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RESUMEN

Debido a la necesidad de contar con sistemas informaticos que administren y gestionen los recursos
empresariales, que se adapten a cualquier estructura organizativa y que faciliten e integren la informacion
gue se generan en las empresas surgen los sistemas de Planificacion de Recursos Empresariales (ERP).
Estos sistemas vienen disefiados para realizar procesos de negocio especificos para cada area de una
empresa, dichos procesos de negocio vienen definidos en el codigo fuente del sistema, por lo que no

pueden ser cambiados.

Los ERP cuentan con un grupo de parametros editables para darle un poco de flexibilidad a dichos
procesos. Para lograr la gestion de estos procesos de negocio surge la idea de crear sistemas que
combinen las funcionalidades de los ERP y los sistemas Workflow, ya que estos permiten el modelado

analisis y administracion de dichos procesos de negocio.

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se esta desarrollando un editor de
proceso de negocio que tiene la necesidad de llevar las definiciones de flujo de trabajo al estandar XPDL
(del inglés XML Process Definition Language). Por lo que este trabajo tiene como objetivo general el
desarrollo de una herramienta que permita importar y exportar modelos de procesos de negocio, logrando
asi su estandarizacion y persistencia, ademas del intercambio de dichos procesos entre diferentes

herramientas que implementen el lenguaje XPDL.

Palabras claves: proceso de negocio, flujo de trabajo, persistencia.
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INTRODUCCION.

El rapido crecimiento y la evolucion vertiginosa del mundo han traido consigo el surgimiento de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) las que han sido indispensables para el
desarrollo global. Debido al constante movimiento y cambio de los procesos de negocio' y los volimenes
de informacién que se manejan, se requiere de herramientas que permitan el manejo y gestion de estos
recursos empresariales y que se acoplen a cualquier estructura organizativa. En esta época en la que la
globalizacion es parte fundamental del desarrollo de la economia mundial, es necesario implementar
técnicas que ayuden a optimizar los procesos operativos de un negocio. Ademas, el ambiente actual crea
la necesidad de contar con procesos y actividades mas eficientes que proporcionen una mayor
competitividad y productividad para mejorar su lugar en el mercado mundial actual.[1]

En una estructura organizativa, se ejecutan procedimientos los cuales son llevados a cabo por sus
trabajadores. Cada trabajador tiene asignado un cargo y por este cumple con una actividad especifica, de
esta manera se pueden identificar cada uno de estos procedimientos como una secuencia de actividades
gue identifican flujos de trabajo, los cuales organizan y controlan las tareas, recursos y reglas necesarias
para completar los procesos de negocio. Los procesos de negocio no son mas que un grupo de tareas

I6gicamente relacionadas y ejecutadas para alcanzar un resultado especifico en el negocio.[1]

Para mantener una empresa es necesario realizar continuas optimizaciones de sus costos ademas de un
aumento constante de sus producciones, es necesario contar con una forma de integracién y organizacion
de la informacién que se genera en sus departamentos, ademas de integrar esta informacién por areas

vitales para la empresa.

Los primeros sistemas desarrollados para manejar estos recursos eran creados para un departamento
especifico de cada empresa, asi cada uno de estos tenia sus propias aplicaciones. Todo esto traia
consigo una gran adaptabilidad de estos sistemas a las areas para las que eran desarrollados, pero
entorpecia el flujo de informacién y la comunicacion entre cada uno de los departamentos. Por lo que las
grandes empresas del mundo se deciden por el uso de un sistema informatico que les permita la
integracion de las operaciones. Debido a esta necesidad es que surgen los sistemas de Planificacion de

Recursos Empresariales (ERP).[2]



Los sistemas ERP son basicamente un software para empresas, que facilita e integra la informacion,
ayudan a las diferentes partes de la organizacion en la comparticién de informacidén y conocimiento, asi
como a su comunicacién, también ayuda en la reduccidon de costos al simplificar los procesos de

negocio.[3]

Los ERP son disefiados para realizar los procesos de negocio de cada area de una forma especifica, es
decir, vienen disefiados para sectores especificos de la industria de una empresa, que no tienen porque
aplicarse a otras empresas. Ademas de traer la definiciobn de estos procesos de negocio en su cédigo
fuente de manera tal que no pueden ser cambiados, por lo que cuentan con un gran numero de
parametros variables para lograr que se adapten lo mejor posible. Con el paso del tiempo estos procesos
pueden ya no ser los que mejores se adapten a lo que necesita la empresa y realizarle cambios o

actualizaciones puede ser tan costoso como el precio del mismo software. [3]

Por lo que en muchos casos a partir de este punto, las empresas tienen que pensar en como adaptarse a
los sistemas ERP, en lugar de estos adaptarse a las necesidades de cada empresa, de modo que esto no

puede ser una solucién para una empresa cambiante.

Los beneficios serian muchos si se le diera una flexibilidad a los procesos de negocios y pudieran ser
cambiados a conveniencia segun las necesidades de una empresa, debido a que ante la necesidad de
una industria competitiva, dinamica, que se adapte rapidamente a los cambios, y donde se aprovechen al
maximo los recursos disponibles, el modelado, analisis y administracién de estos procesos, tomaria gran
importancia. Por esta razén, la creacién de una combinacion entre ERPs y la tecnologia Workflow seria la

respuesta.

La Workflow Management Coalition (WfMC) define Workflow como:”automatizacién, total o parcial, de los
procesos de negocio, que involucra el transporte de documentos, informacion o tareas de un participante a
otro, de acuerdo a un conjunto de reglas establecidas para conseguir el objetivo global del negocio” La
WfMC es un consorcio industrial formado por compafiias, vendedores, organizaciones de usuarios, y

consultores para definir estdndares para la interoperabilidad de sistemas de gestion de Workflow.[4]

Las técnicas de modelado de procesos de negocio son muy importantes en un sistema de Workflow, ya
gue permiten definir formalmente, secuencias de actividades relacionadas l6gicamente entre si para lograr

un objetivo, lo que define un proceso, de tal forma que puedan ser interpretados y ejecutados



correctamente. Hoy en dia el modelado de procesos ayuda a generar una representacion exacta de la
ejecucion actual de los procesos y de la ejecucién que la empresa necesita o desea, estos son
importantes para la configuracion del ERP porque los modelos de procesos describen las actividades de la
empresa, las reglas del negocio, las funciones de organizacién y otros asuntos que se deben configurar en
los sistemas de informacién. Los sistemas Workflow proporcionan a la empresa ahorro de tiempo, mejora
de la productividad y eficiencia de la empresa, debido a la informatizacion de muchos procesos de
negocio, optimizacion de la circulacion de informacién interna con clientes y proveedores; mayor
flexibilidad de acuerdo con las necesidades empresariales y una adecuada integracion con sistemas de
informacion actuales como es el caso de los ERP. Por esta razén surge la idea de crear sistemas que
integren las funcionalidades que brinda un sistema ERP y las de un sistema Workflow, proporcionando a
los ERP mayor adaptabilidad a los procesos de negocio y los cambios que estos necesiten.[5]

Nuestro pais propone insertarse de manera gradual en este proceso de informatizacion en el que estan
inmersas la mayoria de las empresas a nivel mundial. Actualmente se encuentra en desarrollo, en la
Universidad de Ciencias Informéticas (UCI), el ERP Cedrux, el cual tiene como base tecnolégica el marco
de trabajo Sauxe, elaborado en el departamento de Tecnologia del centro CEIGE (Centro de

Informatizacién y Gestion de Entidades).

Como parte de la evolucién de Sauxe se le esta desarrollando una herramienta para la gestion de flujos de
trabajo con el objetivo de lograr la maleabilidad en los procesos de negocio. Esta herramienta tiene la
necesidad de llevar las definiciones de flujo de trabajo al estandar XPDL (del inglés XML Process
Definition Language) y de este estandar a las definiciones de flujo de trabajo para lograr la estandarizacion
y la persistencia, posibilitando la gestion de estos procesos a conveniencia. El estandar XPDL es un
lenguaje para la definicion de flujos de trabajo definido por la WfMC. El uso de éste estandar para la
definiciébn de los procesos brinda la posibilidad de almacenar y permitir el intercambio de diagramas de

procesos por cualquier editor que lo implemente para la representacion grafica del modelo.[6]

Lo antes expuesto genera el siguiente problema a resolver: (Cémo lograr la persistencia de una
definicion de flujos de trabajo a partir de un proceso modelado en el componente de gestiéon de flujos de

trabajo del marco de trabajo Sauxe?



Para darle solucién a este problema se defini6 como objetivo general: Desarrollar un componente que

permita importar y exportar modelos de procesos de negocio.
Este objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos especificos:

o Estudio del estado del arte sobre las herramientas que implementan XPDL como lenguaje de
especificacion de flujos de trabajo.

e Andlisis y disefio de la solucién propuesta.

¢ Implementacion de la solucién propuesta a partir de las reglas de transformacion identificadas.

e Validacion de la solucién propuesta.
Teniendo como objeto de estudio: El modelado de procesos de negocio.

Centrando su campo de accion en: Las herramientas para el modelado de procesos que implementen el
estandar XPDL.

La investigacion parte de la siguiente idea a defender: Con el desarrollo de un componente que permita
importar y exportar modelos de procesos de negocio se lograra la persistencia de definiciones de flujos de
trabajo a partir de un proceso modelado en el componente de gestion de flujos de trabajo del marco de

trabajo Sauxe
Para el desarrollo de la solucion se definen las siguientes tareas de la investigacion:

e Realizar un estudio del estado del arte de las principales herramientas relacionadas con el objetivo
de la investigacion.
e Realizar el analisis y disefio de la solucion generando los artefactos definidos por la metodologia
seleccionada.
¢ Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “eventos de inicio” a sus elementos XPDL
correspondientes.
o Evento de mensaje.
o Evento de tiempo.
o Evento de regla.

o Evento de vinculo.



o Evento mdltiple.
¢ Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “eventos de fin” a sus elementos XPDL
correspondientes.
o Evento de mensaje.
o Evento de error.
o Evento de cancelacion.
o Evento de vinculo.
o Evento de terminacion.
o Evento mdltiple.
¢ Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “eventos intermedios” a sus elementos
XPDL correspondientes.
o Evento de mensaje.
o Evento de tiempo.
o Evento de error.
o Evento de cancelacion.
o Evento de compensacion.
o Evento de regla.
o Evento de vinculo.
o Evento mdltiple.
e Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “tareas” a sus elementos XPDL
correspondientes.
o Tarea de servicio.
o Tarea de recibir.
o Tarea de envio.
o Tarea de usuario.
o Tarea de guion.
o Tarea manual.

o Tarea referenciada.

e Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “subprocesos” a sus elementos XPDL

correspondientes.



o Subprocesos embebidos.

o Subprocesos independientes.

o Subprocesos de referencia.
Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “nodos de decision” a sus elementos XPDL
correspondientes.

o Decision exclusiva / fusion (XOR).

o Decision inclusiva / fusion (OR).

o Decisién compleja / fusion.

o Tenedor paralelo / Ingreso (AND).
Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “transiciones” a sus elementos XPDL
correspondientes.

o Transicion de Flujo de secuencia.

o Transicion de Flujo de mensaje.

o Transicion de asociacion.
Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “mensajes” a sus elementos XPDL
correspondientes.
Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “piscinas” a sus elementos XPDL
correspondientes.
Implementar las reglas de mapeo para el objeto BPMN “carriles” a sus elementos XPDL
correspondientes.

Validar la solucién propuesta.

El presente trabajo esta estructurado en 3 capitulos, a continuacién se muestra una breve descripcion de

cada uno de ellos:

Capitulo 1: “Fundamentaciéon Tedrica”. Este capitulo comprende el estudio del estado del arte
acerca de los elementos fundamentales a tener en cuenta para la solucion del problema planteado,
se analizan y definen las herramientas, tecnologias y modelo de desarrollo a utilizar en la solucion.

Capitulo 2: “Anélisis y Disefio del Sistema”. Este capitulo describe la propuesta de solucion para
el problema planteado y el disefio de la misma. Se describen los artefactos que propone el modelo

de desarrollo para esta fase.
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e Capitulo 3: “Implementaciéony Prueba del Sistema”. En este capitulo se presentan los diagramas
de componentes que se definieron durante la implementacién de la aplicacion, y las pruebas

realizadas para comprobar sus funcionalidades.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccion.

Este capitulo constituye el marco tedrico de la investigacion a realizar. Se precisan un grupo de conceptos
necesarios para entender el objetivo fundamental del trabajo, profundizando en temas como la
persistencia de procesos del negocio en flujos de trabajo, haciendo analisis de estas tecnologias a nivel

mundial. Ademas se describen las tecnhologias que son utilizadas en la implementacion.

1.2 Persistencia.

Persistencia es la accion y efecto de persistir, mantenerse constante en algo, durar por largo tiempo.
Persistencia en informética de modo genérico, se refiere a la propiedad de los datos para que estos
sobrevivan de alguna manera y existen varios tipos de persistencia, uno de ellos es la Persistencia de
Objeto. [7]

La persistencia de objetos consiste en la inicializacion de objetos con sus atributos por defecto. Esto es
posible si sobre un medio (de almacenamiento) fijo se guarda (cuando el objeto fue definido) un conjunto
de datos que son recuperados cuando el tipo de objeto en cuestibn es creado, dichos datos son

transferidos a las propiedades del objeto.[7]

1.3 Procesos de negocio.

Un proceso de negocio no es mas que una actividad o conjunto de actividades que utilizan recursos, y que
se gestionan con el fin de permitir que los elementos de entrada se conviertan en resultados. Los
procesos de negocio describen cémo es realizado el trabajo en las empresas, se caracterizan por ser

observables, medibles, mejorables y repetitivos, estos pueden incluir o desencadenar otros procesos. [5]

Los procesos poseen las siguientes caracteristicas:
e Pueden ser medidos y estan orientados al rendimiento.
e Tienen resultados especificos.

¢ Responden a alguna accién o evento especifico.
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1.4 Flujo de Trabajo (workflow).

El concepto de workflow en la historia moderna se remonta a 1912 cuando F. Taylor y a H. Gantt, juntos
iniciaron el estudio de la organizacion racional de trabajo, referido al ambito de la manufactura. Sin
embargo, la acepcion que interesa es la referida a sistemas informéaticos de modo que se incluye la que
utiliza la WfMC, que plantea:

“Workflow es la automatizacion de un proceso de negocio, sea parcial o totalmente, durante el cual
documentos, informacién o tareas son pasados desde un participante a otro para la ejecucion de otra

accion, de acuerdo a un conjunto de reglas”

La evolucion de la gestién de flujo de trabajo consiste en la automatizacion de procesos de negocio,
durante el cual los documentos, informacion o tareas pasan de un participante a otro de una manera que

se rige por reglas o procedimientos.[8]

1.5 Tecnologias usadas mundialmente.

A nivel mundial existe un gran nimero de herramientas que utilizan el estandar XPDL para intercambiar
definiciones de modelado de procesos de flujos de trabajos, las escogidas para realizarseles el estudio
son reconocidas por la WFMC y se analizan de acuerdo con los criterios de: utilizacion de estandar XPDL,
tipo de aplicaciébn (web o escritorio), lenguaje de programacién, el tipo de licencia y el consumo de

servicios:

Fujitsu Interstage (i-Flow).
Con las soluciones de FUJITSU, se pude realizar tareas de forma paralela y documentar todo el proceso,
lo que ofrece la oportunidad de hacer una reingenieria de los procesos de negocio. La solucién esta

orientada a:[9]

e Mejora de los procesos de negocio.

e Automatizar de tareas.

¢ Facilitar la monitorizacion y el control de procesos.

¢ Simplificar la dinamizacién de la légica de los procesos.

e Disminuir los costes de desarrollo.
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La solucién integral de BPM, propuesta por FUJITSU se basa en:
e Consultoria de reingenieria de procesos.
e Servicios profesionales de implantacion, desarrollo y personalizacion.
e Tecnologia de workflow: Interstage® BPM (i-Flow) tecnologia que posibilita el modelado de
procesos de negocio para su automatizacion y monitorizacién on-line, reduciendo tiempos de

desarrollo y aumentando el control. [9]
Tecnoldgicamente i-Flow es un producto 100% basado en Java.

La herramienta posee mecanismos de integracion con sistemas externos, como pueden ser las
herramientas de EAI (Enterprise Application Integration), a través de Web Services, Java y XML. También,

se conecta con bases de datos externas a través de adaptadores.

Adicionalmente, admite programacién a través de Java y Java Script con la posibilidad de crear

formularios de cliente de forma automatica (HTML). [9]

Resumiendo las principales funcionalidades del producto i-Flow:
e Gestidn de tiempos con distintos calendarios.
e Control de notificaciones basadas en correos electrénicos.
e Soporte para Servicios Web.
¢ Posibilidad de personalizacién del cliente (css).
e Soporte a Java 1.4.
e Mddulos de reportes, analiticos y de auditoria.
¢ Modificacién de procesos en tiempo de ejecucion.
e Generacion automatica de formularios HTML.
e Sistema de gestion documental.
e Balanceo de carga.
¢ Plataforma de alta disponibilidad.

e Firma digital.
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Interstage Business Process Manager Studio.
Es una suite que ayuda a las empresas y los profesionales para la refinacion, automatizacién y
optimizacion de procesos de negocio, reducir los errores y los costos, mejorar la eficiencia mediante la
automatizacién de las tareas de seguimiento y las métricas de negocio, y optimizar los procesos en tiempo
real. Es un modelador de procesos basado en XPDL 2.0. Es una plataforma de escritorio, capaz de

trabajar a través de web.[10]

Caracteristicas principales:
e 100% basado en el navegador de la consola.
e Proceso de modelado en linea.
e Las capacidades avanzadas de simulacion del proceso.
o Potente y facil de utilizar con tablas de decision.
e Proceso de seguimiento de variables.
e Busqueda avanzada, ordenacion, filtro de tareas y procesos.
e Calendarios de negocios de los temporizadores.
e Plazos y notificaciones.
¢ Modificacion en tiempo real.
¢ Analisis de procesos avanzados.
e Utiliza agentes de servicios para la integracién con los sistemas existentes.
e Disparadores para controlar los eventos externos.
e Compatible con BPMN, XPDL, BPEL y Wf-XML 2.0.
o API extensa.
¢ Plantillas predefinidas de procesos como kits de iniciacion.
e Compatible con los principales servidores de aplicaciones J2EE; también esta disponible como una

oferta independiente.

TIBCO Business Studio.
TIBCO Business Studio es un entorno unificado basado en Eclipse que permite, de una forma muy
sencilla, modelar, simular y gestionar procesos de negocio. Se ocupa de los retos de orquestar personas y
sistemas en los procesos de negocio, dentro y fuera de la organizacion. Es un software de plataforma de

escritorio que permite el modelado y la gestion de procesos de negocio y el paso a la ejecucion se realiza
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de un modo mas rapido y preciso. El producto incluye herramientas y visualizaciones especificamente
dirigidas al nivel de experiencia de cada tipo de usuario para que tanto usuarios como técnicos puedan
contribuir de forma eficiente y efectiva para crear un proceso de negocio ejecutable. Basado en los

estandares de modelado de procesos con BPMN, y para la persistencia usa XPDL.[9]

A continuacién se enumeran las principales caracteristicas:

e Vista de Negocio.
Visualizacién del proceso de negocio orientada al andlisis. En esta vista no se representan detalles

técnicos de la implementacion del proceso de negocio.

e Vista Técnica.
Visualizacion del proceso orientada a los analistas técnicos. Se muestran detalles técnicos de la

implementacion del proceso de negocio. Permite definir la implementacion de:

o Tareas manuales de Usuario. Se especifican los parametros de entrada y salida.

o Llamada a servicios definidos con WSDL.

o E-malil. Definir el envio de un correo electrénico.

o Llamada a base de datos. Es posible invocar procedimientos almacenados.

o Java Script. Ejecucién de codigo de Java Script en tiempo de ejecucion.

o Disparadores. Configurar el lanzamiento de eventos a una determinada fecha y hora.

o Ejecucion de codigo Java.

e Simulacién.
Es posible simular los procesos definidos con TIBCO Business Studio para detectar cuellos de
botella, &reas de alto coste o zonas donde es posible reducir el nivel de servicio. Para la simulacién

se dispone de varios parametros que pueden modificarse:

o Coste de la tarea.
o Numero de agentes.

o Distribucién de la carga de trabajo.
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Together Workflow Editor.
Consiste en una herramienta grafica de cédigo abierto que permite el disefio de procesos y genera el
cbdigo XPDL, esta herramienta no se utiliza para el desarrollo de componentes en si, sino para la creacion

de aplicaciones de demostracion.[11]
Estas son algunas de las caracteristicas claves de "Together Workflow Editor":

e Acciones gréficas para seleccionar todas las transiciones entre las actividades seleccionadas.
o Referencias de paquete XPDL transitorias.

e Admite copiar y pegar patrones de disefio de flujo de trabajo configurables.

¢ |conos de actividad personalizables, utilizando los atributos de archivo XPDL nativos.

e Compatibilidad con configuraciones definidas por el usuario.

e Cambio de configuracién dinamico en el tiempo de ejecucion.

e Carga/guarda el disefio grafico de procesos en atributos extendidos de XPDL.

e Compatibilidad con deshacer/rehacer para cada accién del editor.

o Ve elementos de referencia para un elemento XPDL.

¢ Historial de navegacion con sistema de navegacion hacia atras y hacia delante.

e Botdn de reversion en cada cuadro de didlogo de edicion.

e Propagacion de selecciones de elemento para todos los paneles.

¢ Navegacion directa a elementos referenciados.

e Compatibilidad con la edicién de expresion incluyendo la seleccién de variables de proceso.

e Rotacion de gréfico (horizontal o verticalmente).

Luego de un estudio de estas herramientas reconocidas por la WfMC, se concluyé que estas no se
pueden integrar con el marco de trabajo Sauxe debido a que todas brindan soporte para servicios de tipo
web y una de las peculiaridades que tiene el marco de trabajo es que los servicios que consume son de

integracion por medio del mecanismo de inversién de control (I0OC).

Por otro lado muchas de estas herramientas son de plataforma escritorio, y otra de las necesidades es
gue sea de plataforma web. Ademas que todas estas herramientas estan desarrolladas en Java y el

marco de trabajo Sauxe esta realizado en php.
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Se debe tener en cuenta que la mayoria de estas herramientas son propietarias y desarrolladas para el
sistema operativo Windows y no se acoplan con la politica que estd teniendo nuestro pais de emigrar

hacia el software libre.

1.6 Modelo de Desarrollo Propuesto.

Para el desarrollo de cualquier producto de software se realizan una serie de tareas entre la idea inicial y
el producto final, un modelo de desarrollo establece el orden en el que se haran las cosas en el proyecto y

provee de requisitos de entrada y de salida para cada una de las actividades.[7]

La propuesta de modelo de desarrollo fue concebida por el equipo de produccién del centro CEIGE
teniendo en cuenta los riesgos con los que se cuentan en los proyectos. Este modelo esta orientado a la
reutilizacién de componentes parametrizables, donde se simplifican las actividades y se eleva el nivel de
especializacion de los implicados. Dicho modelo esta basado en los principios de buenas practicas y
algunos elementos de las metodologias RUP, fue elaborado teniendo en cuenta las caracteristicas
especiales que presenta la UCI, por ejemplo: casi todos los proyectos estan compuestos en su mayoria

por estudiantes.[12]

Caracteristicas:
e Centrado en la arquitectura.
La arquitectura determina la linea base, los elementos de software estructurales a partir de los
elementos de la arquitectura de negocio. Interviene en la gestion de cambios y disefia la evolucion
e integracion del producto. La arquitectura orienta las prioridades del desarrollo y resuelve las
necesidades tecnolbgicas y de soporte para el desarrollo. [12]
¢ Orientado a componentes.
Las iteraciones son orientadas por el nivel de significado arquitecténico de los componentes, los
mismos son abstracciones arquitecténicas de los procesos de negocio y requisitos asociados que

modelan; el componente es la unidad de medicion y ordenamiento de las iteraciones. [12]

e lterativo e incremental.
Las iteraciones son planificadas y coordinadas con el equipo de arquitectura, los clientes y la alta
gerencia. Cada iteracion constituye el desarrollo de componentes, los cuales son integrados al

término de la iteracion, permitiendo de esta manera la evolucién incremental del producto. [12]
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e Agil y adaptable al cambio.

El desarrollo de las partes formaliza solamente las caracteristicas principales de la solucion,
priorizando los talleres y las comunicaciones entre las personas. Los clientes y funcionales estan
involucrados en el proyecto y poseen parte de la responsabilidad del éxito del mismo. Los cambios
son conciliados semanalmente, discutidos y aprobados.[12]

1.7 Tecnologias, lenguajes y herramientas de desarrollo.

1.7.1 Lenguajes de programacion.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar procesos que pueden ser
llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o

como modo de comunicaciéon humana.

PHP.
PHP, acrénimo de "Preprocesador de Hipertexto" por sus siglas en inglés, es un lenguaje interpretado de

alto nivel embebido en paginas HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl, con
solamente un par de caracteristicas PHP especificas. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los
creadores de paginas web, paginas dindmicas de una manera rapida y facil. Una de sus caracteristicas
mas potentes es su soporte para gran cantidad de bases de datos: como InterBase, mSQL, MySQL,
Oracle, Informix, PostgreSQL, entre otras. PHP también ofrece la integraciébn con varias bibliotecas
externas. Como producto de cédigo abierto, goza de la ayuda de un gran grupo de programadores,
permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y se reparan rapidamente. El codigo se pone

al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las capacidades de PHP.[13]

Entre sus desventajas se encuentran:
e La ofuscacion de codigo es la tnica forma de ocultar las fuentes.
o El manejo de errores no es tan sofisticado.

e Promueve creacion de codigo desordenado y con un mantenimiento complejo.
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1.7.2 Marcos de trabajo.

Marco de Trabajo Sauxe.

Sauxe es un framework para aplicaciones web de gestion, construido para el ahorro de recursos humanos
y materiales, asi como para garantizar un entorno de desarrollo sustentado por soluciones estables y de
alta calidad debido a la estandarizacibn que este introduce al desarrollo. Ademas posibilita a los
desarrolladores de aplicaciones web de gestion una rapida adquisicion de conocimientos sobre la
tecnologia tipo que se propone, ahorrando tiempo, recursos y mejorando la calidad de los productos
finales.[10]

Este marco de trabajo sigue el principio de la independencia tecnolégica y garantiza ademas una alta
productividad, extensibilidad, reusabilidad, integracién con conocimientos de los lenguajes que soporta y

de los escenarios mas complejos como son multi-entidad, multi-moneda, multi-idioma, entre otros.[10]

El marco de trabajo Sauxe propone solucién a un sin nimero de escenarios 0 aspectos arquitectonicos
como: gestidn y configuracién dindmica de caché, integracién de componentes de forma distribuida o no
distribuida, implementacion de mecanismos de mensajeria y control de excepciones, gestion y
configuracion dinamica de precondiciones, pos condiciones y validaciones de variables, gestion y
configuracion de flujos de trabajo, visualizacion de las funcionalidades de un sistema, entre otros
escenarios de alta complejidad, garantizando la calidad de los sistemas que se desarrollen con el

mismo.[10]

Zend Framework 1.9.5.

Zend Framework no es mas que un framework MVC (Modelo-Vista-Controlador) open-source para el
desarrollo de aplicaciones web con PHP. Brinda soluciones para construir sitios web modernos, robustos y
seguros. Posee un bajo acoplamiento entre sus componentes, lo que posibilita la utilizacién de los mismos

a conveniencia.

Brinda una alta abstraccidén de bases de datos, haciendo extremadamente simple la interaccién con estas,
sin necesidad de escribir ninguna consulta SQL. Cuenta con médulos para el manejo de ficheros PDF,
canales RSS, entre otros. Cuenta con clientes para el acceso a servicios web (WS) y robustas clases para

la autenticacion y el filtrado de entrada; completa documentacion y test de alta calidad.[14]
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1.7.3 Lenguajes de Notacion.

XML 2.0.

XML, por sus siglas en inglés eXtensible Markup Language ('lenguaje de marcas extensible'), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacién y adaptacién del SGML (Standard Generalized Markup Language) y permite definir la
gramética de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por
SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes
para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para su definiciéon son XHTML,
SVG, MathML y Android.[15]

XML no ha nacido s6lo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos,

editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.[15]

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya
que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informaciéon de una manera segura, fiable y
facil. [15]

XPDL 2.0.
El lenguaje de Definicion de Proceso de XML (XPDL) es un formato estandarizado por la Workflow

Management Coalition (WfMC) para intercambiar definiciones de modelado de procesos. XPDL define un

esquema XML para especificar la parte declarativa de proceso. [16]

XPDL especifica un formato de disefio de los procesos. Permite una representacion gréfica de los
procesos incluyendo coordenadas X e Y para cada nodo implementado. Ademas, los nodos pueden
especificar atributos tales como roles y descripcién de actividades. Suele ser el mas extendido cuando se
trata de implementar procesos o workflow con interacciones humanas. Ademas, gracias a esa
representacion grafica, el incorporar cambios a nuestros procedimientos ya modelados es tarea bastante

sencilla y rapida. [16]
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El objetivo de XPDL es almacenar y permitir el intercambio de diagramas de procesos. Intenta ofrecer una
manera estandar para representar procesos de tal manera que puedan ser importados/exportados por

cualquier editor que implemente el estandar.[16]

1.7.4 Herramientas de desarrollo.

NetBeans 7.1.
NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de usuarios y una comunidad
en constante crecimiento. Sun Microsystems fundé el proyecto de cédigo abierto NetBeans en junio del

afio 2000 y actualmente es su patrocinador principal de los proyectos. [17]

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados médulos. Es una base modular y extensible usada como estructura de
integracidbn para crear aplicaciones de escritorios grandes. Empresas independientes asociadas,
especializadas en desarrollo de software, proporcionan extensiones adicionales que se integran facilmente
en la plataforma y que pueden utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y soluciones. El
entorno de desarrollo integrado (IDE) NetBeans es una herramienta para programadores pensada para
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Estd escrito en Java pero puede servir para cualquier
otro lenguaje de programaciéon. Existe ademas un numero importante de médulos para extender el IDE

NetBeans. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.[17]

Visual Paradigm 4.3.

Es una herramienta CASE de modelado que utiliza UML como lenguaje de modelado profesional y que
soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Permite realizar ingenieria tanto directa como inversa. La herramienta
es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto; genera la
documentacién del proyecto automaticamente en varios formatos como HTML, PDF y permite control de
versiones. Dentro de sus caracteristicas principales se puede destacar su robustez, usabilidad y
portabilidad. Para el desarrollo de este trabajo se escogiéo como herramienta CASE de modelado al Visual
Paradigm porque tiene un coste favorable y realiza de una forma integra los planes de construccion del
software. Permite ingenieria inversa, del modelo fisico se puede llegar al modelo l6gico. Genera de forma

automética codigos desde diagramas, ademas brinda la posibilidad de generar documentacion.[18]
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Apache 2.2.16.
Apache es una tecnologia gratuita de cddigo abierto, se usa en una multitud de Sistemas Operativos, lo
gue lo hace practicamente universal. Es un servidor altamente configurable de disefio modular. El servidor

Apache implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocidn de sitio virtual. Ademas de ser: [19]

e Modular.

e Cadigo abierto.
e Multi-plataforma.
e Extensible.

e Popular (facil conseguir ayuda/soporte).

PostgreSQL 8.3.

Es un sistema de gestion de bases de datos libre basado en el proyecto Postgres, perteneciente a la
Universidad de Berkeley. Es un sistema objeto-relacional, que incluye caracteristicas como la herencia,
valores no atémicos (atributos basados en vectores y conjuntos), funciones, disparadores, entre otras. Es
altamente extensible, permitiendo el uso de operadores, funciones y tipos de datos definidos por el
usuario. Soporta la integridad referencial garantizando la integridad de los datos en la base de datos.
PostgreSQL permite realizar multiples conexiones desde procesos clientes, existiendo un proceso maestro
en el servidor que siempre se ejecuta y que esta a la espera de nuevas conexiones clientes, de forma tal
gue cuando alguien se conecta, se inicia un nuevo proceso, asegurando que el cliente y la nueva conexién
no necesitan del proceso postgres original. Una de sus principales caracteristicas es la alta concurrencia.
Esto permite que mientras se realizan cambios en una tabla, otros procesos accedan a la misma sin la
necesidad de bloqueos, ademas de que cada usuario tiene visién de la ultima modificacion. Presenta el
inconveniente de que para bases de datos pequefias su velocidad de respuesta no es muy eficiente en

comparacion con otras relativamente grandes.[20]

Geany 0.20.

Geany es un editor de programacion compatible con multitud de lenguajes, como C, Java, PHP, HTML,
Python, Perl o Pascal, entre otros. Entre sus muchas funciones, Geany incluye resaltado de sintaxis,
completado de cddigo, autocompletado de construcciones habituales y de etiquetas XML y HTML vy lista

de simbolos. Geany permite compilar y ejecutar los programas creados o editados, ya sea desde el
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terminal o desde su menu. Y ademas dispone de plugins, destacando autoguardado, buscador de

archivos y exportador.[21]

Caracteristicas:

Compatible con la mayoria de lenguajes
Varios paneles para acceder mejor a los datos
Herramientas para compilar

Buscador integrado

Navegador Mozilla Firefox 3.0 — 8.0.

Mozilla Firefox es un navegador de cédigo abierto, multiplataforma, basado en el cédigo de base de

Mozilla gue nos proporciona una navegacion rapida, segura, y eficiente.[22]

Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

Velocidad. Las paginas se abren en menor tiempo y se navega con comodidad en ellas.
Seguridad. Este software de cédigo abierto permite que las fallas de seguridad se corrijan al
instante, al tener un grupo de colaboradores detras dispuesto a ello. Al mismo tiempo Mozilla
Firefox usa su propio motor de dibujado de paginas, Gecko, lo que lo hace inmune a las fallas de
seguridad del Internet Explorer, que también tienen todos los navegadores basados en él.

Sin publicidad, desde sus inicios Mozilla Firefox procuré evitarnos esas molestas ventanas
emergentes de publicidad, de un modo sencillo y eficaz.

Navegacion por pestafias, esto nos permite tener varias paginas abiertas, en una misma ventana,
permitiendo una navegacion en ella mucho mas cémoda.

Varios Perfiles, se pueden usar varios perfiles de usuario con configuraciones diferentes para

cada uno.

Extensiones y Temas, esto te permite configurarlo a tu gusto con las numerosas extensiones y

temas (apariencia), que se nos ofrece. Puedes hacer un Mozilla Firefox a tu medida.

RapidSVN 0.12.0.

RapidSVN es una plataforma visual para el sistema Subversion escrito en C++. Se utiliza un nuevo marco

wxWidgets y también se incluye un cliente de Subversion C++ API en el proyecto.
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El objetivo de este proyecto era conseguir un producto de facil manejo para los usuarios principiantes pero

lo suficientemente potente y con herramientas interesantes para los usuarios avanzados.

El programa funciona en cualquier plataforma y se puede ejecutar en Linux, Windows, Mac OS / X,
Solaris, etc. Para facilitar mas el trabajo los desarrolladores han incluido en su web un manual en
linea.[23]

1.8 Conclusiones Parciales.

Se estudiaron los principales conceptos asociados con el tema da la investigacién para asentar las bases
del marco tedrico, también se realizé un estudio de herramientas reconocidas por la WfMC con el objetivo
de encontrar posibles reutilizaciones y se concluyé que estas no se pueden integrar con el marco de

trabajo Sauxe debido a las caracteristicas peculiares de este.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

1.1 Introduccion.

En el siguiente capitulo se concibe el anadlisis y disefio del sistema basado en el modelo de desarrollo
propuesto. Se describen los requisitos funcionales para lograr un mejor entendimiento del comportamiento

del software y seguidamente una descripcion del disefio propuesto para alcanzar el objetivo trazado.

1.2 Modelo conceptual.

El modelo conceptual es una representacion grafica de los principales conceptos en un dominio del
problema. Este modelo muestra las relaciones entre estos conceptos y los atributos de conceptos de la

solucion.

A continuacién se muestra el diagrama del Modelo Conceptual efectuado para el componente
WFTranslatorXPDL, el cual contiene un Editor de Procesos de Negocio (EPN) que genera un Paquete de
Objetos que contiene todas las especificaciones de los objetos BPMN modelados en el EPN y que luego

seran validados y transformado al estAndar XPDL.

1 1
<tienp> 1 1
EPN Paquete Objetos 1.* BPM Actividad : Secuencias
<generax 1 ; ! 1) <tiene> 0.*
<tiene> ]
1 1 1 1
l<tiene> il 1 l<tiene>
1% <tienep
l<tiene> Contenedor 0.* Eventos
ri 1.4 <tiene> Condicionales t
HeRe l<tienep ehignas 0+
Asociaciones 1
| B 0.:%
T l<tiene> 0.#
<tiene> 4 B Subprocesos
0.* Tareas
Partit¢ipantes
5 Artefactos
Validador Reglas_ BPMN i
: T Paquete Validado 1 XPDL
<envia>
1 1 — REMN persiste>
-asosiacion : Objet 1
: l<tiene> d l<tiene> f;;::"g’b?; Objet
Analizador Léxico Analizador Sintactico pRlicachr Beg as- Objat

Figura 1: Modelo Conceptual.
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Tabla 1: Editor de procesos de negocio.

Descripcion  Esuna herramignta para el modelada de procesos de negocio para &l Marco de Trabajo Sauxe.

Atribuitos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puedesernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clases novalidas
Pagueteds  Conjuntodeclases  Qfject no 5
objetos. quedan
persistencias alos
objetos BPMN,
Tabla 2: Paquete de objetos.
Descripcion  Conjunto de clases quedan persistencias alos elementas BFMM.
Atributos
Nombre Descripcion Tipo ;Puede ser nulo?  ;Esunico? Restricciones
Clases validas Clases novalidas
Asociacion  Transicion para Object ] H]
asociarinformacion
adicional sobre el
[roceso.
Reprasenta un Ohject no 5i
Contenadar procesn.
Conjunto de Object no no
actividades .
BFM asociadas entre si
paracumplirun
objetiva,
Componerts para Object no 5i
Viali validarlos procesos
faatrte Sonagnc
- : modelados con
BPMH.
Tabla 3: Asociacion.
Descripcion  Transicion para asociarinformacion adicional sobre &l proceso.
Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Id [dentifica &l abjeta Ohject o 5l
entre los otros
objetos.
Mombre para Chject 5 no
Nams identficarel objeto.
Espacificalasalida  Object 5i i
delflujo de secuenda
Source para cumplirun
objetiva.
Target Especficaelobjetive  Ohject 5 5

delflujo de secuencia
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Tabla 4: Contenedor.

Descripcion  Representaun proceso en &l diagrama de proceso de negocio.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Faficipantes  Paricipantesenel  Object i 5|
[IOC8S0.
|denfificaelobjetc Object no 5
Id entra |03 ofros
ohjetos.
Tabla 5: BPM.
Descripcion  Conjunto de actividades asociadas entre si para cumplirun objetivo,,
Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puedesernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Id Unicoparacada Object no 5
[rOC&s03
Representagltrabajo  Object 5 5
Acfividad realizado dentro de
Unaorganizacion.
Tabla 6: Participantes.
Descripcion  Reprasantaalos participantas de un proceso.
Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
BRI Conjunto de Ohject no no
actividades
asociadas entra si
para cumplirun
ohjetivo.
Identificaslohjeto Object no gl
Id entre 05 otros

ohjetos.
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Tabla 7: Actividad.

Descripcion  Representaeltrabajo realizado dentro de una organizacion.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ;Puedesernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas

Id |dentifica &l objsto Object no ]

entre o3 otros

ohjetas.

Mombre para SHing s no
Namg identficar &l objeto.

Especificacltiipode  3lring no no

actividad (Tarea,

decision, flujo de
seclencial

Evento, Subproceso,

Tabla 8: Atributos.

Descripcion  Son actividades simples o atomicas qus serealizan &nun proceso.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  :Es unico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Id [dentifica &l objeto Object no 5i
entra |os ofros
objetos.
Mambre para Sting, 5l no
Nams identificar el objsto
Especificacltipode  Slring no no
T tarea (Sgvice.

Script Manual,
Referance Mone)

Tabla 9: Eventos.

Descripcion  Reprasenta algo que ocurrs o puede ocurir durants el curso de un proceso.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Id [dentifica el abjsto Object no 5i
entre |os otras
objetos.
Mombre para ing, B no
Name identficar el sbieto.
Especificacitipode  Sing no no
Evento quesera
FueniTine {Sfan, intermédiate,
End)
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Tabla 10: Decisiones.

Descripcion  Elementos ufilizados para controlarla divergencia v convergencia delflujo.

Atributos

Nombre Descripcion Tipo ¢Puede sernulo?  ;Esunico? Restricciones

Clasesvalidas

Clasesnovalidas

Id dentficaelobjete Object no i
entrelos otros
objetos.

MNombre para ing §i no
identificar &l objeto.

Espacificagitipods  fing no no
decision (XOR, OR,
Gomplex AND}

Tabla 11: Subproceso.

Descripcion  Esuna actividad compuesta que incluye un conjunto interna l5gico de actividades (procesa).

Atributos

Nombre Descripcion Tipo ;Puedesernulo?  :Esunico? Restricciones

Clasesvalidas

Clasesnovalidas

id [dentifica el ohjsto Ohject no 5i
gntre los atros
ohjetos.

Nombre para Siring 5i no
Name  igentficarelobjeto

Especificacltipods  3ng na no

SuhProcessT  subproceso

w0e (Empdsed
Indzngndsnt
Reference)

Tabla 12: Flujo de Secuencia.

Descripcion  Representan el control deflujoy lasecusncia de las actividadss.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puedesernulo?  ;Esunico? Resfricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Id |dentifica gl objeto Object no 5
entra los otros
ohjetos.
Nombre para Shing sl no
Namg identificar £l abjeto
Especificalasalida  Object ] ]
Source delflujo de secuencia
Target Especificaslohjstive  Qbject ] ]

delflujo de secusncia
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Tabla 13: Paquete de objetos validados.

Descripcion  Representan el control deflujo v 1a secuencia de1as achividades.

Atributos
Nombre Descripcion Tipo ;Puedesernulo?  ;Esunico? Restricciones
Clasesvalidas Clasesnovalidas
Transicion para Object i 5
Asnriarit asociarinformacian
AsBLiatian adicional sohre gl
Proceso.
Representaun Object no 5i
Contenedor DI0CES0.
Conjunta da Objact no no
acividades
BFN asociadas entra si
paracumplirun
ohjetivo.
Componentepara  Objedt no i
Vali validarlos procasos
e,
21asBEMN - 1 odalades con
BPIIN.
Tabla 14: XPDL.
Descripcion  Representa eltrabajo realizado dentro de una organizacion.
Atributos
Nombre Descripcion Tipo ¢Puedesernulo?  ;Esunico? Restricciones

Clases validas

Clases novalidas

1.2 Requisitos de software.

Los requisitos son un punto clave en el desarrollo de las aplicaciones informaticas, permiten una

comunicacion efectiva entre los usuarios y el equipo de desarrollo, con el objetivo de llegar a un

entendimiento de lo que hay que realizar, y describen el comportamiento esperado en el software una vez

desarrollado. Gran parte del éxito de un proyecto de software radicara en la identificacién de las

necesidades del negocio.

Los requisitos de software se clasifican en funcionales y no funcionales. Los requisitos funcionales

describen qué es lo que el sistema debe hacer para dar soporte a las funciones y objetivos del usuario.

Los requisitos no funcionales imponen restricciones de cémo los requisitos funcionales deben ser

implementados.[24]
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1.3 Técnicas de capturay validacion de requisitos.

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual el equipo de desarrollo de un sistema de software
extrae, de cualquier fuente de informacion disponible, las necesidades que debe cubrir dicho sistema. El
proceso de captura de requisitos puede resultar complejo, principalmente si el entorno de trabajo es
desconocido para el equipo de analistas, y depende mucho de las personas que participen en él. Por la
complejidad que todo esto puede implicar, la ingenieria de requisitos ha trabajado desde hace afios en

desarrollar técnicas que permitan hacer este proceso de una forma mas eficiente y precisa.[25]

Los requisitos una vez definidos necesitan ser validados. La validacion de requisitos tiene como mision
demostrar que la definicién de los requisitos precisa realmente el sistema que el usuario necesita o el
cliente desea. Es necesario asegurar que el analisis realizado y los resultados obtenidos de la etapa de
definiciébn de requisitos son correctos. Pocas son las propuestas existentes que ofrecen técnicas para la
realizacion de la validacién y muchas de ellas consisten en revisar los modelos obtenidos en la definicién

de requisitos con el usuario para detectar errores o inconsistencias.[25]

1.4 Requisitos funcionales.
Los requisitos funcionales son los que definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar. Los
mismos se centran en qué y no como se deben hacer esas funciones.[26] Utilizando las técnica tormenta

de ideas, se definen los siguientes requisitos funcionales.

RF.1 Persistir procesos de negocio.

RF.2 Trasformar objetos php a etiquetas XPDL.

RF.3 Transformar etiquetas XPDL a objetos php.

RF.4 Representar en el formato XPDL un servicio segun las especificaciones del marco de trabajo Sauxe.

Tabla 15: Especificaciéon del requisito: Persistir procesos de negocio.

Precondiciones Deben existir por cada objeto php, una clase que represente la etiqueta
equivalente en XPDL.

Flujo de eventos

Flujo basico Persistir procesos de negocio.

1. Crear archivo XPDL vacio.
2. Escribir las etiquetas en el archivo tipo XPDL.
3. Salvar el archivo XPDL.

Pos-condiciones
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1. ‘ Se ha salvado el proceso de negocio.

Flujos alternativos N/A

Pos-condiciones

1 | NIA
Validaciones
1 Se validan los datos segun lo establecido en el Modelo conceptual Modelo conceptual Componente

para la persistencia de procesos de negocios del componente de flujos de trabajo del marco de
trabajo Sauxe.

Conceptos Persistir Usados internamente:
myPackage
doc

Requisitos N/A

especiales

Asuntos N/A

pendientes

Tabla 16: Especificacion del requisito: Trasformar objetos php a etiquetas XPDL.

Precondiciones | Debe existir el paquete de objetos

Flujo de eventos

Flujo bésico Persistir procesos de negocio.

1. Obtener el paquete de objetos php previamente validado.

2. Desensamblar el paguete de objetos php.

3. Crear por cada objeto php, una clase que represente la etiqueta equivalente en XPDL.
Pos-condiciones

1. Se han transformado las etiquetas XPDL a objetos php.

2

Flujos alternativos

Flujo alternativo 1.a El archivo no existe en la direccién definida.

Pos-condiciones

1 | N/A
Validaciones
1 Se validan los datos segun lo establecido en el Modelo conceptual Modelo conceptual Componente

para la persistencia de procesos de negocios del componente de flujos de trabajo del marco de
trabajo Sauxe.

Conceptos Cargar Usados internamente:
myPackage
doc

Requisitos N/A

especiales

Asuntos N/A

pendientes

Tabla 17: Especificacion del requisito: Transformar etiquetas XPDL a objetos php.

Precondiciones | Debe existir un archivo XPDL

Flujo de eventos
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Flujo basico Persistir procesos de negocio.

1. Cargar archivo XPDL.

2. Desensamblar las etiquetas.

3. Crear por cada etiqueta XPDL un objeto php.
Pos-condiciones

1. Se han transformado las etiqguetas XPDL a objetos php.
2

Flujos alternativos

Flujo alternativo 1.a

Pos-condiciones

1 | N/A
Validaciones
1 Se validan los datos segun lo establecido en el Modelo conceptual Modelo conceptual Componente

para la persistencia de procesos de negocios del componente de flujos de trabajo del marco de
trabajo Sauxe.

Conceptos Cargar Usados internamente:
myXPDL
doc

Requisitos N/A

especiales

Asuntos N/A

pendientes

Tabla 18: Especificacion del requisito: Representar en el formato XPDL un servicio segun las
especificaciones del marco de trabajo Sauxe.

Precondiciones | Debe existir el objeto Variables.php

Flujo de eventos

Flujo bésico Persistir procesos de negocio.

Cargar Objetos php.

Desensamblar los objetos php

Obtengo el objeto Variables.

Crear la etiqueta Variables especificandole el médulo y el servicio al que se accedera.

Representar el objeto Variables.php en el formato XPDL

os-condiciones

B g|9| A e N

Se ha realizado la especificacion del servicio de forma correcta.

2

Flujos alternativos

Flujo alternativo 3.a No existe el objeto Variables.php

1. Crear la etiqueta Variables vacia.

Pos-condiciones

1 [ N/A
Validaciones
1 Se validan los datos segun lo establecido en el Modelo conceptual Modelo conceptual Componente

para la persistencia de procesos de negocios del componente de flujos de trabajo del marco de
trabajo Sauxe.
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Conceptos Cargar Usados internamente:

myPackage
doc
Requisitos N/A
especiales
Asuntos N/A
pendientes

2.4 Requisitos no funcionales.

Como se ha mencionado con anterioridad, el presente trabajo forma parte de un proceso productivo

iniciado por el departamento Tecnologia del centro CEIGE vy los resultados que se obtengan formaran

parte del marco de trabajo desarrollado en el mismo. De esta manera los requisitos no funcionales a los

gue se debe acoger la aplicacién a desarrollar son los que fueron establecidos por el centro al inicio del

proceso de desarrollo, a continuacién son descritos algunos de los mas importantes.

Rendimiento.

Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de la informacién seran rapidos, no mayores de 5

segundos para las actualizaciones y 20 para las recuperaciones.

Seguridad.
Autenticacion, Autorizacion (Contrasefia de acceso) y Auditoria.

Software.

Para el cliente:
¢ Navegador Mozilla Firefox 3.0 o superior.

e Sistema operativo Windows 98 o superior o Linux en cualquiera de sus distribuciones.

Para el servidor:
e Sistema operativo Linux en cualquiera de sus distribuciones.

e Un servidor Apache 2.0 o superior con médulo PHP 5.0 disponible.

e Un servidor de base de datos PostgreSQL 8.3 o superior.
Hardware.

Para el servidor:

e Requerimientos minimos: Procesador Pentium IV a 2GHz de velocidad de procesamiento y 1Gb de

memoria RAM.

e Al menos 40Gb de espacio libre en disco duro.
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o Tarjeta de red.

Para el cliente:
¢ Requerimientos minimos: Procesador Pentium Il a 1GHz con 256Mb de memoria RAM.

o Tarjeta de red.

1.5 Modelo de disefio.
El Modelo de disefio es una abstraccion del Modelo de Implementacion y su codigo fuente, el cual

fundamentalmente se emplea para representar y documentar su disefo.

Dentro de este epigrafe se veran los elementos que se tuvieron en cuenta durante el disefio de la
solucion, dando paso asi a la exposiciéon de los resultados de este flujo de trabajo, que refleja cémo sera

implementado el sistema en términos de clases del disefio.

1.6 Diagrama de clases del disefio.
El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y
de las interfaces en una aplicacion, contiene informacion como clases, asociaciones, atributos, métodos y

dependencias.

A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio que se realizé durante el proceso de

desarrollo:
Controlador
~doc : DOMDocument
+myGenerarDocumental) : XPDL
+myParciarXPDL() : package
Base
-objeto : Entidadas
-attribute : Array
-index : int
Package +toXPDL{) : void
= +fromX PDL{) : void
+desassem woid
WorkflowP rocesses MessageFlows Pools Participants Script RedefinableHead PackageHeader

Figura 2: Diagrama de clases del disefio general.
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Description Participant ParticipantTypa
| > ———
0.1
1 1
ExternalReference o ExtendedAttributes
0.1
Figura 3: Sub-diagrama de clases del disefio "Participants".
Mess ageFlows
1
1. .*
Mess agaFlow 1
-
1
1
1 1 1

ConnectorGraphicsinfos Object Mess age

Figura 4: Sub-diagrama de clases del disefio "MessageFlows".
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Pools

Node Graphicsinfos 1 1 Object
1 1
1
1
1
Lanes
1
1.7
1 Lane 1
. -
Figura 5: Sub-diagrama de clases del disefio "Pools".
Lanes
1
[§ 0.1 o 1
t .
Blee ] Lane Performers
> ——
1 0.1
1 1
Node Graphicsinfos 0.1
?1 1
1 Parformer
1 Coordinates
Node Graphicsinfos
g
1

Figura 6: Sub-diagrama de clases del disefio "Lanes".
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Author RedefinableHea der 1 Responsibles
1 . . 1
1 1
Version
] Countrykey
Class4
1
Figura 7: Sub-diagrama de clases del disefio "RedefinableHeader".
XPDLVersion 1 PackageHeader 1 Vendor
S .- |
1
1 1
Created Description
1 1
Figura 8: Sub-diagrama de clases del disefio "PackageHeader".
WorkflowProcesses
Activities 1
. Participants
- 1 1 1
ProcessHeader 1 Work flowP rocess DataFields
R et -
. 1 . 1
ExtendedAttributes
1| Applications.

1

RedefinableHeader

InputSdts

1

OutpLutSets

Transitions

Figura 9: Sub-diagrama de clases del disefio "WorkflowProcesses".

1

FormalParameaters




Transitions

K}

Condition 0.1 1 Documentation
Object
1 Transition 1 o ——
|
1 0.1 0.1
Description 10,1 1
1 1 Categories
0.1
0.1
Assignments
ConnectorGraphicsinfos ; 1
. o1 1 Categ
o
1 ExtendedAttributes =
! 1
ConnectorGraphicsinfo
Trager 0.1 ExpressionType
1 1
1 ExtendedAttribute
Coordinates

Figura 10: Sub-diagrama de clases del disefio "Transitions".

Transition Restrictions

Description

Activities

Transaction

lcon

Route

Implementation

.

Deadlime

Extenslons

Figura 11: Sub-diagrama de clases del disefio "Activities".

ExtendedAttributes

-

-

DataFields

InputSets

OutputSets

MNode Graphicsinfos

Object

Documentation
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= - No 1 Implementation 1 SubFlow 1 ActualParameters
askSc ————— - -
0.1 0.1 0.1
0.1 ] g
1
1 1
TaskService DataMappings
0.1
1
TaskReceive
Reference
0.1
TaskManual
0.1

TaskApplication

[ XN

TaskReference | | TaskSend

Figura 12: Sub-diagrama de clases del disefio "Implementation™.

En este epigrafe se mostr6 el diagrama de clases del disefio el cual tuvo que ser separado, para un mejor

entendimiento, en las clases mas importantes que conforman el paquete.

1.7 Patrones de diseiio.
El uso de patrones da la posibilidad de organizar las clases en estructuras comunes y bien probadas;
modificando el sistema para mejorar su flexibilidad y extensibilidad. Emplear patrones de disefio ayuda a

tener un lenguaje comun con otros programadores.

Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de

software.

En otras palabras, brindan una solucién ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software
gue estan sujetos a contextos similares. Se debe tener presente los siguientes elementos de un patrén: su
nombre, el problema (cuando aplicar un patrén), la solucién (descripcidon abstracta del problema) y las

consecuencias (costos y beneficios).

Se clasifican como se muestra a continuacion:

e Patrones Creacionales: Inicializacion y configuracion de objetos.
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e Patrones Estructurales: Separan la interfaz de la implementacion. Se ocupan de cémo las clases y
objetos se agrupan, para formar estructuras mas grandes.

e Patrones de Comportamiento: Mas que describir objetos o clases, describen la comunicacién entre
ellos. [27]

Para que los componentes desarrollados cuenten con estas caracteristicas se utilizaron una serie de

patrones que se explican a continuacion.

1.8 Patrones utilizados.

Creador.

El patrén Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. El
propésito fundamental de este patrén es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto
producido en cualquier evento. Este patron brinda un soporte a un bajo acoplamiento —patrén que sera
descrito mas adelante lo que supone menos dependencias respecto al mantenimiento y mejores
oportunidades de reutilizacion. En el disefio esta contenido en la clase Package, esta contiene a todas las
etiquetas y es responsable de crearlas.

Controlador.

El patron controlador es un patrén 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. Este patron sugiere que la légica de negocios debe estar
separada de la capa de presentacion, esto para aumentar la reutilizacion de codigo y a la vez tener un
mayor control. Un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar
un evento del sistema. Define ademas el método de su operacion. En la solucion se comprende en la

clase Controladora, la cual tiene estas caracteristicas.[28]

Patron Experto.

Experto es un patron que se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un principio
basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos. Con él no se pretende designar una idea
oscura ni extrafia; expresa simplemente la "intuicion” de que los objetos hacen cosas relacionadas con la

informacion que poseen.

42



El patron fue usado con el objetivo de darle a las clases las responsabilidades necesarias siempre que
contaran con la informacion para cumplirlas, por tal motivo cada clase tiene el mismo nombre de la
etiqueta XPDL que tiene que crear, logrando asi un mejor comportamiento entre las estas y haciendo que

fueran mas cohesivas, faciles de comprender y mantener, permitiendo mayores facilidades de soporte.

Bajo Acoplamiento.

Este patrén es un principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema a
clases especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades. El controlador no realiza estas
actividades, las delega en otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesién. Un error muy
comun es asignarle demasiada responsabilidad y alto nivel de acoplamiento con el resto de los

componentes del sistema.

Consiste en tener las clases lo menos ligadas entre si, permitiendo que al producirse una modificacién 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.

Mantener el bajo acoplamiento entre clases mas que un patrén es una buena practica del disefio dado que
al realizar cambios no se afectan otros componentes, es mas facil de entender de manera aislada y de
esta forma se pueden reutilizar mejor las clases. Este patron se aplica en todas las clases definidas en el

componente desarrollado.

Alta Cohesién.
Este patron dice que la informacion que almacena una clase debe ser coherente y estar en la mayor

medida de lo posible relacionada con la clase.

Realizando un disefio donde las clases mantengan una alta cohesion se mejora la claridad y facilidad con
gue se entiende el disefio, se simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, a menudo se

genera un bajo acoplamiento, soportando mayor capacidad de reutilizacion.

Los patrones Bajo Acoplamiento y Alta Cohesion generalmente trabajan muy unidos. Un buen disefio
requiere la correcta utilizacion de ambos patrones. En cada una de las clases del disefio de modelado en
la solucibn se manifiestan ambos patrones, cada una de ellas implementando las responsabilidades

especificas que le fueron asignadas, y delegando las demas.
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1.9 Lapersistenciacon el XPDL Generado.

Para lograr un buen disefio, se toma la decision de que las clases creadas tendran el mismo nombre que
las etiquetas que construye. Dando asi un mejor entendimiento de la solucion, dado el gran nimero de

clases existentes.

A continuacién se muestra un ejemplo de una clase encargada de realizar una etiqueta XPDL.

function desassembleClass() {
$bool=TRUE;

$this->object->getEventType()->select(2);

$objTypeEvent = $this->object->getEventType()->getSelectedItem();

//print r($objTypeEvent);die;

if ($objTypeEvent instanceof ZendExt WF WFObject Entidades StartEvent) {
s$myStartEvent = new ZendExt WF WFTranslatorXPDL Clases StartEvent($objTypeEvent,$bool);
sthis->addAttribute‘$mystartEvent);

}

if ($objTypeEvent instanceof ZendExt WF WFObject Entidades IntermediateEvent) {
//print r('sdgdfg’);die;
smyIntermediateEvent = new ZendExt WF WFTranslatorXPDL Clases IntermediateEvent($objTypeEvent,$bool);
$this->addAttribute($myIntermediateEvent);

}

if ($objTypeEvent instanceof ZendExt WF WFObject Entidades EndEvent) {
//print r($objTypeEvent);die;
$myEndEvent = new ZendExt WF WFTranslatorXPDL Clases EndEvent($objTypeEvent,$bool);
$this->addAttribute($myEndEvent);

}

public function toXPDL($doc, &S$objectTag) {
$thisObjectTag = $doc->createElement("Event"”);

foreach ($this->attributes as $value) {
$value->toXPDL($doc, $thisObjectTag);
}

$objectTag->appendChild($thisObjectTag);
}

Figura 13: Creando la etiqueta “Event” con su contenido en la clase Event.

Seguidamente se muestra la etiqueta construida en el archivo XPDL.

<Event=
<EndEvent>
<TriggerResultMessage CatchThrow=""=
<Message Id= Name= From= To= FaultName= f=
<WebServiceOperation OperationName="">
<Partner PartnerLinkId= RoleType= i=
<Service SerwviceName= PortName= =
<EndPoint EndPointType= >
<ExternalReference xref= location= namespace=""/>
</EndPoint=>
</Service>
=/WebServiceOperation=
</TriggerResultMessage>
</EndEvent>
</Event>

Figura 14: Etiqueta Event.
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De igual forma, en el proceso contrario, que seria construir un objeto a partir de esta etiqueta contenida en

el archivo XPDL, se tiene funcionalidades que se encargan de esta tarea en la misma clase.

public function fromXPDL(SobjectTag) {
$attribs = S$objectTag->attributes;

if ($attribs->length > 0) {

}

for ($i = 0; $i < $attribs->length; $i++) {
$node = S$attribs->item($i);
$prefFuncName = 3
$fullFuncName = $prefFuncName . $node->nodeName;
$this->object->$fullFuncName($node->nodeValue);

for ($i = ©; $i < $objectTag->childNodes->length; $i++) {

$Nonde = $objectTag->childNodes->item($i);

$NodeName = $Nonde->nodeName;

$Act Type = $this->object->getEventType();

$Act Type->selectItem($SNodeName) ;

$cObj = $Act_T)ke->getSelectedItem();

$prefClassName = F WF] torXPI > -
$fullFuncName = $Nonde->nodeName;

$ClassName = $prefClassName . $NodeName;

$newTag = new $ClassName($cObj);

$newTag->fromXPDL ($Nonde) ;

Figura 15: Creando el objeto “Event” con su contenido en la clase Event.

1.10 Conclusiones parciales.

En este capitulo fueron expuestos los artefactos generados durante el disefio de la solucién propuesta,

para asi tener un mejor entendimiento del problema a resolver. En el mismo se expuso el modelo

conceptual, los requisitos y el diagrama de clases del disefio propuesto por los autores. Una vez concluido

el disefio de la solucién puede darse paso a los flujos de implementacion y prueba.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

2.1 Introduccion.

En el capitulo se muestra el modelo de implementacién que pone en préctica el disefio de la solucion
realizado en el capitulo anterior y se especifica el conjunto de validaciones y pruebas que evaltan la
calidad del sistema.

2.2 Implementacion.

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio se implementan en
términos de componentes. Describe también cémo se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en el

lenguaje o lenguajes de programacion utilizados y como dependen los componentes unos de otros.

2.3 Diagrama de componentes.

La solucién propuesta consta de un solo componente llamado WFTranslatorXPDL el cual interactda con el
componente WFValidator por medio de una interfaz, para la creacion de los archivos XPDL y el paquete
de clases de un modelo persistido en un archivo XPDL. A continuacién se muestra el diagrama de

componentes elaborado.

Sauxe

EPN

| ] |

=<component== P =<component>= P =<component==
WFTranslatorXPDL @ WFValidator @ WFObject

Figura 16: Diagrama de Componentes.
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2.4 Estandares de codificacion.

A continuacién se muestra el estilo de cédigo utilizado en la implementacion, el cual sigue los estandares
definidos para el marco de trabajo Sauxe.

El nombre de las clases, se escribe la primera letra con mayusculas y las demas con mindsculas. En caso
de ser un nombre compuesto el segundo tiene la misma estructura que el primer nombre. Ejemplo:

Package, PackageHeader.

Nomenclatura de las clases segun el tipo.
e Las Controladoras se encuentran dentro de la carpeta “app”: Las clases controladoras después de

escribir el nombre segun su nomenclatura se le afade “Controller”. Ejemplo: AplicationController.

Nomenclatura de los métodos o funciones.

El nombre de los métodos de una clase comienzan con mindsculas, en caso de que sea compuesto
seguido del primer nombre comienza el segundo con la primera letra en mayuscula. Deben describir el
proposito del mismo. Ejemplos: fromXPDL (), toXPDL ().Si es una funcién de una clase controladora

después del nombre se le agrega la palabra “Action”. Ejemplo: salvarAction ().

Nomenclatura de las variables.

El nombre a emplear para los atributos se escribe con la primera palabra en mindscula, en caso de que
sea un nombre compuesto seguido de la primara palabra se escribe la segunda con inicial mayuscula.
Ademas en caso de ser un objeto se comienza con:”’obj” y después se escribe el nombre. Ejemplo:
intAtributo, objectTag.

2.5 Meétricas de software.

Las métricas de software son una medida cuantitativa que permite a los desarrolladores tener una vision
profunda de la eficacia del proceso del software y de los proyectos que dirigen utilizando el proceso como
un marco de trabajo. Se retnen los datos basicos de calidad y productividad. Estos datos son entonces
analizados, comparados con promedios anteriores, y evaluados para determinar las mejoras en la calidad
y productividad. Las métricas son también utilizadas para sefalar areas con problemas de manera que se

puedan desarrollar mejoras en el proceso del software.[26]
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Las métricas escogidas para realizarseles al disefio son dos de las propuestas en el modelo de desarrollo

del centre CEIGE y estan contenidas en el libro de métricas realizado por Lorenz y Kidd, estas son:

Tamano Operacional de Clases (TOC).

El tamarfo general de una clase se puede determinar empleando las medidas siguientes:

- ElI nimero total de operaciones (tanto operaciones heredadas como privadas de la instancia) que estan
encapsuladas dentro de la clase.

- El ndmero de atributos (tanto atributos heredados como atributos privados de la Instancia) que estan
encapsulados en la clase.

Si existen valores grandes de TOC éstos mostraran que una clase puede tener demasiada
responsabilidad, lo cual reducir4 la reutilizacion de la clase y complicar4d la implementacion y la
comprobacion, por otra parte cuanto menor sea el valor medio para el tamafio, mas probable es que las

clases existentes dentro del sistema se puedan reutilizar ampliamente. [29]

Tabla 19: Atributos de calidad que se evaltan en la métrica TOC.

Atributo de calidad Modo en gue lo afecta
Responsabilidad Un aumento del TOC implica un aumento de la responsabilidad
asignada a la clase.
Complejidad de Un aumento del TOC implica un aumento de la complejidad de
implementacién implementacion de la clase.
Reutilizacion Un aumento del TOC implica una disminucion del grado de
reutilizacion de la clase.

Tabla 20: Criterios de evaluacién parala métrica TOC.

Atributo Categoria Criterio
Baja <=Promedio
Responsabilidad Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio
Baja <=Promedio
Complejidad implementacion Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio
Baja >2*Promedio
Reutilizacion Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta <=Promedio
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Relaciones entre Clases (RC).

Esta métrica esta dada por el nUmero de relaciones diferentes con que cuenta y evalla los siguientes

atributos de calidad:

Tabla 21: Atributos de calidad que se evalGan en la métrica RC.

Atributo de calidad Modo en gue lo afecta
Acoplamiento Un aumento del RC implica un aumento del Acoplamiento de la
clase.
Complejidad de Un aumento del RC implica un aumento de la complejidad del
mantenimiento mantenimiento de la clase.
Reutilizacion Un aumento del RC implica una disminucion en el grado de
reutilizacion de la clase.
Cantidad de Un aumento del RC implica un aumento de la Cantidad de
pruebas pruebas de unidad necesarias para probar una clase.

Tabla 22: Criterios de evaluacién parala métrica RC.

Atributo Categoria Criterio
Ninguno 0
Acoplamiento Bajo 1
Medio 2
Alto >2
Baja <=Promedio
Complejidad de mantenimiento Media Entre Promedio y
2*Promedio
Alta >2*Promedio
Baja >2*Promedio
Reutilizacion Media Entre Promedio y
2*Promedio
Alta <=Promedio
Baja <=Promedio
Cantidad de pruebas Media Entre Promedio y
2*Promedio
Alta >2*Promedio

Las métricas empleadas estan disefiadas para evaluar los siguientes atributos de calidad:

e Responsabilidad. Consiste en la responsabilidad asignada a una clase en un marco de modelado de

un dominio o concepto, de la problematica propuesta.
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e Complejidad de implementacion. Consiste en el grado de dificultad que tiene implementar un disefio
de clases determinado.

¢ Reutilizacion. Consiste en el grado de reutilizacion presente en una clase o estructura de clase,
dentro de un disefo de software.

e Acoplamiento. Consiste en el grado de dependencia o interconexion de una clase o estructura de
clase, con otras, esta muy ligada a la caracteristica de Reutilizacion.

e Complejidad del mantenimiento. Consiste en el grado de esfuerzo necesario a realizar para
desarrollar un arreglo, una mejora o una rectificacién de algun error de un disefio de software. Puede
influir indirecta, pero fuertemente en los costes y la planificacién del proyecto.

e Cantidad de pruebas. Consiste en el nimero o el grado de esfuerzo para realizar las pruebas de

calidad (Unidad) del producto (componente, modulo, clase, conjunto de clases, etc.) disefiado.

A continuacion se realizara el andlisis de los resultados obtenidos al aplicar las métricas escojidas al

disefio planteado anteriormente.

2.5.1 Tamano Operacional de Clases (TOC).

Los valores grandes para esta métrica, indican que la clase debe tener bastante responsabilidad. Esto
reducira la reutilizacion de esta clase y complicara la implementacion y las pruebas. Se pueden calcular
los promedios para el nimero de atributos y operaciones de clase. Cuando menor sea el valor del

promedio para el tamafio serd mas posible que las clases dentro del sistema puedan ser reutilizadas.

El tamafio general de una clase se puede determinar empleando medidas para saber el niamero total de
operaciones (tanto operaciones heredadas como privadas de la instancia) que estan encapsuladas dentro
de la clase asi como encontrando el nimero de atributos (tanto atributos heredados como atributos
privados de la Instancia) que estan encapsulados en la clase. Si existen valores grandes de TOC éstos
mostraran que una clase puede tener demasiada responsabilidad, lo cual reducira la reutilizabilidad de la
clase y complicara la implementacién y la comprobacion, por otra parte cuanto menor sea el valor medio
para el tamafio, mas probable es que las clases existentes dentro del sistema se puedan reutilizar

ampliamente.

La evaluacién técnica y su influencia en los parametros de calidad Responsabilidad, Complejidad de

Implementacién y Reutilizacién son mostrados en el Anexo 1: Tabla de la evaluacién técnica (TOC)..
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Teniendo en cuenta las medidas o umbrales de referencia en lo que respecta al nimero de operaciones
ylo atributos de las clases se establece que un tamafio de clase pequefio es aquel que tiene un valor
menor o igual que 4, un tamafio medio para aquellas clases que tengan 5 operaciones y un tamafio de
clase grande es aquel que es mayor o igual que seis (6). Asi se concluye que el componente cuenta con
170 clases, para un promedio de cantidad de operaciones de 4.14. Los valores de tamafio quedan

distribuidos de la siguiente manera:

Tabla 23: Umbrales definidos para el tamafio de clases.

Umbral Tamarfio Cantidad de Clases
Pequefio <=4 143

Medio =5 22

Grande >=6 1

Como se puede observar en la tabla anterior el 84.1% de las clases estan clasificadas en pequefias, el
12.9% estan en el umbral de clases de tamafio medio y solo el 0.5% en el umbral de clases grandes, lo
cual brinda un resultado positivo segun los parametros de calidad Responsabilidad, Complejidad y
Reutilizacién propuestos para esta métrica.

Reutilizacion Complejidad

0% 0%

1 .

M Baja M Baja

m Media m Media

Alta Alta

86%

Grafica 1: Reutilizacion. Gréfica 2: Complejidad.
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Responsabilidad
0% Intervalos Cantidad de Clases
Entre 1y 5 procedimientos 169
Entre 6 y 10 procedimientos 1
mBaja Entre 11 y 15 procedimientos 0
= Media Entre 16 y 20 procedimientos 0
Alta Entre 21 y 25 procedimientos 0
Entre 26 y 30 procedimientos 0
Entre 31 y 35 procedimientos 0
Tabla 24: Intervalos definidos para los

Gréafica 3: Responsabilidad. procedimientos.

2.5.2 Relaciones entre Clases (RC).

Los valores grandes de RC implican un aumento del Acoplamiento, en la complejidad del Mantenimiento
de la clase y en la cantidad de Pruebas de unidad necesarias para probar una clase por lo que traeria
consigo una mayor complejidad. Un valor grande de RC implicaria una disminucién en el grado de

Reutilizacion de la clase.

La evaluacién técnica y su influencia en los parametros de calidad Acoplamiento, Complejidad de
Mantenimiento, Cantidad de Pruebas y Reutilizacion son mostrados en el Anexo 2: Tabla de la
evaluacion técnica (RC).

Teniendo en cuenta el nimero de dependencias de las clases se establece que un valor de relaciones
pequefio es aquel que tiene un valor menor o igual que uno 1, un valor medio para las que estan
compendiadas entre uno y menores o incluyendo 3 dependencias y un valor de relaciones grande es
aquel que es mayor que 3. Asi se concluye que el componente cuenta con 170 clases, para un promedio

de cantidad de relaciones de 2.86.

Tabla 25: Cantidad de Dependencias por Clases.

Intervalos Cantidad de Clases
0 dependencias 52
1 dependencias 61
> 1 dependencias 57

Los valores de cantidad de relaciones quedan distribuidos de la siguiente manera:
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Tabla 26: Umbral para la cantidad de relaciones de las clases.

Umbral Relaciones Cantidad de Clases
Pocas <=1 113

Medias >ly<=3 29

Muchas >3 28

Como se puede observar en la tabla anterior el 66.4% de las clases estan clasificadas con pocas
relaciones, el 17.09% estan en el umbral de clases con una media cantidad de relaciones y el 16.4% en el
umbral de las clases con muchas relaciones, lo cual brinda un resultado positivo segun los pardmetros de

calidad Complejidad del Mantenimiento, Cantidad de Pruebas y Reutilizacion, y el Acoplamiento.

Acoplamiento Reutilizacién

® Baja u Baja
= Media
Al u Media
H Ninguno nAlte

Gréfica 4: Acoplamiento. Gréfica 5: Reutilizacion.

Cantidad de Pruebas Complejidad de Mantenimiento

= Baja W Baja

m Media B Media

W Alta mAlta

Gréfica 6: Cantidad de Pruebas. Grafica 7: Complejidad de Mantenimiento.
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2.6 Matriz de cubrimiento de los parametros de calidad evaluados.

La matriz de cubrimiento o matriz de inferencia de indicadores de calidad, es el resumen de los resultados
obtenidos al aplicar las métricas mencionadas en el epigrafe anterior. Esta matriz es una representacion

estructurada de los atributos de calidad para evaluar la calidad del disefio de la solucion propuesta.[30]

Esta matriz tomara valores de 0 0 1 segun los criterios evaluativos de Bueno. Malo o Regular para cada

uno de los atributos de calidad.

Para tener una evaluaciéon de Bueno, el criterio predominante debe ser de Alto en el atributo de calidad
Reutilizacién, o que la suma de los criterio Medio y Alto sea mayor que el de Bajo o Ninguno y mayor que
el 50 % del total, y Bajo o Ninguno en los atributos Responsabilidad, Complejidad de Implementacion,
Acoplamiento, Complejidad de Mantenimiento y Cantidad de Pruebas, o que la suma de estos dos sea

mayor que el 50% del total de los criterios obtenidos en el atributo.

Para obtener una evaluacion de Regular, deberd predominar el criterio de Medio, o que sea mayor que el
50% del total en el atributo Reutilizacibn y en los atributos Responsabilidad, Complejidad de
Implementacién, Acoplamiento, Complejidad de Mantenimiento y Cantidad de Pruebas que Medio o Bajo
sea mas que el 50% del total en el atributo o la suma de Bajo y Medio, mayor que el 50%.

Para obtener la evaluacion de Malo, tendra que predominar el criterio Bajo o Ninguno o que la suma de
estos dos sea mayor que el 50% del total de los criterios obtenidos en el atributo Reutilizacion, y en
Responsabilidad, Complejidad de Implementacién, Acoplamiento, Complejidad de Mantenimiento y
Cantidad de Pruebas que Alto o Medio sea el predominante, o la suma de estos mayor que el 50%.

= rAalo
= Regular
E Bueno

00o

Poomok
O’|_
°|-
o‘-
°I-
“"l-

Gréfica 8: Matriz de cubrimiento para las métricas realizadas al disefio.
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Se puede observar en esta grafica que todos los atributos toman resultados positivos en la matriz de
cubrimiento, quedando todos en el umbral de Bueno, lo que quiere decir que las clases se disefiaron con
un bajo acoplamiento, una baja complejidad del mantenimiento y de la implementacion, una baja
responsabilidad y una alta reutilizacion, lo que permite la portabilidad del componente, el facil
entendimiento y que si en algiin momento alguna de las clases se afectan el disefio no sufrirh de grandes

cambios que afectaran su propdsito.

2.7 Pruebas de software.

Las pruebas del software son un elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa
una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion. Dichas pruebas son realizadas
con el objetivo de detectar errores en el sistema, por lo que se llevan a cabo durante todo el ciclo de vida
del producto. Los casos de prueba especifican una forma de probar el sistema, incluyendo las entradas
con las que se ha de probar, las condiciones bajo las que ha de probarse, asi como los resultados

esperados.[31]

2.7.1 Pruebas estructurales o de caja blanca.
La prueba de caja blanca se basa en el disefio de casos de prueba que usa la estructura de control del
disefio procedimental para derivarlos. Mediante la prueba de la caja blanca el ingeniero del software

puede obtener casos de prueba que:

e Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada
modulo, programa o método.

e Ejerciten todas las decisiones légicas en las vertientes verdadera y falsa.

e Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

e Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Es por ello que se considera a la prueba de Caja Blanca como uno de los tipos de pruebas mas
importantes que se le aplican a los software, logrando como resultado que disminuya en un gran porciento
el nUmero de errores existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y confiabilidad.[31]

A partir del disefio o del cédigo fuente, se dibuja el grafo de flujo asociado.[31] En este caso se muestra

uno de los métodos mas importantes de la solucion.
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private function dealWithCollections(§collectionElenment, $objectTag, &$nombre) {
if (§objectTag->nodeName == $nombrely
{
return;

}

else
{ P |
$nonbre= SobjeccTag->nodeNamer”' 7

for ($i = 0; $i < $objectTag->childNodes->length; $i++}—» 3 }
{ .
$node = $objectTag->childNodes->item($1i):
5 $prefClassName = 'ZendExt_WF_WFTranslatorXPDL_Clases_':
4 $nodeName = $node->nodeNawe:;
$fullClassName = $prefClassName . $nodeName: —» 4
$object = §collectionElement->createCbject(): -
§collectionElenent->add($object)
§cObject = §collectionElement->get($collectionElement->count() - 1);
$newTagToRead = new $fullClassNawe ($cObject):
$newTagToRead->fromXPDL ( $node) ;

Figura 17: Cddigo fuente de la funcionalidad convertir elementos de tipo coleccion
(dealWithCollections).

4

Figura 18 Grafo de flujo asociado a la funcionalidad convertir elementos de tipo coleccion
(dealWithCollections).

El valor calculado como complejidad ciclomatica define el nimero de caminos independientes del conjunto
bésico de un programa y nos da un limite superior para el nimero de pruebas que se deben realizar para

asegurar que se ejecute cada sentencia al menos una vez. Un camino independiente es cualquier camino
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del programa que introduce por lo menos un nuevo conjunto de sentencias de procesamiento o0 una nueva
condicién. Los valores del célculo de la complejidad efectuado a los demas métodos de la solucion se

pueden ver en el Anexo 3: Tabla de valores del célculo de la complejidad.
Complejidad ciclomatica de la funcionalidad elementos de tipo coleccion (dealWithCollections).

Hay tres formas fundamentales de calcular la complejidad[32]:
1.V(G)=(A=-N)+2

V(G)=(6-5)+2

V (G) =3

Donde A es el numero de aristas del grafo y N es el nUmero de nodos.

2.V(G)=P+1

V (G) =2+1

V (G) =3

Donde P es el nimero de nodos predicado contenido en el grafo G.

3.V(G)=R
Donde “R” es la cantidad total de regiones, para cada formula “V (G)”.
V (G) =3

Con el calculo se obtuvo valor 3, seguidamente se representan los caminos basicos por los que puede
transitar el flujo:

Camino #1: (1-5).

Camino #2: (1-2-3-4-3--5).

Camino #3: (1-2-3-5).

Derivacion de casos de prueba de la funcionalidad elementos de tipo coleccion
(dealWithCollections).

Luego de tener elaborados los Grafos de Flujos y los caminos a recorrer, se preparan los casos de prueba
que forzardn la ejecucion de cada uno de esos caminos. Se escogen los datos de forma que las
condiciones de los nodos predicados estén adecuadamente establecidas, con el fin de comprobar cada

camino.
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Casos de prueba para cada camino.

o Camino 1: 1-5.
Escoger dos veces el mismo nodo, para que:

SobjectTag->nodeName == S$nombre.

o Camino 2: 1-2-3-4-3-5.
Escoger un nodo que no haya sido tratado y que tenga al menos un hijo, es decir que:

$i < $objectTag->childNodes->length donde:
$i

0 Y S$objectTag->childNodes->length>=1.

o Camino 3: 1-2-3-5.
Escoger un nodo que no haya sido tratado y que no tenga hijos, es decir que:
$i < S$objectTag->childNodes->length donde:

$1i = 0 Y $objectTag->childNodes->1length=0.

Luego de haberse aplicado las pruebas de caja banca, en especifico las pruebas del camino basico,
seleccionando diferentes caminos a través del calculo de la complejidad ciclomatica, se ha arribado a la
conclusién de que los resultados obtenidos fueron aceptables ya que se pudo comprobar que el flujo de
trabajo de la funcion esta correcto ya que cumple con las condiciones necesarias que se habian

planteado.

2.7.2 Pruebas de rendimiento.

En la Ingenieria del Software, las pruebas de rendimiento son aquellas que son realizadas para determinar
qué tan rapido un sistema realiza una tarea bajo ciertas condiciones pre-planificadas de trabajo. Estas
pruebas también son utilizadas para validar y verificar diferentes aspectos de la calidad de software, como
por ejemplo, escalabilidad, fiabilidad y el buen uso de los recursos. Las pruebas de rendimiento
constituyen un subconjunto de la Ingenieria de Pruebas, la cual se esfuerza en mejorar el rendimiento,
basandose en el disefio y la arquitectura de un sistema, antes de la realizaciébn del proceso de

codificacion.[31]

Las pruebas de rendimiento pueden servir para diferentes propoésitos. Pueden demostrar que el sistema

cumple los criterios de rendimiento. Pueden comparar dos sistemas para encontrar cual de ellos funciona
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mejor o0 medir que partes del sistema o de cargas de trabajo provocan que el conjunto ofrezca bajo
rendimiento. Para su diagnéstico, los ingenieros de software utilizan herramientas que permiten

monitorear y medir qué partes de un dispositivo o software contribuyen a disminuir el rendimiento. [31]

Pruebas de carga.

Este es el tipo mas sencillo de pruebas de rendimiento. Una prueba de carga se realiza generalmente
para observar el comportamiento de una aplicacion bajo una cantidad de peticiones esperada. Esta carga
puede ser el nUmero esperado de usuarios concurrentes utilizando la aplicacién y que realizan un nimero
especifico de transacciones durante el tiempo que dura la carga. Esta prueba puede mostrar los tiempos
de respuesta de todas las transacciones importantes de la aplicacion. Si la base de datos, el servidor de
aplicaciones, y otros componentes también se monitorizan, entonces esta prueba puede mostrar cual es el

cuello de botella en la aplicacién.[33]

Pruebas de estrés.

Esta prueba se utiliza normalmente para romper la aplicacion. Se va doblando el nimero de usuarios que
se agregan a la aplicacion y se ejecuta una prueba de carga hasta que se rompe. Este tipo de prueba se
realiza para determinar la solidez de la aplicacion en los momentos de carga extrema y ayuda a los
administradores para determinar si la aplicaciéon rendira lo suficiente en caso de que la carga real supere a

la carga esperada.[33]

A la solucién se le aplicaron las pruebas de rendimiento de carga y estrés, utilizando para ello la

herramienta JMeter. Estas pruebas fueron realizadas por el departamento de calidad del centro CEIGE.

Resultados obtenidos después de aplicadas las pruebas de Estrés y Carga al componente
WFTranslatorXPDL.
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Para la opcién Salvar.

Tabla 27: Resultados obtenidos por la herramienta JMeter para la opcién Salvar.

Label # M...| Media| Mediana|Lin... Min % Error Max Kb/sec |Rendimientd

50| 6299 6779|9970 1002 0,00% 11663 9.5 3.7/sec

100| 4476 3165|7170 1013 0,00% 18191 1.0 46,6/min

5012709 12399 14... 11441 0,00% 15314 3.1 1,7/sec

50| 6924 6937 10... 4898 0,00% 10821 3.4 1.9/sec

gin/ 50 204 198| 370 S 0,00% 449 9.3 2.4/sec
sponsefindex.php 50| 56235 58672 78... 22488 0,00% 79935 4,3 34,5/min
S0{17720 19763| 24... 553 0,00% 31035 .0 36,9/min

rdominio 50| 5396 5489|6632 2396 0,00% 9729 1.9 40,8/min
ralsistema S0| 6162 5293|8233 1320 0,00% 10172 1.8 39,0/min
| 50| 6660 7000({8583 1446 0,00% 8916 1.6 35,9/min
arperfil 50| 6928 7755|8568 1444 0,00% 8755 1.6 33.5/min
aretiquetas 100 7340 7720({8522 2398 0,00% 10067 2.7 58,1/min
ardatostabpanel 50| 7272 7652|8233 4958 0,00% 8982 1,5 29,5/min
ardesktop 50| 6417 6562|7950 4299 0.00% 8359 1.4 29,9/min
sfimages/desktopisharedficons/fam/user.gif 50 148 100| 409 9/100,00% 628 2 32,1/min
bhpsaplicacion/aplicacion 50| 5879 5533|8429 3476 0,00% 10135 LS 31.1/min
s/aplicacion/config.json S50 127 124| 305 7 0,00% 380 Tl 33,3/min
s/aplicacion/config.json =1¢] 127 124| 305 7 0,00% 380 I 33,3/min
s/components/toolbarfcaxtor.ide.toolbar.js 50 41 40| 79 <] 0,00% 157 3.4 33,4/min
s/components/gui-designer/caxtor.ide.gui-designer.js 50 38 3F.. FIF 4 0,00% 106 5.6 33,4/min
s/components/canvas/caxtor.ide.canvas.js 50 38 32 78 4 0,00% 101 6.3 33.4/min
s{components/tool-box/caxtor.ide.tool-box.js 50 34 32| 58 8 0,00% 116 2.4 33,5/min
s{components/tool-box/caxtor.ide.component-view.js 50 35 31 54 2 0,00% 148 I, 33,5/min
s/fcomponentsfobject-inspector-tree/caxtor.ide.object-insp... 50 40 37| 80 S 0,00% 175 6,2 33,5/min
bhp/aplicacion/salvar S0| 4874 4595|7682 1379 0,00% 972S 1.6 3.l/sec
1350 6439 493112 2 3.70% 79935 25.4 7.0fsec

Para la opcién Cargar.

Tabla 28: Resultados obtenidos por la herramienta JMeter para la opcion Cargar.

canvas/resourcesfimages/bg. gif SO 13 11 39 2 41| 0,00%| 42.7/min N=)
xt/resourcesfimages/default/panel/light-hd. gif S0 10 10 21 2 39| 0,00%| 42.7/min B
xt/resourcesf/images/default/panel/white-top-b... S0 10 10 23 2 35| 0,00%| 42.7/min .6
xt/resourcesf/images/default/panel/itool-sprites.... S0 12 10 23 2 131| 0.,00%| 42.7/min = RIE
xt/resourcesfimages/default/toolbar/bg. gif SO 256 11 26 2 6581| 0,00%| 42,7/min .6
xtfresourcesf/images/default/buttonsbtn. gif SO 10 11 21 2 40| 0,00%| 42.8/min 3.0
canvas/resourcesfimages/send-back.png SO 12 11 24 3 40| 0,00%| 42.8/min 14.7
canvas/resourcesfimages/duplicate.png S0 27 10 30 3 729| 0,00%| 42.8/min 14.9
xtiresourcesfimages/defaultitree/folder. gif SO =] 7 19 2 37| 0.00%| 42,8/min 7
canvas/resourcesfimages/delete.png SO 14 12 29 3 93| 0,00%| 42.8/min 14,6
‘toolbarfresources/images/save.png SO 15 2] 27 2 174| 0,00%| 42.8/min 4
‘toolbar/resources/images/new.png SO 25 10 29 1 672| 0,00%| 42,8/min o2
canvas/resourcesf/images/send-front.png S0 17 =] 38 3 110/ 0,00%| 42,.8/min 15.0
‘toolbarfresources/images/upload.png SO 25 o a6 1 669| 0,00%| 42.8/min =
‘toolbar/resources/images/export.png SO 1z 10 26 3 32| 0.00%| 42.8/min .4
‘toolbar/fresourcesf/images/undo.png SO =] =] 21 2 45| 0,00%| 42.8/min .4
‘toolbarfresources/images/redo.png SO LS =] 35 1 141 0,00%| 42.8/min 4
‘toolbarfresources/imagesf/open.png j=1e) 11 10 22 2 32| 0.00%| 42.8/min 4
xtiresourcesfimages/default/window/left-corner... S0 16 8 54 2 87| 0,00%| 42.8/min RIE
xt/resourcesf/images/default/window/icon-ques... S0 17 10 a8 1 86| 0,00%| 42.8/min 1.1
xt/resources/images/default/window/left-right.p... S0 13 11 32 1 SO| 0.00%| 42.9/min E
xt/resourcesf/images/default/window/right-corn... S0 14 12 34 2 117| 0.,00%| 42.9/min o2
xt/resourcesf/images/default/shadow.png S0 11 8 30 2 37| 0,00%| 42.9/min o2
xt/resourcesf/images/default/progress/progres... S0 17 10 52 2 93| 0,00%| 42,9/min .6
xt/resourcesf/images/default/window/top-botto... SO 13 12 23 2 48| 0,00%| 42.9/min 2l
xtfresources/images/default/qtip/bg. gif SO LS 10 52 2 S7| 0,00%| 43.0/min .8
xt/resourcesfimages/default/shadow-c.png SO 15 13 39 1 49| 0,00%| 43.0/min R
xt/resourcesf/images/default/shadow-Ir.png S0 11 12 23 2 25| 0,00%| 43,0/min 21
ditorft/index. php/aplicacion/salvar. : SO| 1801 1459 3145 108 7042| 0,00% 3.3fsec 2.1
xt/resourcesfimages/default/window/icon-info. gif S0 37 24 97 2| 205| 0,00%| 44,.5/min Rk
| 8800 769 13 2049 1] 99600| 2,27%| S5,7/sec 2219.,8

Como se puede observar para la opcion Salvar el rendimiento arrojé un resultado de 3.1 segundos y para
la opcion Cargar de 3.3 segundos, los cuales son resultados positivos ya que son menores del requerido
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por el Requisito no Funcional de Rendimiento, el cual plantea que los tiempos de respuesta y velocidad de

procesamiento de la informacion seran rapidos, no mayores de 5 segundos para las actualizaciones.

2.8 Conclusiones parciales.

En el presente capitulo se realizé una validaciéon del disefio propuesto mediante la aplicacién de métricas
para la evaluacion de los atributos de calidad Reutilizaciébn, Responsabilidad, Complejidad de
Implementacion, Acoplamiento, Complejidad de Mantenimiento y Cantidad de Pruebas y dio resultados
positivos para todos estos, lo cual permitié valorar el disefio propuesto de muy bueno dado los excelentes
resultados obtenidos. Ademas se describen las pruebas estructurales y funcionales realizadas que

permitieron comprobar el correcto funcionamiento del sistema.
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CONCLUSIONES

Con la culminacion de la presente investigacion se arriba a las siguientes conclusiones:

e Se estudiaron los principales conceptos asociados con el tema da la investigacion para asentar las
bases del marco tedrico, también se realiz6 un estudio de herramientas reconocidas por la WfMC
con el objetivo de encontrar posibles reutilizaciones y se concluyd que estas no se pueden integrar
con el marco de trabajo Sauxe debido a las caracteristicas peculiares de este.

e Se le aplicaron métricas contenidas entre las propuestas por Lorenz y Kidd y arrojaron resultados
positivos en los atributos de calidad evaluados.

e Las pruebas de caja blanca y de rendimiento realizadas a la aplicacion, validaron el correcto
funcionamiento de la misma.

e La Herramienta permite al Editor de Proceso de Negocio salvar los procesos de negocio al
estandar XPDL, para la persistencia de los mismos, y permite cargar un proceso estandarizado en
un XPDL, logrando asi la estandarizacion y posibilitando la gestibn de estos procesos a
conveniencia.
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RECOMENDACIONES

Una vez concluido el proceso de desarrollo se recomienda llevar a cabo la construccién de una segunda
version donde se incorporen las siguientes funcionalidades:
e Si en un futuro se consumen servicios web en el marco de trabajo Sauxe, esta herramienta
necesita que se le realicen cambios, para lograr la persistencia adecuada de estos en el estandar
XPDL, ya que se le ejecutaron cambios para lograr persistir los servicios de integracion que son los
gue manipula hoy Sauxe.

Utilizar la documentacion generada en futuras versiones del traductor.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Android: Es un sistema operativo movil basado en Linux, que esta enfocado para ser utilizado en
dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos.

API: Interfaz de programacion de aplicaciones (IPA) o API (del inglés Application Programming Interface)
es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.

Arquitectura de SW: La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes que
llevan a cabo alguna tarea de computacion, sus interfaces y la comunicacion entre ellos. Toda arquitectura
debe ser implementada en una arquitectura fisica, que consiste simplemente en determinar qué
computadora tendra asignada cada tarea.

BPEL: (Business Process Execution Language) es un lenguaje estandarizado para la composicién de
servicios web. Basicamente, consiste en un lenguaje basado en XML disefiado para el control centralizado
de la invocacion de diferentes servicios Web.

BPMN: (Business Process Modeling Notation) es una notacion grafica estandarizada que permite el
modelado de procesos de negocio, en un formato de flujo de trabajo (workflow).

C: Es un lenguaje orientado a la implementacién de Sistemas Operativos, concretamente Unix. C es
apreciado por la eficiencia del cédigo que produce y es el lenguaje de programacion mas popular para
crear software de sistemas, aunque también se utiliza para crear aplicaciones.

CASE: (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) son diversas aplicaciones informaticas
destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas en
términos de tiempo y de dinero.

CSS: (Cascading Style Sheets) es un lenguaje usado para definir la presentacién de un documento
estructurado escrito en HTML o XML, es el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo
gue servirdn de estandar para los agentes de usuario o navegadores.

Framework: Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problematica particular, que sirve como referencia para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole
similar.

Gecko: Es un motor de renderizado libre escrito en C++, es una plataforma para aplicaciones
multiplataforma, es decir: permite ejecutar aplicaciones sobre su motor.

HTML: HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de marcado

predominante para la construccion de paginas web.
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IDE: (Integrated Development Environment), es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien
poder utilizarse para varios.

InforMix: Es un sistema gestor de bases de datos de IBM, adquirida en 2001 a una compaiiia (también
llamada Informix o Informix Software) cuyos origenes se remontan a 1980.

InterBase: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) desarrollado vy
comercializado por la compafia Borland Software Corporation y actualmente desarrollado por su ex-filial
CodeGear.

IOC: Es un método de programacién en el que el flujo de ejecucién de un programa se invierte respecto a
los métodos de programacion tradicionales, en los que la interaccion se expresa de forma imperativa
haciendo llamadas a procedimientos o funciones.

J2EE: Es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en el
lenguaje de programacién Java con arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en
componentes de software modulares ejecutdndose sobre un servidor de aplicaciones.

Java JDK: Es un software que provee herramientas de desarrollo para la creacién de programas en Java.
Puede instalarse en una computadora local o en una unidad de red.

Java Script: Es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a objetos, basado
en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Java: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un
modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores,
como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Linux: Es un nucleo libre de sistema operativo basado en Unix. Es uno de los principales ejemplos de
software libre.

Mac OS: Es el nombre del sistema operativo creado por Apple para su linea de computadoras Macintosh.
Es conocido por haber sido el primer sistema dirigido al gran publico en contar con una interfaz grafica
compuesta por la interaccién del mouse con ventanas, lcono y menus.

MathML: (Mathematical Markup Language) es un lenguaje de marcado basado en XML, cuyo objetivo es
expresar notacion matematica de forma que distintas maquinas puedan entenderla, para su uso en
combinacion con XHTML en paginas web, y para intercambio de informacion entre programas de tipo

matematico en general.

67



MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de negocio en tres componentes distintos.

mySQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario.

Oracle: Es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional (0 ORDBMS por el acronimo en
inglés de Object-Relational Data Base Management System), desarrollado por Oracle Corporation. Se
considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos mas completos.

Payton: Es un lenguaje de programacion de alto nivel cuya filosofia hace hincapié en una sintaxis muy
limpia y que favorezca un cédigo legible.

Perl: Es un lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall en 1987.

RSS: (Really Simple Syndication) es un formato XML para sefialar o compartir contenido en la web. Se
utiliza para difundir informacién actualizada frecuentemente a usuarios que se han suscrito a la fuente de
contenidos.

RUP: (Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como RUP) es un proceso de
desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estdndar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a
objetos.

SGML: (Standard Generalized Markup Language) consiste en un sistema para la organizacion y
etiquetado de documentos.

Solaris: Es un sistema operativo de tipo Unix desarrollado desde 1992 inicialmente por Sun Microsystems
y actualmente por Oracle Corporation como sucesor de SunOS.

SQL: El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured Query Language) es
un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de
operaciones en estas.

SVG: Los Graficos Vectoriales Escalables (del inglés Scalable Vector Graphics) o SVG es una
especificacion para describir graficos vectoriales bidimensionales, tanto estaticos como animados, en
formato XML.

TIC: Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC o bien NTIC para nuevas tecnologias de la
informacion y de la comunicacion) agrupan los elementos y las técnicas usados en el tratamiento y la

transmision de la informacion, principalmente la informatica, Internet y las telecomunicaciones.
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UML: Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language)
es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta

respaldado por el OMG (Object Management Group).
W3C: El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio internacional que produce

recomendaciones para la World Wide Web.
Wf-XML: Es un estandar desarrollado por la WfMC, que ofrece una forma estandar para un motor de BPM

para invocar un proceso en el otro motor de BPM, y esperar a que se complete.
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ANEXOS

Anexo 1: Tabla de la evaluacién técnica (TOC).

Clase Cantidad de Responsabilidad | Complejidad | Reutilizacion
Procedimientos
Controlador 5 Media Media Media
Base 6 Media Media Media
Package 4 Baja Baja Alta
PackageHeader 4 Baja Baja Alta
RedefineableHeader 4 Baja Baja Alta
WorkflowProcesse 5 Media Media Media
Activities 5 Media Media Media
Activity 4 Baja Baja Alta
Transitions 5 Media Media Media
Pool 4 Baja Baja Alta
Pools 4 Baja Baja Alta
Lanes 4 Baja Baja Alta
Lane 4 Baja Baja Alta
XPDLVersion 4 Baja Baja Alta
WorkingTime 4 Baja Baja Alta
WorkflowProcesses 4 Baja Baja Alta
WebServiceOperation 5 Media Media Media
WebServiceFaultCatch 4 Baja Baja Alta
WaitingTime 4 Baja Baja Alta
Version 4 Baja Baja Alta
VendorExtensions 4 Baja Baja Alta
VendorExtension 4 Baja Baja Alta
Vendor 4 Baja Baja Alta
ValidTo 4 Baja Baja Alta
ValidFrom 4 Baja Baja Alta
UnionType 4 Baja Baja Alta
TypeDeclarations 4 Baja Baja Alta
TypeDeclaration 4 Baja Baja Alta
TriggerTimer 5 Media Media Media
TriggerRule 4 Baja Baja Alta
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Anexo 2: Tabla de la evaluacién técnica (RC).

Clase Cantidad | Acoplamiento Complejidad Reutilizacion Cantidad
de Mantenimiento de
Relaciones Pruebas
de Uso
Controlador 1 Bajo Baja Alta Baja
Base 168 Alto Alta Baja Alta
Package 17 Alto Alta Baja Alta
PackageHeader 10 Alto Alta Baja Alta
RedefineableHeader 5 Alto Medio Medio Medio
WorkflowProcess 15 Alto Alta Baja Alta
Activities 1 Bajo Baja Alta Baja
Activity 24 Alto Alta Baja Alta
Transitions 1 Bajo Baja Alta Baja
Pool 3 Alto Medio Medio Medio
Pools 1 Bajo Baja Alta Baja
Lanes 1 Bajo Baja Alta Baja
Lane 4 Alto Medio Medio Medio
XPDLVersion 0 Ninguno Baja Alta Baja
WorkingTime 0 Ninguno Baja Alta Baja
WorkflowProcesses 1 Bajo Baja Alta Baja
WebServiceOperation 5 Alto Medio Medio Medio
WebServiceFaultCatch 2 Medio Baja Alta Baja
WaitingTime 0 Ninguno Baja Alta Baja
Version 0 Ninguno Baja Alta Baja
VendorExtensions 1 Bajo Baja Alta Baja
VendorExtension 3 Alto Medio Medio Medio
Vendor 0 Ninguno Baja Alta Baja
ValidTo 0 Ninguno Baja Alta Baja
ValidFrom 0 Ninguno Baja Alta Baja
UnionType 1 Bajo Baja Alta Baja
TypeDeclarations 1 Bajo Baja Alta Baja
TypeDeclaration 3 Alto Medio Medio Medio
TriggerTimer 2 Medio Baja Alta Baja
TriggerRule 0 Ninguno Baja Alta Baja
TriggerMultiple 4 Alto Medio Medio Medio
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Anexo 3: Tabla de valores del calculo de la complejidad.

Nombre del Método

V (G)=(A=N)+2

V(G)=P+1

V (G) =R

desassembleXPDL

3

toXPDL

fromXPDL

myGenerarDocumento

myParcearXPDL

dealWithChoises

w N (kO I W

w N (kN

w N (kP O IN W
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