacion de una biblioteca de Objetos de aprendizaje a partir de contenidos preexistentes: La
propuesta se basa en la creacion de procesos que permitan la conversién de contenidos y materiales de la
plataforma origen en objetos de aprendizaje reusables en otras plataformas, para lo cual se apoya en los
estandares. Las especificaciones del estandar estan definidas mediante plantillas con una estructura XML
gue contienen la informacion del modelo, asi como de la estructura y el contenido de los objetos. Estrategia

de interoperabilidad para la transferencia de datos entre sistemas ERP en Cuba: es una estrategia de
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interoperabilidad® para sistemas ERP?que generalice y rija metodolégicamente el proceso de
interoperabilidad en Cuba y permita solucionar los problemas asociados al intercambio de informacion. XML
se utiliza como lenguaje intermedio para intercambiar informacion (obtenerla o servirla). Una vez que se
dispone de la informacion, se puede realizar una aplicacion para gestionar y mantener dichos datos, como

puede ser una aplicacion Web interna. (7)
1.1.3. Analisis Critico de las herramientas

Una vez realizado el andlisis de las herramientas mas acordes a las necesidades planteadas, se puede

concluir que las mismas no responden a las necesidades requeridas porque:

Muchas de ellas son propietarias.
Los costes de soporte técnico y mantenimiento son muy elevados.

No presentan editores de plantillas.

YV V V V

No poseen una interfaz amigable al usuario para el disefio de las mismas.
1.2. Tecnologias

Para el desarrollo del sistema se realiza un analisis de las herramientas y tecnologias existentes, para
posteriormente seleccionar las mas factibles de acuerdo a la compatibilidad de las mismas con las

caracteristicas del sistema.

UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

!Interoperabilidad: La disponibilidad de mecanismos que permitan intercambiar procesos y/o datos entre sistemas
heterogéneos.

’ERP: Sistemas de Planificacién de Recursos Empresariales.
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El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento
sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y
controlar la informacion sobre tales sistemas. Estd pensado para usarse con todos los métodos de
desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicacién y medios. El lenguaje de modelado pretende
unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un

acercamiento estandar.

UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes estaticas, dindmicas, de
entorno y organizativas. Esta pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual
gue tengan generadores de codigo asi como generadores de informes. La especificacion de UML no define
un proceso estandar pero estd pensado para ser Util en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende dar

apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos.
Ventajas

» Es un lenguaje conocido.

» Estandar.

» Facil de aprender.
Desventajas

» No ha sido disefiado para modelar procesos de negocios.

» Implica un enfoque orientado a objetos.

» UML no tiene todavia una semantica formal. (8)

10
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1.2.1. BPMN

BPMN? es una notacién gréfica para el modelado conceptual de procesos de negocio. Proporciona la
capacidad de entender y definir procesos de negocio, tanto internos como externos, a través de un diagrama
de procesos de negocio. Es un estandar de notificacion que provee una representacion grafica (mediante
diagramas) para expresar procesos de una empresa. Se disefidé con el objetivo de facilitar la comprension
por parte de todos los implicados (expertos TIC, analistas de negocio, directivos, etc.) que participan en el

proceso. (8)

BPMN toma un perfil orientado a procesos en el modelado de sistemas. Este se est4 convirtiendo
rapidamente en el lenguaje de eleccion para tratar la complejidad de los entornos SOA (arquitectura
orientada a servicios). BPMN se cred con notaciones especiales para representar eventos que se ejecutan
al recibir un mensaje y los flujos de datos (mensajes) entre las organizaciones y aplicaciones. Esta notacion
facilita la orquestacién de servicios y permite la implementacion de una arquitectura empresarial flexible,
interoperable y agil. BPMN crea un puente estandar para unir la brecha existente entre el disefio de proceso

de negocio, la comunicacion de requerimientos de negocio y la implementacién de procesos. (9)
Ventajas

» Considera un Unico diagrama para la representacion de los procesos (BPD, diagrama de

procesos del negocio).

» Pensado para ser asignado con naturalidad a lenguajes de ejecucion.

*BPMN: Notacién de modelado de un proceso de negocio

11
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» Facil de entender. (10)

Desventajas

» Existe un grado importante de ambigtedad en el proceso de negocio modelado.

» No se utilizan todas las potencialidades del modelamiento necesarias para disminuir el grado

de ambiguedad.

> El cliente no garantiza el cumplimiento de los estandares minimos de modelado de proceso.
(11)

1.2.2. Seleccién del lenguaje de modelado a utilizar

Para el desarrollo del sistema se usard UML v 2.0, pues permite modelar el sistema de manera clara y
entendible para el equipo de desarrollo. Ademas permite modelar todo el ciclo de desarrollo de software, los

cuales ahorraran tiempo de trabajo a los programadores.

1.2.3. Herramientas CASES

1.2.3.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El
software de modelado ayuda a una construccién mas rapida de aplicaciones de calidad, mejores y a un
menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar cédigo desde
diagramas y generar documentacion, asi como una serie de tutoriales, demostraciones interactivas y
proyectos. (12)Es importante sefialar que la herramienta de modelado Visual Paradigm no es gratuita, pero
la compafiia Visual Paradigm UML Comunity, tiene disponible distintas versiones y facilita licencias

especiales para fines académicos, sin interés de lucro. (13)

1.2.3.2 Rational Rose

12
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Es una de las mas poderosas herramientas CASE de modelado visual para el analisis y disefio de sistemas
basados a objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo

de vida de un proyecto.

Rational Rose tiene las caracteristicas siguientes:

» Caracteristica de control por separado de componentes, modelo que permite una administraciéon mas
granular y el uso de modelos.

» Soporte de ingenieria Forward y/o reversa para algunos de los conceptos mas comunes de Java 1.5.

» Capacidad de analisis de calidad de codigo.

» Publicacion Web y generacion de informes para optimizar la comunicacion dentro del equipo.

Desventajas:

» Necesidad de alta capacidad de procesamiento.

» Existen varios lenguajes de programacion que no soporta o que sélo lo hace a medias. (14)

1.2.3.3 Enterprise Architec 7.5

Enterprise Architect (EA) es una herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering) para el disefio y
construccion de sistemas de software. EA soporta la especificacion de UML 2.0, que describe un lenguaje
visual por el cual se pueden definir mapas o modelos de un proyecto. EA es una herramienta progresiva que
cubre todos los aspectos del ciclo de desarrollo, proporcionando una trazabilidad completa desde la fase
inicial del disefio a través del despliegue y mantenimiento. También provee soporte para pruebas,

mantenimiento y control de cambio. Algunas de las caracteristicas claves de Enterprise Architect son:

Crear elementos del modelo UML para un amplio alcance de objetivos.
Ubicar esos elementos en diagramas y paquetes.
Crear conectores entre elementos.

Documentar los elementos que ha creado.

YV V V V V

Generar codigo para el software que esta construyendo.

13
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» Realizar ingenieria inversa del cédigo existente en varios lenguajes.

La documentacion de alta calidad puede ser rapidamente exportada desde sus modelos en industria
estandar a formato RTF e importar a Word para una personalizacion y presentacion final. Enterprise
Architect sustenta todos los diagramas y modelos UML. Puede modelar procesos de negocio, sitios Web,
interfaces de usuario, redes, configuraciones de hardware, mensajes, etc. Posibilita estimar el tamafio de su
proyecto en esfuerzo de trabajo en horas. Capturar y trazar requisitos, recursos, planes de prueba,
solicitudes de cambio y defectos. Desde los conceptos iniciales hasta el mantenimiento y soporte, Enterprise
Architect tiene las caracteristicas que precisa para disefiar y administrar su desarrollo e implementacion.
(15)

1.2.4. Seleccion de la herramienta CASE a utilizar

Enterprise Architect 7.5 se empleara porque es una herramienta rapida, rica en funcionalidad, multiusuario,
gue conduce el éxito de cualquier proyecto de software, ademas presenta acompanamiento en todo el
proceso de desarrollo, modelado de XML y otros. Presenta caracteristica excelentes como realizar la

trazabilidad y soporta diferentes lenguajes como Java, C#, C++y VB.NET.

1.3. Metodologias de desarrollo de software
1.3.1. XP*

La Programacion Extrema (XP), mejor conocida por su hombre en inglés Extreme Programming , es una de
las llamadas Metodologias Agiles de desarrollo de software méas exitosa de los tiempos recientes. Esta se
basa en la simplicidad, la comunicacion y la reutilizacion del cédigo desarrollado. Es utilizada en proyectos

con equipos de desarrollo pequefios y con plazos de entrega corto, de manera que se pueda llevar a cabo

*XP: Programacién Extrema

14
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una programacion rapida o extrema. Una particularidad que tiene, es que el usuario final debe ser miembro

del equipo.

La programacion extrema (XP) se basa en varios valores fundamentales:

>
>

La comunicacién: requiere de una amplia comunicacion entre clientes y desarrolladores.

La simplicidad: al desarrollar y codificar los modulos del sistema. Es mejor hacer hoy algo simple,
gue hacerlo complicado y probablemente no usarlo mafiana.

La retroalimentacion: concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

XP ofrece una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo eficientemente. (16)

Cuando usar XP:

>
>

Cuando los clientes no tienen ideas claras de los requerimientos y los van cambiando.

Para proyectos de riesgo: fecha fija de entrega, algo nunca hecho por el grupo, algo nunca hecho por
la comunidad de desarrolladores.

No es apto para proyectos con mucho personal (entre 2 y 10 programadores).

Integra gerentes y clientes a la formulacion de preguntas, la negociacion de cronogramas y alcance,
la creacion de las pruebas.

Automatiza las pruebas; es posible en casi todos los dominios. Es licito repensar el disefio para
facilitar el ensayo.

El objetivo es entregar el software tal cual se necesita y en el momento en que se necesita.

Incidentalmente, los proyectos XP muestran mayor productividad. (17)

1.3.2. SCRUM

El Scrum es un modelo de referencia, que define un conjunto de préacticas y roles, que pueden tomarse

como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto. El

resultado final en esta metodologia se consigue de forma iterativa e incremental. Al comienzo de cada

15
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iteracion (sprint) se determina que partes se van a construir, tomando como criterios la prioridad para el

negocio, y la cantidad de trabajo que se podra abordar durante la iteracion.

Estd especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. SCRUM entiende el
desarrollo de software como algo muy complejo, sujeto a multitud de variaciones e incertidumbres, sobre
todo al comienzo. También trata de que todos los involucrados en el proyecto conozcan perfectamente en
gué punto del desarrollo se encuentra el proyecto y qué falta por hacer. Es ideal para proyectos con un

constante cambio de requerimientos. (18)
Trabajar bajo la metodologia SCRUM ofrece las siguientes ventajas:
Ventajas:

» Ofrece la posibilidad de ajustar la funcionalidad en base a la necesidad de negocio del cliente.

» Brinda la visualizacién del proyecto dia a dia.
Desventajas:

» No genera toda la evidencia o documentacién de otras metodologias.
» No es apto para todos los proyectos.

» Es necesario complementarlo con otros procesos (XP).
1.3.3. RUP

Las siglas RUP® en inglés significa Rational Unified Process (Proceso Unificado Racional) es un producto

del proceso de ingenieria de software que proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y

*RUP: Proceso unificado de desarrollo.

16
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responsabilidades dentro de una organizacién del desarrollo. Su meta es asegurar la produccion del
software de alta calidad que resuelve las necesidades de los usuarios dentro de un presupuesto y tiempo

establecido.

Presenta como caracteristicas esenciales:

En RUP las actividades de desarrollo estan dirigidas por los casos de usos, esto se refiere a la utilizacion de
los Casos de Usos para el desenvolvimiento y desarrollo de las disciplinas con los artefactos, roles y

actividades necesarias.

RUP es un proceso iterativo e incremental que plantea la implementacion del proyecto a realizar en
iteraciones; con lo cual se pueden definir objetivos por cumplir en cada iteracion y asi poder ir completando
todo el proyecto iteracion por iteracion. Como parte del enfoque iterativo se encuentra la flexibilidad para

acomodarse a nuevos requisitos o a cambios tacticos en los objetivos del negocio.

El desarrollo bajo el Proceso Unificado esta centrado en la arquitectura. Este proceso se centra en
establecer una arquitectura de un sistema y una arquitectura ejecutable construida como un prototipo
evolutivo. Este disefio arquitecténico sirve como una sélida base sobre la cual se puede planificar y manejar

el desarrollo de software basado en componentes.

RUP divide el proceso en cuatro fases:

> Inicio: en esta primera fase se define el ambito y objetivos del proyecto, asi como las funcionalidades
y capacidades del producto.

» Elaboracion: en esta fase se define una arquitectura basica y se planifica el proyecto considerando
recursos disponibles.

» Construccion: esta fase proporciona un producto construido junto con la documentacion basada en la
arquitectura de la linea base.

» Transicion: se libera el producto y se entrega al usuario para un uso real.

17
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En RUP se han agrupado las actividades en grupos l6gicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales. Los
6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de apoyo, los cuales son
Modelamiento del Negocio, Requerimientos, Andlisis y Disefio, Implementacién, Prueba o Testeo,

Instalacion, Administracion de Configuracién y Cambios y Ambiente.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de

certificacion en el desarrollo del software. (19)
1.3.4. Seleccién de la metodologia a utilizar

Se realizé un estudio de las metodologias mas usadas para el desarrollo del software y de acuerdo con las
caracteristicas y complejidad de este sistema, se decide trabajar con RUP. Esto le permite a los
desarrolladores entender con profundidad las funcionalidades que deben implementar. RUP genera una
documentacién detallada de todo el proceso de software desde sus inicios, a diferencia de metodologias
agiles como XP y SCRUM.

RUP resulta mas adaptable para los proyectos a largo plazo que necesiten un desarrollo iterativo capaz de
mantener un buen control sobre los cambios, ademas detecta la mayor cantidad de riesgos en las primeras

fases y se basa en las mejores practicas de la Ingenieria de Software.

1.4. Lenguajes de Programacion
1.4.1. C#

C# es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como
parte de su plataforma .NET. Aunque es posible escribir cédigo para la plataforma .NET en muchos otros
lenguajes, C# es el Unico que ha sido disefiado especificamente para ser utilizado en ella, por lo que
programarla usando C# es mucho mas sencillo e intuitivo que hacerlo con cualquiera de los otros lenguajes
ya que C# carece de elementos heredados innecesarios en .NET. Por esta razén, se suele decir que C# es

el lenguaje nativo de .NET. (20)

18
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1.4.2. C++

Fue disefiado para ser compatible con el anterior C (de manera que todos los programas escritos en C
pudieran ser también programas C++ y pudieran ser compilados con un compilador de C++). La principal
aportacion a C++ fue la compatibilidad para el nuevo concepto de objeto. C++ incorpordé compatibilidad para
clases (que son "plantillas" de objetos) y permiti6 que toda una generacién de programadores de C
pensaran en términos de objetos y su comportamiento. C++ puede dar como resultado aplicaciones muy
potentes, pero debe asegurarse de que el cddigo funciona bien. Un error en la escritura del programa puede
hacer que toda la aplicacion falle o se comporte de forma inesperada. Como el objetivo al disefiar C++ era

retener la compatibilidad con el anterior C, C++ fue incapaz de escapar de la naturaleza de bajo nivel de C.

Desventajas.

Puede ser dificil de manejar.
Lenguaje de muy "bajo nivel"

Exigen que mucho cédigo para funcionar correctamente.

Y V VYV VY

Tiene que escribir su propio cédigo para manejar aspectos como la gestion de memoria y el control

de errores. (21)

1.4.3. Java

Este es un lenguaje desarrollado por la compafiia Sun Microsystem en los afios noventa. Esta inspirado en
C++ y se proyect6 con la finalidad de obtener un producto de pequefias dimensiones, simple y portatil sobre
diferentes plataformas y sistemas operativos ya sea a nivel de cddigo fuente como a nivel de codigo binario.
Su sintaxis ha sido trabajada mejorando la de C++ logrando mayor sencillez y legibilidad. Presenta mayor
robustez al simplificar la gestion de memoria y eliminar las complejidades del manejo explicito de punteros.
Presenta capacidades avanzadas de ejecuciéon multi-hilo y proporciona mecanismos de carga dindmica de
clases en tiempo de ejecucion. Se puede compilar y ejecutar en cualquier plataforma de sistema operativo

por ejemplo en Windows, Solaris o Linux gracias a su maquina virtual. (22)
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1.4.4. Seleccion del lenguaje de programacion a utilizar

Finalmente se ha comprobado que el lenguaje C++ es muy potente y estable pero complicado para algunos
propositos. Java es muy similar al C# y su sintaxis es amigable, pero eventualmente es menos eficiente en
la ejecucion de programas de escritorio frente a los desarrollados en C#. Ademas, este Ultimo se enriquece
con la potencia de C++ y la sencillez y modernidad de Java. Ha alcanzado gran auge y se utiliza para
desarrollar gran cantidad de aplicaciones desde mediano a gran tamafio. Est4 debidamente estandarizado.
Se usa en multiples grupos de proyecto en la Facultad 7 de la UCI. Resulta, por tanto, el adecuado para el

desarrollo de la aplicacion.
1.5. Entorno Integrado de Desarrollo (IDE)

En el mercado existen aplicaciones informaticas, llamadas Entornos Integrados de Desarrollo, que incluyen

a todos los programas necesarios para realizar todas las fases de puesta a punto de un programa.

Asi, por ejemplo, en el caso del lenguaje C se necesita: un editor, un preprocesador, un compilador y un

enlazador.

Ademas, un IDE suele proporcionar otras herramientas de software muy Utiles para los programadores, tales
como: depuradores de cédigo, ayuda en linea de uso del lenguaje, etc. Todo ello, con el fin de ayudar y

facilitar el trabajo al programador. (23)
1.5.1. Visual Studio 2008

Visual Studio 2008 permite incorporar caracteristicas del nuevo WPF®sin dificultad tanto en los formularios

de Windows existentes como en los nuevos. Visual Studio 2008 permite mejorar la interoperabilidad entre

® WPF: Windows Presentation Fundation. Tecnologia de Microsoft, presentada como la parte de Windows Vista.
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cbdigo nativo y codigo manejado por .NET. Esta integracion mas profunda simplificara el trabajo de disefio y

codificacion.

Visual Studio 2008 provee una serie de herramientas para desarrollo, asi como caracteristicas de
depuracion, funcionalidad en base de datos y caracteristicas innovadoras para la creacion de aplicaciones
en una variedad de plataformas. Incluye realces como un disefiador visual para desarrollo rapido con el
.NET Framework 3.5, esto ayuda mucho a los que desarrollan en Web por que se incluyen las
caracteristicas de Microsoft Expression Web. Visual Studio 2008 provee a desarrolladores con todas las

herramientas y el framework para poder crear aplicaciones Web con el soporte de AJAX.’

Visual Studio 2008 ofrece a desarrolladores nuevas herramientas para la facil creacion de aplicaciones
conectadas en las ultimas plataformas, incluyendo Web, Windows Vista, Office 2007, SQL Server 2008 y
Windows Server 2008. Para la Web, se tiene ASP.NET, AJAX y otras tecnologias como Silverlight, WPF,
etc. que dara la posibilidad de crear aplicaciones con rica interfaz de usuario, para poder dar una

experiencia de usuario sin precedentes.

Visual Studio 2008 provee un nuevo lenguaje de consultas integrado para el manejo de la informacion,
llamado Microsoft Language Integrated Query (LINQ), que es lo que hard la vida mas facil para

programadores individuales para poder construir soluciones que analicen y actiien sobre la informacion. (24)

Visual Studio 2008 ahora permite la creacion de soluciones multiplataforma adaptadas para funcionar con
las diferentes versiones de .Net Framework: 2.0. (Incluido con Visual Studio 2005), 3.0 (incluido en Windows
Vista) y 3.5 (incluido con Visual Studio 2008) (25)

1.5.2. NetBeans 3.5

" AJAX: Asynchronous Java Script And XML. Técnica de desarrollo Web

21



Herramienta para el disefio de plantillas del sistema | Capitulo 1
de gestion del expediente de proyecto en su variante
Web

NetBeans es un entorno de desarrollo, hecho principalmente para el lenguaje de programaciéon Java. La
Plataforma NetBeans es una base modular y extensible usada como una estructura de integracion para
crear aplicaciones de escritorio grandes. Empresas independientes asociadas, especializadas en desarrollo
de software, proporcionan extensiones adicionales que se integran facilmente en la plataforma y que pueden
también utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y soluciones. Es una herramienta para
programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. NetBeans IDE es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (26)
1.5.3. Seleccion del IDE a utilizar

Se usa Visual Studio 2008 porque permite a los desarrolladores crear rapidamente aplicaciones conectadas
con sistemas ya existentes en los proyectos sin importar la plataforma que sobre la cual estén creadas,
brindandole al mismo tiempo a estas aplicaciones de alta calidad al momento de crear la capa de
presentacion mejorando la experiencia del usuario. Desde el punto de vista del negocio se cuenta con
aplicaciones amigables para el usuario al final de forma réapida y al estar conectadas a toda la organizacion

permitira tomar decisiones econdémicas en corto tiempo.
Visual Studio 2008 brinda ventajas al desarrollador en 3 pilares fundamentales:

» Mejor productividad del desarrollador.
» Administracién del ciclo de vida de las aplicaciones.

» Desarrollo sobre ultimas tecnologias.

1.6. Plataforma de desarrollo

Un framework es un término muy utilizado dltimamente en el campo de la informatica. Se utiliza para
referirse a un conjunto de bibliotecas, que se usan para implementar la estructura de un modelo de una
aplicacion. Esto se realiza con el objetivo de promover la reutilizacion de cédigo, posibilitando que no sea

necesario perder tiempo en reinventar la rueda.

22



Herramienta para el disefio de plantillas del sistema | Capitulo 1
de gestion del expediente de proyecto en su variante
Web

.NET Framework 3.5 amplia la compatibilidad con aplicaciones moviles distribuidas al incorporar la
tecnologia WCF que es el modelo de programacion unificado de Microsoft para generar las aplicaciones
orientadas a servicios. También agrega nuevas caracteristicas de lenguaje como LINQ, incluye nueva
interfaz de programaciéon de aplicaciones(APIl) basadas en los comentarios de la comunidad y mejora la
depuracion con herramientas y caracteristicas de diagnostico actualizadas. Language-Integrated Query
(LINQ) agrega funciones de consulta de uso general a .NET Framework 3.5que se aplican a diferentes

origenes de informacion, como bases de datos relacionales, datos XML y objetos en memoria.

.NET Compact Framework 3.5 admite el generador de perfiles de CLR?, que sélo estaba disponible con la
version completa de .NET Framework. El generador de perfiles de CLR permite ver el monton administrado
de un proceso e investigar el comportamiento del recolector de elementos no utilizados. El generador de
perfiles de CLR y su documentacién asociada estan incluidos en las herramientas avanzadas de .NET
Framework 3.5. Admite ademas la herramienta de configuracion, que proporciona informacién sobre la

version del motor en tiempo de ejecucién y funciones administrativas.

.NET Framework 3.5 incorpora caracteristicas mejoradas en areas concretas de ASP.NET y Visual Web
Developer. El avance mas significativo es la mejora de la compatibilidad con el desarrollo de sitios Web
habilitados para AJAX. ASP.NET agrega compatibilidad con el desarrollo de AJAX centrado en el servidor
mediante un conjunto de nuevos controles de servidor y nuevas API. Puede habilitar una pagina ASP.NET
2.0 existente en AJAX agregando un control Script Manager y un control Update Panel, de modo que la

pagina pueda actualizarse sin que sea necesario realizar una actualizacion de la pagina completa. (27)

En este capitulo se realiz6 un estudio acerca de las herramientas y tecnologias existentes actualmente,
realizandose comparaciones entre ellas y segun las caracteristicas presentadas por las mismas y la

compatibilidad con el sistema, se escogi6 como metodologia de desarrollo RUP, como lenguaje de

8 CLR: componente de méquina virtual de la plataforma .Net de Microsoft
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modelado se utilizara UML v 2.0. Para lograr un mejor entendimiento en el modelo del mismo se utilizara
Enterprise Architect 7.5, asi como para su desarrollo se escogié Visual Studio 2008 acompafiado del

Framework.Net 3.5.
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CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

En este capitulo se realiza un analisis a partir de los resultados arrojados de la investigacién previa, donde
es nhecesaria la identificacion de los conceptos asociados al Modelo de dominio, para definir los requisitos
funcionales y no funcionales. Ademas de un prototipo de interfaz externa. Se definird el Modelo del disefio.

Y finalmente quedaran definidos los procesos que se automatizaran en la aplicacién.
2.1. Objeto de automatizaciéon

Debido a los cambios que se exponen los documentos del EP, es de gran importancia que el disefio de las
plantillas utilizadas por GIEP, se genere de forma dinamica; es por ello que se necesita la automatizacion

del proceso de disefio y generacion de las plantillas del EP.
2.2. Propuesta del sistema

Se propone el desarrollo de un sistema para el disefio de plantillas del Expediente de Proyecto. La
herramienta contara con un panel de componentes, y un panel de propiedades de dichos componentes.
Ademas brindara la posibilidad de disefar cualquier plantilla del EP, la cual estard conformada por la

eleccion de los componentes necesarios para la misma y posteriormente generara el XML de dicha plantilla.
2.3. Modelo del dominio

Modelo de dominio o Modelo conceptual, es una representacion visual de los conceptos u objetos del
mundo real significativos para un problema o area de interés. Define un modelo de clases comun para todos
los implicados en el desarrollo, representadas en objetos del dominio, ademas sirve como interlocutor entre
clientes y desarrolladores. El propésito fundamental de este modelo es generar una terminologia comudn y
sentar las bases del entendimiento del desarrollo y no para definir el sistema completo. Cualquiera que sea
la solucion de casos de uso que se haya elegido, los conceptos e ideas propias del dominio del problema
son las mismas. Un mismo Modelo de dominio contempla cualquiera de las soluciones analizadas. Ademas

es global, es decir, se realiza para todos los casos de uso y no para uno en particular. (28)
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Al mismo tiempo se logran identificar los siguientes conceptos:

GIEP: herramienta para la gestion de la informacion del expediente de proyecto.

Plantilla XML: es un archivo o fichero utilizado por la herramienta GIEP para la elaboracion de un estandar,

que carga y guarda informacion.

Documento: es el artefacto que se genera en el proceso de desarrollo de software que se recoge en el

Expediente de Proyecto (EP).

Partiendo de la descripcion anterior, el Modelo de dominio se estructuré de la siguiente forma:

class Modelo del Dominio/

GIEP

Cargal

Plantillas XML

Estructuran

Documento

Imagenes

Textos

Tablas

Figura # 1: Modelo del dominio
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2.4. Especificacion de requisitos de software

El objetivo fundamental del Flujo de trabajo es guiar el desarrollo al sistema correcto, lo que se consigue
mediante una descripcién de los requisitos de la aplicacion, es decir, condiciones o capacidades que el
sistema debe cumplir. Los requisitos deben ser especificados por escrito, descritos como una caracteristica

del sistema a construir y posibles de probar o verificar. (29)
2.4.1. Requisitos funcionales

Son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir sin alterar la funcionalidad del producto, esto
guiere decir que se mantienen invariables sin importar con qué propiedades o cualidades se relacionan. Su
principal tarea consiste en la generacion de especificaciones correctas que describan con claridad, sin

ambigiiedades, en forma consistente y compacta, el comportamiento del sistema. (29)

Una vez conocido los conceptos que rodean al objeto de estudio, se analiza ¢Qué debe hacer el sistema
para que se cumplan los objetivos planteados al inicio del trabajo de diploma?, enumerandose a través de
requisitos funcionales las instrucciones que el sistema debe ser capaz de efectuar. Dentro de ellos se
incluyen las acciones que podran ser ejecutadas por el usuario y las acciones ocultas que debe realizar el

sistema.
A continuacion se describen los requisitos funcionales que debe cumplir el sistema.
RF1 Disefar plantilla expediente proyecto.

e RF1.1 Insertar componentes.
e RF1.2 Mover/Cortar componentes.
e RF1.3 Copiar componentes.

e RF1.4 Eliminar componentes.

RF2 Gestionar documento
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e RF2.1 Crear documento.
e RF2.2 Modificar documento.

¢ RF2.3 Eliminar plantilla.

RF3 Gestionar propiedades de componentes.

¢ RF3.1 Modificar propiedades de componentes.

e RF3.2 Visualizar propiedades de componentes.

RF4 Generar plantilla XML.

e RF4.1 Salvar XML.
e RF4.2 Cargar XML.

2.4.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son caracteristicas requeridas del sistema, del proceso de desarrollo, del
servicio prestado o de cualquier otro aspecto del desarrollo, que sefiala una restriccién del mismo; que se

aplican de manera general como un todo, mas que a rasgos particulares del mismo. (30)

Estos requerimientos son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no
funcionales del producto, pues si se conoce que el mismo cumple con todas las funcionalidades requeridas,
las propiedades no funcionales pueden marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca

aceptacion.
2.5.2.1 Usabilidad

Estos requerimientos describen los niveles apropiados de usabilidad, dados los usuarios finales del
producto, para ello deben revisarse las especificaciones de los perfiles de usuarios y definirlas

clasificaciones de sus niveles de experiencia.
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RNF1 Las interfaces de la aplicacion deberdn ser intuitivas para el usuario, tipico de herramientas de
escritorio.

RNF2 Contara con una Ayuda que permitira el aprendizaje sobre el uso de la aplicacién para un mejor
entendimiento de la misma.

2.5.2.2 Apariencia o Interfaz Externa

Requerimiento que describe la apariencia del producto. Es valido destacar que no se trata del disefio de la

interfaz en detalle, sino que especifican como se pretende que sea la interfaz externa del producto.

RNF3 Una herramienta sencilla, facil de usar, presenta las funcionalidades explicitas, apoyandose en una
barra de herramientas con iconos intuitivos y elementos organizados a ambos lados (panel de componentes

y panel de propiedades).

2.5.2.3 Hardware

Estos requerimientos especifican las caracteristicas légicas para cada interfaz entre el producto y los

componentes de hardware del sistema.

RNF4 Requerimientos minimos del hardware.

e Procesador 600 MHz o superior.
e 128 MB de memoria RAM.
¢ RNF Monitor VGA o superior.

e Raton.

2.5. Definicion del modelo de casos de uso del sistema

El Modelo de casos de uso permite que los desarrolladores de software y los clientes lleguen a un acuerdo

sobre los requerimientos, es decir, sobre las condiciones y posibilidades que debe cumplir el sistema. El
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mismo contiene actores, casos de uso y sus relaciones, ademas constituye una entrada para el analisis, el

disefio y las pruebas. (29)

Actores del sistema

Los actores representan terceros fuera del sistema que colaboran con el sistema. Al identificar los actores

del sistema se identifica el entorno externo del sistema.

Definicién de los actores del sistema.

Actor del Sistema Descripcién

Usuario Es el encargado del disefio de la plantilla del

expediente de proyecto.

2.6. Definicién de los casos de uso del sistema (CUS).

Los casos de uso son el componente clave del modelado. Su propdsito es ilustrar cdmo un sistema permite
a un actor cumplir una meta, ilustrando todos los posibles caminos apropiados que ellos pueden tomar para

cumplirla, asi como las situaciones que podrian hacerlo fallar.
Casos de uso del Sistema.

CUS1 Gestionar documento.

CUS2 Gestionar propiedades de componentes.

CUS3 Diseniar plantillas del expediente de proyecto.

CUS4 Generar plantillas XML.
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uc Modelo de caso de uso de sistema/

Gestionar propiedades de

componentes

Disefar Plantillas del
Expediente de Proyecto

Gestionar Documento

ario

Generar plantilla
XML

Figura # 2: Modelo de caso de uso del Sistema

2.6.1. Especificacion de los casos de uso

Un caso de uso consta principalmente de una especificacion textual (llamada Especificacién del caso de

uso), que contiene una descripcién del flujo de eventos, describiendo la interaccion entre actores y el

sistema. (29)

Caso de Uso Disefiar plantillas de expediente de proyecto

Caso de Uso 1: Disefiar plantillas de expediente de proyecto.

Actores: Usuario
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Realizar el disefio de las plantillas del expediente de proyecto
satisfactoriamente.
RF1.1, RF1.2, RF1.3, RF1.4.

El usuario podra realizar el disefio de cualquier plantilla del
expediente de proyecto, con todos los respectivos componentes
que la conforman, asi como realizar cualquier modificacion con el

mismo.

Caso de Uso Gestionar documento.

Gestionar documento.

Usuario

Permite al usuario gestionar el documento (crear documento,
modificarlo y eliminarlo).
RF2.1,RF2.2, RF2.3, RF2.4

El usuario tendréa la posibilidad de crear un documento, el cual
estar4d conformado por todos los componentes que el usuario

determine. Ademas de permitir crear uno nuevo y modificarlo si

se requiere, permitiendo también la eliminacion del mismo.

Caso de Uso Gestionar propiedades de componentes.

Gestionar propiedades de componentes.

Usuario

Modificar y visualizar las propiedades de todos los componentes.
RF 3, RF3.1, RF3.2.

El actor tendrd la posibilidad de ver y posteriormente modificar

las propiedades de los componentes que formen parte de la
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plantilla.
Caso de Uso Generar plantilla XML.
Caso de Uso 4: Generar plantilla XML.
Actores: Usuario
Proposito: Generar la plantilla XML del documento que se diseiie.
Referencias: RF4.1, RF4.2
- El actor podr& obtener la plantilla XML de la plantilla disefiada asi

Descripcion: ) )

como el proceso inverso, o sea, cargar la plantilla XML.

2.7.2 Descripcion expandida de Casos de uso

Los casos de uso expandidos son muy Utiles para alcanzar un conocimiento mas profundo de los procesos y
de los requerimientos. Constituyen un documento narrativo que describe la secuencia de eventos de un
actor gque utiliza el sistema para completar un proceso.

Caso de Uso 1: Disefiar plantillas del expediente de
proyecto. Ver Anexo 3

Actores: Usuario

Propésito: Permitir al wusuario disefiar la

plantilla del expediente de proyecto.

Resumen: El actor podra disefiar la plantilla
con todos los componentes que
esta requiera.

Referencias: RF1.1, RF1.2, RF1.3, RF1.4.
Precondiciones.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.
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1. El usuario inserta el componente que 2. El sistema lo muestra en el lugar
desee. donde el usuario escogio.

3. El usuario selecciona la opcion:

a) Cortar/Mover componente #
Ver seccion Cortar/Mover.

b) Copiar componente i

Ver seccion Copiar.

X

c) Eliminar componente £

Ver seccion Eliminar.

Seccion: Cortar/Mover componente

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

4. EIl sistema elimina el componente marcado de esa
posicion.

Seccion: Copiar componente.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

4. El sistema realiza una copia del componente
escogido por el usuario, dejando el marcado en el
mismo lugar.

Seccion: Eliminar componente.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion’

Esté seguro de eliminar el componente”.Si\No
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5. El usuario presiona el 6. El sistema elimina el componente.
botén Si.
Caso de Uso 2: Gestionar documento Ver Anexo 4
Actores: Usuario
Propoésito: Permite al usuario gestionar la plantilla (crear
documento, modificarlo y eliminarlo).
Resumen: El actor podré disefiar el documento con todos

los componentes que esta requiera.
Referencias: RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4.

Precondiciones.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. Elusuario puede seleccionar
la opcion:

a) Nuevo documento =
Ver seccion Nuevo

documento.

b) Eliminar documento X
Ver seccion Eliminar

documento.

c) Salvar documento =
Ver seccion Salvar

documento.

Secciéon: Nuevo documento.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. El usuario agrega 2. El sistema muestra el documento recientemente

35



Herramienta para el disefio de plantillas del sistema | Capitulo 2
de gestion del expediente de proyecto en su variante

Web
un nuevo agregado.
documento a
disefar.

Seccion: Eliminar documento.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

7. El sistema muestra una ventana de confirmacion
“Esta seguro de eliminar el documento” Si/No.

8. El usuario presiona el 9. El sistema elimina el documento.
botén Si.

Seccioén: Salvar documento.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. El sistema muestra una ventana para introducir el
nombre y direccién donde guardar la plantilla

(fichero con extension: XML.).

2. Elusuario introduce
los datos y se guarda
toda la informacion en
la plantilla (fichero

con extension: XML).

Caso de Uso 3: Gestionar propiedades de componentes. Ver Anexo5

Actores: Usuario

Propdsito: Permite al usuario ver las propiedades del
componente y modificarlas.
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Resumen:

El actor puede ver las propiedades de cada
componente y posteriormente realizar cambios en

las mismas.

Referencias:

RF 3, RF3.1, RF3.2.

Precondiciones.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

1. El sistema muestra el panel de propiedades del

componente que esta seleccionado.

2.

El usuario modifica
cualquier propiedad vya
sea: el nombre, color del
componente, ubicacion del
mismo, ademas del tipo de
letra en caso de los textos,
y adicionar columnas en

caso de las tablas.

3. El sistema muestra el componente con las

nuevas propiedades.

Caso de Uso 4:

Generar plantilla XML. Ver Anexo 6

Actores:

Usuario
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Propoésito: Generar la plantilla XML de la plantilla que
se disefie y realizar el proceso inverso, es
decir, cargar la plantilla XML.
Resumen: El actor puede obtener la plantilla XML del

disefio realizado y ademas puede cargarlo.

Referencias:

RF4.1, RF4.2.

Precondiciones.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

1. El actor selecciona la
opcion :
a) Salvar documento =

Ver seccion  Salvar

Documento.

b) Cargar documento o
Ver seccibn  Cargar

Documento.

Seccion: Salvar documento.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

1. El sistema muestra una ventana para
introducir el nombre y direccién donde
guardar la plantilla (fichero con
extension: XML.).

2. El usuario introduce los
datos y se guarda toda la
informacion en una plantilla
(fichero con  extension:
XML).

Seccion: Cargar Documento.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.
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1. El sistema muestra una ventana para
buscar la plantilla (fichero con
extension: XML) donde  esté

guardada.
2. El usuario escoge la plantilla 3. El sistema muestra el disefio de la
y selecciona el boton de plantilla cargada por el usuario.

Cargar.

En este capitulo se definieron las caracteristicas de la aplicacién a construir, las cuales se especifican en
términos de requisitos funcionales y no funcionales, siendo modelados graficamente mediante un Diagrama
de casos de uso del sistema. Ademas se identific el actor que interactuard con las funcionalidades
previstas para cada uno de estos casos de usos, los cuales fueron descritos textualmente. Finalmente, se
concluye que, con el desarrollo de este capitulo quedaron sentadas las bases que daran paso al disefio y
construccion de la herramienta para el disefio de plantillas del sistema de gestion del expediente de

proyecto en su variante Web.

39



Herramienta para el disefio de plantillas del sistema | Capitulo 3

de gestion del expediente de proyecto en su variante
Web

CAPITULO 3. DISENO DEL SISTEMA

En el presente capitulo se desarrolla el flujo de analisis y disefio, es uno de los flujos de trabajo de RUP, el
cual contribuye a la definicibn de una arquitectura estable y sélida, que crea un plano del Modelo de
implementacion. El proposito del mismo es definir la estructura y elementos del disefio, describir los casos de
uso en términos de clases de disefio y sus objetos, representandose graficamente en Diagramas de clases,

justificar los patrones empleados, asi como estructurar el Modelo de datos.

3.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura de software se centra tanto en los elementos estructurales significativos del sistema como en
subsistemas, clases, componentes, nodos y las colaboraciones que tienen lugar entre estos elementos a

través de las interfaces. La arquitectura abarca elementos importantes cémo:

» La organizacion del sistema.
» Los elementos que componen el sistema y sus interfaces, unido a su comportamiento.
» La composicion de los elementos estructurales y del comportamiento en subsistemas

progresivamente mas grandes.
» Estilos de arquitectura que guian esta organizacion: elementos y sus interfaces, sus colaboraciones y

su composicion. (29)

3.1.1. Arguitectura orientada a objetos

Debido a que la implementacion de la herramienta es orientada a objetos, se comporta como el estilo
arquitectonico: Arquitectura orientada a objeto, el cual refleja la estructura del lenguaje de programacion.
Permite al disefiador del software construir una estructura de programa relativamente féacil de modificar y

ajustar a escala.
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Se basa en la bien conocida abstraccion de procedimientos/funciones/métodos. Ademas presenta

caracteristicas como:

» Facilita la modularidad y reusabilidad
» Las clases encapsulan datos y métodos.
» La comunicacion entre componentes se realiza mediante la invocacion de servicios ofertados por

ellos.

3.2. Modelo de disefio

El Modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de uso y al mismo
tiempo constituye una abstraccion del Modelo de implementacion y del cédigo fuente. Constituye una
entrada esencial a las actividades de implementacion y prueba. El mismo constituye un vehiculo de analisis

durante la fase de elaboracion, pero se refina con un disefio detallado durante la fase de construccion. (31)
3.2.1. Fundamentacién del uso de patrones

Los patrones de disefio son soluciones a problemas comunes de disefio en un determinado contexto, y que
estdn presentes en el desarrollo de software. Permiten formalizar un vocabulario comdn entre los
disefiadores del sistema y estandarizar el modo en gue se realiza el disefio. Su utilizacién permite entender

de manera facil, el modo de mantener y ampliar el sistema.

Contribuye a la reutilizacion y al disefio de componentes de software, a la organizacion del codigo, la
flexibilidad y extensibilidad, y la facilidad de realizar cambios en el sistema. Los GRASP son patrones
generales de software para asignacion de responsabilidades, es el acronimo de "General Responsibility
Assignment Software Patterns”. Aunque se considera que mas que patrones propiamente dichos, son una

serie de "buenas practicas" de aplicacion recomendable en el disefio de software. (31)
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Experto: La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacion necesaria para realizar la labor que tiene

encomendada.

Problema: ¢ Cual es el principio general para asignar responsabilidades a los objetos?

Solucién: Asignar una responsabilidad al experto en informacion.

En GIEP_Designer se evidencia en la clase Principal, como se muestra a continuacion en la figura 3.

é public partial olass Principal @ QRibbonForm
{

controladora ob) control;

DTalbhContral  tabeo:

LTshPage tabp clone = new QTabPage();

Plantilla Doz plan:
@ public Principal()[.. .|
H private woid Diseﬁadnr_LDad[Dbject sender, Eventlirgs e][:]
H public wvoid creartapCDntrDli][:]
H public OTakbPage creartabpage[][:]
@ public void LlenarToolbook()|.. .|
H private woid Nuewvsa hoja Clickiobject sender, Eventlrgs e][:]
H private woid eliminarDocumentoToolitripMenultem Click(ohject sender, Eventlrgs e][:]
H private woid tool3tripButtonl Click(object sender, Eventlrgs e][:]

Figura # 3: Patron experto
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Creador: El patron creador ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la creacion (o instanciacion)
de nuevos objetos o clases. La nueva instancia debera ser creada por la clase que tiene la informacién
necesaria para realizar la creacién del objeto, o usa directamente las instancias creadas del objeto, o
almacena o maneja varias instancias de la clase. En la herramienta a implementar se evidencia el uso de
este patron en el siguiente ejemplo: donde en la clase Plantilla_Doc, se realizan instancias de otras clases,

contribuyendo al uso de los métodos y atributos de dichas clases.

é public partial class Flantills Doc @ UsercControl
1

Principal plantilla;

List<Componente> Ccomponentes;
List<Componente> seleccionados;
List<Componente> copiados:
List«<lTabPage> listabpage:

bool copiando = false:

QTabPage tabp clone = new QTabFage ()

3| public bool Copiandd. . .|
E3] public List<Componentex Seleccionadoﬁ[:j
[Ex| public Lisc<Componente Copiadaﬂ[:j
3] pubblic Plantills Doc (Principal principal][:j
3] public OTabhPage creartabpage(][:j
E3] public OTabPage creartabpage (String war,sString ID][:]
e3] woid tp Click(object sender, Eventlirgs e][:j
__ I

Figura # 4: Patrén creador

Controlador: El patron controlador es un patron que sirve como intermediario entre una determinada
interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los

envia a las distintas clases segun el método llamado.
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Este patron sugiere que la légica de negocios debe estar separada de la capa de presentacion, esto para

aumentar la reutilizacion de cédigo y a la vez tener un mayor control.

Se recomienda dividir los eventos del sistema en el mayor nimero de controladores para poder aumentar la
cohesién y disminuir el acoplamiento. Como se muestra en el siguiente fragmento de cddigo perteneciente a
la implementacion de la herramienta GIEP_Designer.

= public partial olass 5rincipal 1 QRikbbhonForm

i
controladora okb] control;
DTabControl  takheo:
DTabPage tabp clone = new QTabPage ()
Flantilla Doc plan;

& public Principali)|...|
| private wvoid Diseﬁadur_LDad(Dhject sender, Eventlirgs E][:]

/f Crear tabcocontrol.
| pulkalic waoid creartapCDntrDl(][:]

/§ Crear tabhpage.
= public COTakhPage creartahpagei][:]

f/ Crear componentes.

[ public woid LlenarTDDlhDDki][:]

&) |Adicinnar ; Eliminar (Dncumentns]J

= |Adiciunar , Copiar, Eliminar, PegariCapitulD]J
&3 |CDpiar, Eliminar, Cortar , PegariCDmpDnentes]J
B |Hétudus ;eventDsJ

E3] |Leer ; aalvar XHLJ
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Figura # 5: Patron controlador

Alta cohesidén: Se dice que la informacion que almacena una clase debe de ser coherente y esta en la
mayor medida de lo posible relacionada con la clase. En la implementacion de la herramienta en la clase

Paginas se refleja el uso de este patrén, como se muestra a continuacion.

=] public class Document
{
[Emlittribute]
public string Namwe { get; set: }

public StartPage Presentation { get: set; 1}
public List<Chapter> Chapters { get;: =et; 1}

| public Dncument(][:]
E3 public woid Serializar (string path][:]
| public Document Deserializar (string path][:]

Figura # 6: Patron alta cohesion

Bajo acoplamiento: Es la idea de tener las clases o menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma que
en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el
resto de las clases, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las clases, como es el

caso de la clase Documento que se muestra a continuacion.
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=] pubilic class Document
i
[Emlittribute]
public string Name { get; set: }

public ZtartPage Presentation { get; set;
public List«<Chapter> Chapters { get: set; 1}

| pukblic Dncument(][:j
&3] public wvoid Serializar (string path][:]
| public Document Deserializar (string path][:]

Figura # 7: Patrén bajo acoplamiento

3.3. Diagrama de clase del disefio

Representa las clases que seran utilizadas dentro del sistema y las relaciones que existen entre ellas. Sirve
para visualizar las relaciones entre las clases que involucran el sistema, logrando una mejor muestra de la
aplicacion para la implementacion. A continuacién se muestra el diagrama de clase de disefio de los casos
de uso Disefiar plantilla del EP y Generar plantilla XML respectivamente, el resto se podran visualizar en el

Anexo 1.

Modelo de clases del disefio — CU Disefar plantilla del expediente de proyecto
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class Disennar plantilla del expediente de proyecto /l

Design Model:: Plantilla_Doc

Design Model::Controladora componentes: List<Element>
copiados: List<Element>

listabpage: List<QTabPage>
seleccionados: List<Element>

- documento: Documento
- fPrincipal: Principal

+ Controladora( : void

Copiar_hoja() : QTabPage
+ SaveToXml(string) : void

Cortar(Q : void

creartabpanel ) : QTabPage
Eliminar_hoja(Q : void
Pegar_hoja(QTabPage) : void

b bt

Design Model::Principal

- copiado: QTabPage
- obj__control: Controladora
- plan: Plantilla_Doc

cargarDocumentoToolStripMenultem _ Click(object, EventArgs) : void
eliminarDocumentoToolStripMenulte m_ Click(object, EventArgs) : void
Eliminarhoja_ Click(obj ect, EventArgs) : void
ModificarNombreTabpanel(string, Control) : void

Nueva__hoja_ Click(obje ct, EventArgs) : void
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Figura # 8: Modelo de clases del disefio CU Disefiar plantilla del expediente de proyecto

Modelo de clases del disefio — CU Generar plantilla XML
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class CU-Generar plantilla XML/

Design Model::Controladora Design Model::Documento
- documento: Documento - Chapters: List<Chapters>
- fPrincipal: Principal - Name: string

- Presentation: StartPage

+ Controladora() : void N }
+ saveToXmi(sring) : void + Degerlfalllzar(strlpg) : Document
+ Serializar() : void

Design Model::Principal

- copiado: QTabPage
- obj_control: Controladora
- plan: Plantilla_Doc

cargarDocumentoToolStripMenultem_Click(object, EventArgs) : void
eliminarDocumentoToolStripMenultem_Click(object, EventArgs) : void
Eliminarhoja_Click(object, EventArgs) : void
ModificarNombreTabpanel(string, Control) : void
Nueva_hoja_Click(object, EventArgs) : void

+ 4+ + + +

Figura # 9: Modelo de clases del disefio CU Generar plantilla XML

3.4. Descripcion de las clases del disefio

A continuacion se describen las clases del disefio representadas en los diagramas mostrados anteriormente.

Nombre: Controladora

Tipo de clase: Controladora
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Atributo Tipo
Documento Documento
fPrincipal Principal

Para cada responsabilidad:

Nombre: Controladora()

Descripcion: Es el constructor de la clase.

Nombre: SaveToXML(string path)

Descripcion: Salva el XML del documento disefiado

Nombre:Principal

Tipo de clase: Interfaz

Atributo Tipo
Copiado QTabPage
Ob_control Controladora
Plan Plantilla_Doc

Para cada responsabilidad:

Nombre: Eliminar _Hoja(objectsender, EventArgs €)
Descripcion: Elimina la hoja que desee.

Nombre: Modificar_Nombre (string nombre, Control TabPage)
Descripcion: Modifica el nombre que seleccione.

Nombre: NuevaHoja (objectsender, EventArgs e)
Descripcion: Afade una hoja al documento.

Nombre:Plantilla_Doc

Tipo de clase: Entidad

Atributo

Tipo
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Copiados List<Element>
Seleccionados List<Element>
Componentes List<Element>
Listabpage List<QTabPage>
Para cada responsabilidad:
Nombre: Copiar _Hoja()
Descripcion: Hace una copia de la hoja..
Nombre: Cortar()
Descripcion: Mueve el componente seleccionado de lugar.
Nombre: Pegar_Hoja(QTabPage copiado)
Descripcion: Hace una copia de la hoja con todos los componentes que la conforman..
Nombre: Eliminar_Hoja()
Descripcion: Elimina la hoja seleccionada.

Nombre: Element

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

Content String

ID String

Text String
TexType String

Para cada responsabilidad:

Nombre: Clone()

Descripcion:

Nombre: CompareTo(Elementother)

Descripcion: Compara las posiciones de los componentes.
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Nombre: Imagen

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Height Float
ID String
ImagenUri String
Wight Float
Para cada responsabilidad:

Nombre: Imagen()

Descripcion: Es el constructor de la clase

Nombre: Tabla

Tipo de clase: Entidad

Atributo: Tipo:
Headers Header
ID String
Name String
Records List<Record>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Tabla()

Descripcion: Es el constructor de la clase

Nombre: Chapter

Tipo de clase: Entidad

Atributo:

Tipo:

Element

List<IElement>
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Name Element
Page Int
Wight Float
Para cada responsabilidad:
Nombre: Chapter()
Descripcion: Es el constructor de la clase
Nombre: Documento
Tipo de clase: Entidad
Atributo: Tipo:
Chapters List<Chapters>
Name String
Presentation StartPage

Para cada responsabilidad:

Nombre: Serializar(Document doc, string path)
Descripcion: Convierte los datos del documento en un XML
Nombre: Deserializar(string path)
Descripcion: Convierte el XML en un documento.

3.5. Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencia muestran los objetos como lineas de vida a lo largo de la pagina, y con sus
interacciones en el tiempo representadas como mensajes dibujados como flechas desde la linea de vida
origen hasta la linea de vida destino (32). Ademas realizan graficamente las interacciones del actor y de las

operaciones a que dan origen. A continuacién se citaran los diagramas de secuencia de los casos de uso:

Disefiar plantilla del expediente de proyecto y Generar plantilla XML, para ver el resto puede ir a Anexo 2
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Diagrama de secuencia: CU-Disefiar plantilla del expediente de proyecto.

sd CU Disefiar plantilla del expediente de proyecto /
«l nterfaz» «Controladoran «Entidacd»
Principal Controladora Rantilla_Doc
Usuario

U T T T
: Copiar_Clickiohject sender, EventArgse) : : :
I -l 1 I
I I

I I

Ob_control. Copiar() 1 1

I

I

Copiar) i

™ T 1

Pegar_Qickiobject sender, EventArgse) - 1 1 1

] I I

I I

Ob_control. Pegar() ! :

I

I

Pegar) 1
L DI

; : l l I
Cortar_Clickicbject sender, EventArgse) - | |

I I

I I

Ob_control. Cortar() | I

I

I

Cortar() /

- [ 1

Hlimi nar_Clickcbject sender, EventAngs | | |

) - 1 |

I I

Ob_control Eliminarg| ! :

I

I

Bliminar) 1

- L I
! I I I

(fromDesign Mbdel)

Figura # 10: Diagrama de secuencia CU Disefar plantilla del expediente de proyecto
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Diagrama de secuencia: CU-Generar plantilla XML

sd CU Generar plantilla XML/

Q «Interfaz» «Controlador... «Entidad»
X Principal Controladora Document

Usuario
|

I
I |
| SalvarXML(object sender, EventArgs eL_!_ :
|
|

SalvarToXML(string path)

Serializar(string path)

T
LeerXML (object sender, EventArgs e)>_|

CargarXML (object sender, EventArgs e)

Deserializar(string path) :Document,

Devuelve_Documento(). H

e

; Muestra Documento()

N

Figura # 11: Diagrama de secuencia CU Generar plantilla XML
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En el capitulo se detallaron caracteristicas del disefio de la aplicacién, donde se definen las clases y
modelos que las conforman. Se especificaron los principios y patrones de disefio del sistema y se realiz
una descripcion de las clases del disefio de la aplicacion. Ademas se detallaron los diagramas de secuencia

de cada uno de los casos de uso.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION Y PRUEBA

El propdsito fundamental de este capitulo es definir como desarrollar la arquitectura definida durante el
disefio. Se implementan las clases y subsistemas definidos en el capitulo anterior en términos de

componentes. Se realizaran los diagramas de componentes y de despliegue, y finalmente se desarrollaran

pruebas de caja negra a la herramienta para garantizar un buen funcionamiento de la misma.

4.1. Modelo de componentes

Un componente representa una parte fisica del sistema, los mismos pueden ser una libreria, un ejecutable,

una tabla, etc. El diagrama de componentes permite conocer a los desarrolladores la estructura fisica que

tiene el sistema y como se relacionan sus partes.

A continuaciéon se muestra como quedara la estructura de la implementacion de la herramienta para el

disefio de plantillas del sistema de gestion del expediente de proyecto en su variante Web.

cmp Modelo de componentes/

Wor2XML.dlI

A

|
«use»
|

5]

Quios.Dev Suite.dll

<= — — — —

«use»

5]

GIEP_Designer.exe

- =

«use»

ToolBox.dll

Figura # 12: Modelo de componentes
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4.2. Modelo de despliegue

El diagrama de despliegue define la arquitectura fisica del sistema por medio de nodos interconectados. Se
modela la topologia del hardware sobre el que se ejecuta el sistema. Para la puesta en practica de la

herramienta, solo se necesita una computadora cliente donde correrd la aplicacion en cada una.
4.3. Pruebas

La prueba es el proceso de ejecucidén de un programa con la intencion de descubrir un error. Se puede ir
realizando pruebas desde la fase de inicio del software hasta la fase de construccién, siendo esta ultima
fase donde tiene mayor volumen el flujo de trabajo de prueba.

Existen casos de pruebas para los diferentes tipos de pruebas: caja negra y caja blanca. En el proceso de
pruebas en cuestion, se hace uso de los casos de prueba para la realizacién de las pruebas de caja negra.
La particién equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el campo de entrada de un
programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Una clase de equivalencia
representa un conjunto de estados validos o no validos para condiciones de entrada. Tipicamente, una
condicion de entrada es un valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores
relacionados o una condicion l6gica. (33)

En este caso se muestran los disefios de casos de prueba de los casos de usos mas significativos.

El siguiente es un ejemplo donde se detalla el caso de uso Disefiar plantillas del expediente de proyecto.

Nombre de la seccién Escenarios de la seccién Descripcion de la
funcionalidad

SC1: Insertar ECL1.1: Insertar componente En este escenario el usuario

componente arrastra el componente hacia la

region de disefio.

EC1.2: Insertar componente | En este escenario el usuario

fuera de la region editable. arrastra el componente hacia una

region no editable.
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EC1.3: Insertar componente y | En este escenario el usuario arrastra
presionar la tecla Esc | el componente y se arrepiente de la
(escape). accion presionando la tecla de
escape (Esc).
SC2: Mover EC2.1: Mover el componente | En este escenario el usuario tiene
componente la posibilidad de cortar el
componente y pegarlo donde
desee.
SC3: Copiar | EC3.1: Copiar componente El usuario en este escenario
componente realiza una copia del componente
hacia donde lo necesite.
SC4: Eliminar | EC4.1: Eliminar componente | El usuario elimina el componente
componente gue desee.

Matriz de datos del caso de uso Disefiar plantillas del expediente de proyecto, de la SC1 Insertar

componente.
Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:1.1 Insertar El sistema Satisfactorio | 1. El usuario selecciona
componente muestra el el componente y lo
componente en arrastra hasta la
la posicion que region editable
el usuario 2. El sistema muestra
escogio. el componente en
las plantillas.
EC:1.2 Insertar El sistema Satisfactorio 1. Elusuario
componente muestra un selecciona el
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fuera de la | mensaje de componente y lo
region editable. | error. arrastra fuera de
la region de
edicion.

2. El sistema
muestra un

mensaje de error.

EC:1.3 Insertar El sistema no Satisfactorio 1. Elusuario

componente y permite insertar selecciona el
presionar la | € componente. componente y lo
arrastra, pero se

tecla Esc

(escape). arreﬁpiente de la
accion y presiona
la tecla Esc
(escape).

2. Elsistemano
permite insertar

componentes.

Matriz de datos del caso de uso Disefiar plantillas del expediente de proyecto, de la SC2 Mover

componente
Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:2.1 Mover El sistema elimina | Satisfactorio 1. Elusuario
componente | el componente. selecciona el
componente y da
clic en la opcién
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de cortar.

El sistema
elimina el
componente de

esa posicion.

Ejemplo de la matriz de datos del caso de uso Disefiar plantillas del expediente de proyecto, de la SC3

Copiar componente.

del
componente

seleccionado.

Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:3.1 Copiar El sistema Satisfactorio 1. Elusuario
componente hace una copia selecciona el

componente y da
clic en la opcion
copiar.

El usuario da clic
en la posicion
exacta donde
desea hacer la
copia del
componente.

El sistema
muestra el
componente en la
posicion que el

usuario
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selecciond.

Matriz de datos del caso de uso Disefiar plantillas del expediente de proyecto, de la SC4 Eliminar

componente.
Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:4.1 Eliminar El sistema elimina | Satisfactorio 1. Elusuario
componente | el componente. selecciona el

componente y da
clic en la opcion
de eliminar.

2. Elsistema
elimina el
componente
marcado.

Detalles del caso de uso Generar plantilla XML.
Nombre de la seccion Escenarios de la seccidn Descripcién de la
funcionalidad
SC1: Salvar XML. EC1.1: Salvar XML. El usuario luego de realizar el

disefio de la plantilla, puede salvar
el XML de dicho disefio.

SC2: Cargar XML. EC2.1: Cargar XML. El usuario puede cargar el XML, y
continuar el disefio de la plantilla.
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Matriz de datos del caso de uso Generar plantilla XML, de la SC1 Salvar XML.

Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:1.1 Salvar XML | Salvar XML Satisfactorio 3. Elusuario

selecciona la
opcioén “Salvar
documento”.

El sistema
muestra una
ventana para
introducir el
nombre y
direccién donde
guardar la
plantilla (fichero
con extension:
XML.)

El usuario
introduce los
datos y se guarda
toda la
informacion en la
plantilla (fichero
con extension:
XML)
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Matriz de datos del caso de uso Generar plantilla XML, de la SC2 Cargar XML.

Resultado
ID del _ Respuesta del )
_ Escenario _ de la Flujo central
escenario sistema
prueba
EC:2.1 Cargar XML | Cagar XML Satisfactorio El usuario

selecciona la
opcion “Cargar
documento”.

El sistema
muestra una
ventana para
buscar la plantilla
(fichero con
extension: XML.)
El usuario
selecciona la
plantilla (fichero
con extension:
XML) y lo carga.
El sistema
muestra toda la
informacién
correspondiente a
la plantilla

(fichero con
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extension: XML)
cargada.

En este capitulo, se obtuvieron los diagramas de componentes, quedando conformado el modelo de
implementacién del sistema. Ademas se desarrollaron los disefios de casos de pruebas del sistema,

obteniendo resultados satisfactorios del mismo.
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CONCLUSIONES

Se le ha dado cumplimiento a los objetivos planteados obteniéndose los resultados que a continuacion se

mencionan:

Se realiz6 un estudio de las herramientas existentes para el disefio de plantilas de documentos,
obteniéndose como resultado que las mismas no son viables para el desarrollo de la aplicaciéon porque su

funcionamiento no responde a las necesidades requeridas.

Se realiz6 un estudio concreto de las tendencias y tecnologias actuales, permitiendo seleccionar las

herramientas adecuadas para el desarrollo de la solucion propuesta.

Se conformaron los requisitos que debe cumplir el sistema, facilitando la identificacién de las principales

necesidades y los elementos que garantizaran un correcto desempefio del sistema implementado.

Se le dio cumplimento al objetivo de la investigacion con la implementacién de la herramienta GIEP
Designer capaz de disefar las plantillas del sistema de gestion del expediente de proyecto en su variante
Web.
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RECOMENDACIONES

Para darle continuidad a este trabajo y contribuir con los servicios que brinda la herramienta GIEP Designer,

los autores recomiendan:

» Implementar una version para sistemas operativos libres, aprovechando las potencialidades de la
plataforma MONO.

» Agregar en forma de pluggins una funcionalidad para que exporte las plantillas a una base de
datos determinada, para facilitar la integracién con GIEP en su variante Web.

» Crear una variante Web para el disefiador de plantillas de GIEP.
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ANEXOS

Anexo 1

Modelo de clases del disefio — CU Gestionar documento

class CU-Gestionar documento /

Design Model::Controladora

documento: Documento
fPrincipal: Principal

Design Model::Principal

copiado: QTabPage
obj_control: Controladora
plan: Plantilla_Doc

Controladora() : void
SaveToXml(string) : void

o+ o+ o+ o+

cargarDocumentoToolStripMenultem _Click(object, EventArgs) : void
eliminarDocumentoToolStripMenulte m_Click(object, EventArgs) : void
Eliminarhoja_ Click(object, EventArgs) : void
ModificarNombreTabpanel(string, Control) : void
Nueva_hoja_Click(object, EventArgs) : void

Design Model ::Documento

- Chapters: List<Chapters>
-  Name: string
- Presentation: StartPage

Deserializar(string) : Document
Serializar() : void
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Modelo de clases del disefio — CU Gestionar propiedades de componentes

T
class CU-Gestionar propiedades de componentes /

Design Model::Controladora

Design Model::Principal

documento: Documento
fPrincipal: Principal

Controladora() : void
SaveToXml(string) : void

copiado: QTabPage
obj_control: Controladora
plan: Plantilla_Doc

+ o+ o+ o+

cargarDocumentoToolStripMenultem _Click(object, EventArgs) : void
eliminarDocumentoToolStripMenulte m_Click(object, EventArgs) : void
Eliminarhoja_ Click(object, EventArgs) : void
ModificarNombreTabpanel(string, Control) : void
Nueva_hoja_Click(object, EventArgs) : void

Design Model::Plantilla_Doc

componentes: List<Element>
copiados: List<Element>

listabpage: List<QTabPage>
seleccionados: List<Element>

o+ o+ o+ 4

Copiar_hoja() : QTabPage
Cortar() : void

creartabpanel () : QTabPage
Eliminar_hoja() : void
Pegar_hoja(QTabPage) : void
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Anexo 2
Diagrama de secuencia;: CU-Gestionar documento
sdcU Gsshu'arducm‘erln/
% Interfaz> «Controladora» <Enfidach
Principal Controladora Document
Ug-llario 1 1 1
: Nuevo Docurmento_Clickiobject sender, EventArgse) : : :
' g I I
HAiminarDocumento(objed sender, EventArgse) : : :
g ! !
SalvarXML(objed =ender, EventArgs 1 1 1
o) - : I

LeerXML{objed =ender, EventArgs &)

CargarXML{object sender, EventArgse)

Serializar(dring path)

|

Deserializar(2ring path) :Document

N A |
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Diagrama de secuencia: CU-Gestionar propiedades de componentes
sd CU-Gestionar Propiedades de componentes /
% «BEntidad» «Interfaz»
Flantilla_Doc Principal
Usuario
1

: AddComponentegComponente componente, QTabPage doc, int X, int Y) y

Contral_KeyPressobject sender, KeyPressBventArgs e)

Anexo 3

Imagen correspondiente al caso de uso Disefiar plantilla del expediente de proyecto.
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e Disefiador

Archivo  Edicién

i Componente =3 & X 3% || Capitulo [ ) X =3 (3% || Documenta [ X [

Componentes Docl

< Texto Nombre documento |
<. Imagen Presentacion
.+ Tabla

e Hipervinculo Documento de Prueba

% Epigrafe
¢ Sub-Epigrafe
Nombre del Proyecto

Introduccion

_ J
o pad =

Left ¥

Color_Fuente [l ControlText
Fuente Arial, 12pt. style=B

[0}

Localizacién_X 23

Localizacién_Y 150

Text Nombre del Proyec

Alineacién

Anexo 4

Imagen correspondiente al caso de uso Gestionar documento.
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v

Archivo  Edicion

i Componente =3 % X [ || Capitulo [ ) X 53 (A | | Documento [ X [

Componentes jmlmseﬁo de caso de prueba ;: '}l =

' Texto Nombre documento |Prueba Nombre Introduccién
<. Imagen m

- Tabla

& Hipervineulo Docurnento de Prueba

# Epigrafe

¢ Sub-Epigrafe <

Nombre del Proyecto

Introduccion

Confirmacion

(;E,] ¢ Esta seguro de eliminar el documento. ?

Nombre

Anexo 5

Imagen correspondiente al caso de uso Gestionar propiedades de componentes.
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> =3 3% | | bocumento [ 5K [

Disefiador =

Nombre documento

Presentacion |

Documento de Prueba

=

I Prueba | Diserio de caso de prueba o '2 a
Prucba Alineacién Left
Color_Fuente [l ControlText
E Fuente Arial. 12pt. style=B
Name Arial
Size 12
Unit Point

Bold True
GdiCharSet O
GdiverticalFc False

Italic False

Strikeout False

Underline False
1D

Localizaciéon_< 28
Localizacion Y 174

Nombre del Proyecto Nombre Producto
Introduccion
Text
Anexo 6

Imagen correspondiente al caso de uso Generar plantilla XML
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B c:\Documents and Settings\Yanicet\Desktopldocumento.xml - Notepad++ Q@
File Edit Search VYiew Encoding Language Settings Macro Run TextFX Plugins Window ? b3

s & | & Mm D i xx BE =T

[=] documento.xml I

2l k?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>

2 <Document xmlns:xsi="http://wnr.w3.0rg/2001/XML.Schema-instance" xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" Nawe="Prue
3 g <Presentation>

4 <Labels />

5 r </Presentation>

6 -] <Chapters>

7 <Chapter:>

g8 = <Name ID="1" Localizacion_X="0" Localizacion Y="0" Type="Texto" Text="Presentacion">

a <Styles Margin="0" FontSize="0" Align="Left" Bold="false" Underline="false" Italic="false" StrikeOut="false" /:
10 r </Nare>

11 H <Element TextType="TextoG" ID="" Localizacion X="30" Localizacion Y="51" Type="Texte" Text="Documento de Prueba":
12 <Styles Margin="0" FontSize="11" Color="255;0:;0:;0" BackColor="Transparent" Align="Left" Bold="false" Underline=
13 r </Element>

14 <Imagen TextType="Imagen" ID="" Localizacion ¥X="32" Localizacion Y¥="106" Type="Imagen" Height="37" Width="39" Al:
15 H <Element TextType="Label" ID="" Localizacion X="28" Localizacion Y="217" Type="Epigrafe" Text="Introduccion">

16 <Styles Margin="0" FontSize="15.75" Color="255:;0:;0;0" BackColor="Transparent" Align="Left" Bold="true" Underli:
17 I; </Element>

18 H <Element TextType="Label" ID="" Localizacion ¥X="28" Localizacion Y="174" Type="SubEpigrafe" Text="Hombre Productc
19 <3tyles Margin="0" FontSize="12" Color="255;0:;0;0" BackColor="White" Align="Left" EBold="true" Underline="false'
20 B </Element>
z I </Chapter>
22 - </Chapters>
23 - </Docunent>

< 2
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GLOSARIO DE TERMINOS

1-

2-

3

4

5

6

8

P

.NET: Es una plataforma de Microsoft que provee un extenso conjunto de soluciones predefinidas
para necesidades generales de la programacion de aplicaciones, y administra la ejecucién de los
programas escritos especificamente con la plataforma.

API: Application Programming Interface es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en
la programacioén orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software
como una capa de abstraccion. Son usados generalmente en las bibliotecas.

ASP.NET: Es un framework para aplicaciones Web desarrollado y comercializado por Microsoft. Es
usado por programadores para construir sitios Web dinamicos, aplicaciones Web y servicios Web
XML.

Clases: Conjunto de objetos que comparten atributos, operaciones, relaciones y semantica, las
mismas representan los conceptos fundamentales del sistema.

Diagrama de clases: Representacion de los conceptos de importancia en el area de la aplicacion,
asi como de las relaciones entre estos.

Extensible Markup Language (XML): Un lenguaje de marcado extensible que puede usarse para
almacenar datos en un formato estructurado, basado en texto y definido por el usuario.

Language Integrated Query o LINQ: Es una tecnologia integrada en .NET que proporciona la
capacidad para consultar o manipular diversas fuentes de datos, independientes del proveedor
utilizando de forma nativa la sintaxis de cualquier lenguaje de programacion soportado por .NET.
Libreria: Conjuntos de cédigo ya realizado que se puede reutilizar en los programas y que ahorran
mucho esfuerzo en la programacion.

RTF: Es uno de los formatos nativos del Microsoft Word. Es un formato de texto compatible, en el

sentido que puede ser migrado desde y hacia cualquier version de Word.

10- Script Manager: El control es fundamental para la funcionalidad de AJAX en ASP.NET. El control

administra todos los recursos AJAX de ASP.NET en una péagina. Esto incluye la descarga de scripts
de Microsoft AJAX Library en el explorador y la coordinacién de las actualizaciones parciales de

pagina que se habilitan mediante el uso de controles Update Panel.
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11- Update Panel: Estos controles son una parte fundamental de la funcionalidad AJAX en ASP.NET.
Se usan con el control Script Manager para habilitar la representacion de una pégina parcial. Esta
representacion reduce la necesidad de devoluciones de datos sincrénicas y actualizaciones de
pagina completas cuando sélo se debe actualizar parte de la pagina.
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