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Resumen

El presente trabajo surge por la necesidad de crear una herramienta capaz de
informatizar el proceso de supervision del comportamiento en el tiempo del uso del
procesador y el consumo real de la memoria de los procesos o servicios del sistema
SCADA Guardian del ALBA (GALBA).

Para realizar la propuesta planteada se trazé6 como objetivo, desarrollar una
herramienta que permita el monitoreo y analisis del consumo del procesador y la
memoria de los procesos del GALBA. Se define Extreme Programming como
metodologia de desarrollo de software, para realizar el modelado del sistema se utiliza
la herramienta CASE Visual Paradigm, apoyandose en el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML). Se hace uso de los lenguajes de programacién Python y JavaScript,
el entorno de desarrollo integrado Eclipse, el framework de desarrollo web Django,
PostgreSQL como sistema gestor de base de datos y las bibliotecas graficas jQuery y

Highcharts.

El uso de la herramienta para el monitoreo y andlisis de los procesos del GALBA
permitira detectar posibles fugas de memorias de dichos procesos en ejecucion o un
uso excesivo del procesador que pudiera ser dafiino para el sistema. Ademas dotara al
equipo de prueba de una herramienta sencilla, centralizada, con interfaz amigable que

agilizara los procesos de prueba de software.

Palabras claves: monitoreo y analisis, monitoreo de proceso, SCADA, GALBA
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INTRODUCCION

Los sistemas SCADA (Supervisory Control And Data Acquisition) son aplicaciones para
la supervision, adquisicion y control de datos, disefiados especialmente para funcionar
sobre ordenadores en el control de procesos industriales en una amplia gama de
industrias. Estos sistemas ejecutan tareas criticas como la recoleccién periddica,
procesamiento y monitoreo de informacion, control remoto de dispositivos de campo y

visualizacion de alarmas.

El Centro de Informatica Industrial (CEDIN), perteneciente a la Facultad 5 de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), est4 dedicado a desarrollar productos y
servicios informaticos de automatizacion industrial y computacion grafica. Estos
productos tienen un alto valor agregado que cumplen con las necesidades y
expectativas de los clientes, potenciando la formacion especializada y la investigacion
(2). En la actualidad tiene contrato con la industria petrolera de Venezuela, para la cual
desarrolla y despliega el sistema SCADA Guardian del ALBA (GALBA).

Este sistema, por el volumen de datos que manipula, demanda gran cantidad de
recursos en la computadora o servidor donde debe ser instalado. Como producto a ser
entregado, el mismo debe pasar por un laboratorio de pruebas en el que se deben
desarrollar pruebas funcionales y no funcionales. Las pruebas de rendimiento son un
caso particular de pruebas no funcionales a realizar en un sistema, este proceso suele
tornarse engorroso pues se tendria que estar chequeando de una manera periédica el
comportamiento del computador, los procesos del sistema y asi detectar una posible

fuga de memoria o un uso excesivo de CPU entre otros parametros.

En la actualidad no se cuenta con una herramienta adecuada que sea capaz de
informatizar el proceso de supervision del comportamiento en el tiempo del uso del

procesador y el consumo real de la memoria.

Como resultado de lo analizado anteriormente surge el siguiente problema cientifico a
resolver: ¢ Cémo mejorar los procesos de prueba de software a partir del monitoreo del

consumo de procesador y memoria?



A partir del problema cientifico se puede definir como objeto de estudio, los sistemas
de monitoreo de software, teniendo como campo de accién, el monitoreo del consumo
de recursos en el SCADA GALBA.

De acuerdo con el problema cientifico planteado, la idea a defender es la siguiente: Si
se implementa la herramienta para el monitoreo y andlisis de los procesos del sistema
SCADA Guardian del ALBA, entonces se dotard al equipo de prueba de una
herramienta que facilitard y agilizara los procesos de prueba de software.

Para dar solucion al problema planteado anteriormente se propone como objetivo
general: desarrollar una herramienta que permita el monitoreo y analisis del consumo

del procesador y la memoria de los procesos del GALBA.

Para desarrollar satisfactoriamente la investigacion se han trazado las siguientes

tareas investigativas:

Estudio del arte de las herramientas de monitoreo.

e Estudio del lenguaje Python, para el mejor entendimiento del framework y el
desarrollo del moédulo de recoleccion de informacion de los procesos del

sistema.
e Estudio de Django como Framework para desarrollo de la aplicacién web.
e Estudio de jQuery como biblioteca JavaScript del lado del cliente.

e Elaboracién, disefio e implementacion de la herramienta segun las

caracteristicas y requisitos identificados.

e Realizacion de pruebas de aceptacion para comprobar el correcto

funcionamiento de la herramienta.

Una vez terminado el desarrollo de la aplicacion, se contara con una herramienta que

ayudara a los usuarios a mejorar los procesos de prueba de software, permitiendo:

¢ |a persistencia de los resultados de las pruebas en el tiempo.



e la gestion de las pruebas.
e la visualizacion en forma de gréficas de los datos recolectados.
e la generacion de reportes histéricos de comportamiento de los indicadores CPU

y memoria.

Para el desarrollo de las tareas de investigacion se combinan diferentes métodos en la

busqueda y procesamiento de la informacion como son:
Métodos Teodricos:

e Analitico-Sintético: Utilizado para analizar los documentos y conceptos
fundamentales sobre las herramientas y tecnologias permitiendo la extraccioén de

los elementos que ayuden en la implementacion.

e Analisis historico-l6gico: Utilizado para conocer, con mayor profundidad los

antecedentes y las tendencias actuales de las herramientas y tecnologias.

e Modelacion: Utilizado para definir y representar graficamente las

funcionalidades del sistema usando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
Método Empiricos:

e Experimentos: Empleado en la elaboracién de prototipos funcionales, con el
objetivo de comprobar la efectividad de la implementacion de las

funcionalidades.

Este documento esta estructurado de la siguiente manera: resumen, introduccion, tres
capitulos de contenido, conclusiones, recomendaciones, referencias bibliogréficas y

anexos.

En el Capitulo 1: "Fundamentacién tedrica y tecnologias para el desarrollo”, se
introducen los conceptos de pruebas de software, sistemas SCADA, aplicaciones de
monitoreo. Ademas se definen las metodologias, lenguajes y tecnologias para el

desarrollo de la herramienta para el monitoreo y analisis de los procesos del GALBA.



En el Capitulo 2: "Descripcién del sistema, planificacién y disefio", se describe el flujo
actual de eventos, se elabora una propuesta del sistema y se especifican las historias
de usuario. Se planifica el proceso de desarrollo de la herramienta, se expone el disefio

del sistema, la arquitectura y los patrones de disefio.

En el Capitulo 3: "Implementacién y prueba"”, se define el estandar de codificacién de
python, el diagrama de despliegue, diagrama Entidad-Relacion de la base de datos y

las pruebas realizadas a la herramienta.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA Y TECNOLOGIAS PARA EL
DESARROLLO.

Los sistemas SCADA desempefian un papel fundamental en la automatizacion
industrial. La tendencia actual de estos sistemas es a estar instalados de forma
distribuida dentro de una red de computadoras. Esto dificulta la realizacién de pruebas
para determinar la calidad del sistema. Existe un grupo de pruebas destinadas a
comprobar el rendimiento de los sistemas que a través de aplicaciones para el

monitoreo se puede observar el comportamiento de los procesos.

En el presente capitulo se tiene como objetivo realizar un estudio sobre las
herramientas para el monitoreo de consumo de recursos en aplicaciones de software,
caracterizar algunas de estas, asi como realizar el estudio de la metodologia,

herramientas y lenguajes de programacion a usar para el desarrollo de la solucion.

1.1 Sistemas SCADA

En la actualidad los sistemas SCADA desempefian un papel fundamental en la
automatizacion industrial, estos comprenden las soluciones de aplicacion que necesitan
de la captura de informacién de un proceso o planta industrial, la cual es empleada
para realizar andlisis con los que se pueden obtener importantes indicadores que
permiten una realimentacion del proceso. De forma general se consideran como
funciones béasicas de un sistema SCADA la supervision y control remoto de
instalaciones, procesamiento de informacién, generacion de reportes, gestién de
alarmas, almacenamiento de informacion histérica, presentacion de gréaficos de

tendencias y programacion de eventos entre otros. (2)

Los primeros sistemas SCADA se caracterizaban por ser monoliticos, las generaciones
actuales de estos sistemas tienden a ser distribuidos. Un SCADA distribuido es aquel
sistema en que sus componentes tanto de hardware como de software se encuentran
conectados en una red de area local, cada uno de estos, con una funcion especifica

dentro del sistema. Los componentes, mediante la comunicacion y coordinacion entre



si, permiten que el sistema funcione como una entidad Unica, cuyo objetivo

fundamental es lograr el control y supervision de los procesos industriales.

1.1.1 Sistema SCADA Guardian del ALBA (GALBA)

El GALBA es un sistema distribuido en modulos que trabajan de manera conjunta
posibilitando el funcionamiento del sistema como un todo. Estos moddulos se
encuentran interconectados a través de un software para la distribucion de los servicios
en la red, conocido como “middleware” o software de comunicacién entre aplicaciones.
La distribucion de los médulos existentes en el SCADA permite obtener configuraciones
escalables en dependencia de los requisitos que presente cada aplicacion. Es un
sistema en tiempo real y presenta una arquitectura distribuida. Esta dividido en varios

subsistemas entre los que se encuentran (2):

e Middleware: Es la capa de software, que se encarga de la comunicacion entre
los diferentes modulos que forman parte del sistema. Este modulo tiene como
finalidad proporcionar la capa de comunicacion de alto nivel, tanto sincrénica,
como asincronica, para la comunicacion de todos los modulos que conforman el
sistema SCADA.

e Adquisicion: Es el encargado de la adquisicion, recepcién, procesamiento y

distribucion de los datos provenientes del campo.

e Configuracion: El servicio de configuracion esta formado por un grupo de
componentes cada uno con una tarea especifica y una base de datos que
contendra las configuraciones de cada uno de los modulos que conformen el
proyecto activo. Es el encargado de almacenar, persistir y suministrar la

informacion base para el funcionamiento de los deméas médulos del SCADA.

e Almacenamiento de datos historicos: Es el encargado de almacenar la
informacion del sistema para que posteriormente pueda ser empleada, por

ejemplo, en generacion de reportes, tendencias o en gestion de produccién. La



base de datos histérica (BDH) contendra la informacion persistente de los datos

recolectados de los dispositivos.

e Seguridad: Proporciona las funcionalidades necesarias para garantizar el
trabajo autorizado a usuarios y modulos, ademas brinda las herramientas
necesarias para la proteccibn contra atagues maliciosos o involuntarios al
sistema por parte de personas 0 recursos, tales como fallas de energia,

problemas de red o servidores.

e Visualizacién o HMI: Se encarga de representar en un ordenador, los procesos
gue ocurren en el campo en tiempo real, muestra los componentes implicados,
los sensores, las estaciones remotas, y el sistema de comunicacion dandole al
operador diferentes niveles de control en dependencia de sus niveles de
privilegios. Este modulo permite al operador el contacto directo con el sistema y
realizar la supervision y el control del proceso en general.

Este sistema debido a la distribucion de sus componentes dentro de una red de
computadoras afiade dificultad a las pruebas de software, proceso necesario para

determinar el estado de la calidad del software.

1.2 Pruebas de software

En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes del software o al sistema
de software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que el software cumple
con los requisitos. En las pruebas se usan casos de prueba, especificados de forma
estructurada mediante las técnicas de prueba. El proceso de pruebas, objetivos,

métodos y técnicas usados se describen en el plan de prueba (3).

El proceso de pruebas no va orientado a demostrar la ausencia de fallos en el software,
sino todo lo contrario: encontrar cuantos fallos existan, por escondidos que se

encuentren o dificilmente reproducibles que sean.

Entre los diversos tipos de pruebas que se realizan al software se encuentran:



Prueba unitaria: Es una forma de probar el correcto funcionamiento de un
modulo de coédigo. Esto sirve para asegurar que cada uno de los moédulos

funcione correctamente por separado.

Prueba funcional: Es una prueba basada en la ejecucion, revision y
retroalimentacion de las funcionalidades previamente disefiadas para el

software.

Pruebas de integracion: Son aquellas que se realizan en el ambito del
desarrollo de software una vez que se han aprobado las pruebas unitarias.
Unicamente se refieren a la prueba de todos los elementos unitarios que

componen un proceso, hecha en conjunto.

Caja blanca: Es un tipo de prueba de software que se realiza sobre las

funciones internas de un modulo.
Caja negra: Ejercitan los requisitos funcionales desde el exterior del médulo.

Prueba no funcional: Se utilizan para verificar que la aplicacién desarrollada

cumple con los requisitos no funcionales.

1.2.1 Pruebas no funcionales

Es la verificaciéon de los requisitos no funcionales de una aplicacion. Las diferentes

pruebas no funcionales son comunmente confundidas y sus alcances tienden a

sobreponerse (4).

Dentro de esta disciplina se pueden diferenciar los siguientes grupos:

Pruebas de disponibilidad: Son las que verifican que sus procesos de negocio
estan funcionando de forma correcta, al margen del estado de sus recursos

hardware.

Pruebas de seguridad: Estas cubren el proceso de evaluar la seguridad de sus

sistemas desde un punto de vista externo y sin conocimiento previo de los



mismos. Los sistemas y politicas de seguridad son analizados exhaustivamente
con el fin de encontrar fallos de seguridad, tanto en el disefio, como en la

implementacion de la aplicacion.

e Pruebas OAT: Las pruebas de Aceptacién Operacional (OAT) se realizan como
paso inmediatamente anterior a la puesta en produccién de un sistema, una vez
finalizadas las Pruebas de Aceptacion del Usuario (UAT). El objetivo general de
este tipo de pruebas es comprobar que la aplicacion dispone de la fiabilidad y el

soporte necesarios para su puesta en marcha en produccion.

e Monitorizacion de entornos: Este servicio permite a las empresas detectar
proactivamente los problemas (ya sean software o hardware) en sus entornos
antes de que estos ocurran. Conociendo los problemas antes de que lo hagan
los clientes es posible asignar prioridades a su resoluciéon (en base al impacto en
el negocio, los acuerdos de nivel de servicio).

e Pruebas de Rendimiento: Este tipo de pruebas no se realiza para encontrar
defectos en una aplicacion, sino para eliminar cuellos de botella y establecer una
linea base que pueda ser utilizada en un futuro para comparar el incremento en
el rendimiento de la aplicacién bajo pruebas. Este servicio comunmente incluye

las pruebas de carga, estrés y resistencia.
1.2.1.1 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento se ejecutan tanto para determinar cdmo responde un
sistema ante una cierta carga, como para validar otros atributos relacionados con la

calidad, como pueden ser la escalabilidad o el uso de recursos entre otros.

Las pruebas de rendimiento pueden tener distintos propdsitos. Por ejemplo, pueden
demostrar que el sistema cumple los criterios de rendimiento o pueden medir qué

partes del sistema o qué carga hacen que el sistema rinda de forma incorrecta (5).

Existen distintos tipos de pruebas de rendimiento como son:



Pruebas de carga: Una prueba de carga se ejecuta para comprender el
comportamiento de una aplicacion ante una carga determinada. Esta carga
puede ser el niumero de usuarios esperado en produccién o un namero de
transacciones durante un tiempo determinado. El resultado de esta prueba dara

el tiempo de respuesta de todas las transacciones criticas.

Pruebas de estrés: Estas pruebas son utilizadas normalmente para someter a
la aplicacion al limite de su funcionamiento. Tiene como finalidad determinar la

robustez de una aplicacion cuando la carga es extrema.

Pruebas de resistencia (SOAK): Esta prueba se realiza con el fin de
determinar si la aplicacibn puede mantener la carga esperada de manera
continua y durante un largo tiempo. El objetivo principal de este tipo de pruebas
es verificar que no existen fugas de memoria 0 procesos que pierdan

rendimiento tras un cierto periodo de tiempo.

Pruebas de picos: Tal y como el nombre sugiere, este tipo de pruebas se
realizan insertando la carga en el sistema en forma de “picos” que se iran
lanzando en distintos momentos de la prueba y que permitirAn comprender el

comportamiento de la aplicacién ante cambios bruscos de carga.

Uno de los indicadores que se necesita monitorear para las pruebas de rendimiento es

el consumo de los recursos de los procesos relacionados con el software en ejecucion.

1.3 Monitoreo de procesos

El contexto de un programa que esta en ejecucion es lo que se llama un proceso. Este
contexto puede ser mas procesos hijos que se hayan generado del principal (proceso
padre), los recursos del sistema que esté consumiendo, sus atributos de seguridad

(tales como su propietario y permisos de archivos asi como roles), entre otros (6).

El monitoreo de procesos, a rasgos generales, consiste en la observacion del curso de
uno o mas parametros para detectar eventuales anomalias en el comportamiento de

los procesos. Algunos de los parametros son el identificador, el usuario que ejecuta el
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proceso, el comando que lanzé el proceso, el consumo de los recursos del sistema
como la memoria (memoria virtual y memoria residente en el sistema), porciento de uso

del procesador, entre otros.

En una computadora, las aplicaciones de software utilizan diversos recursos del

sistema como el procesador y la memoria, para su ejecuciéon y buen funcionamiento.

1.3.1 Consumo del procesador.

La Unidad Central de Procesamiento, en inglés: Central Processing Unit (CPU) o
simplemente el procesador, es el componente de una computadora y otros dispositivos
programables, que interpreta las instrucciones contenidas en los programas y procesa

los datos.

El consumo del procesador es un término utilizado para describir cudnto esta
trabajando el procesador. Puede variar dependiendo de los tipos de tareas que estén
siendo ejecutadas por el procesador. Este comportamiento puede ser monitoreado para
ver cuanto de la capacidad del procesador esta en uso. Cuando el uso de la CPU
alcanza el 100% no hay mas capacidad de espacio para ejecutar otros programas.
Cuando el porcentaje de uso de la CPU empieza a superar el 100% se requiere

entonces de la toma de acciones adicionales (7).

1.3.2 Consumo de la memoria

La Memoria de Acceso Aleatorio, en inglés: Random Access Memory (RAM), es donde
la computadora guarda los datos que estd utilizando en el momento. El
almacenamiento es considerado temporal porque los datos y programas permanecen
en ella mientras que la computadora este encendida o0 no sea reiniciada. Como lo
indica su nombre, es posible acceder a cualquier ubicaciéon de ella aleatoria y

rapidamente siempre en un mismo intervalo de tiempo, normalmente pequefio (8).

Uno de los problemas mas comunes de las aplicaciones es la fuga de memoria, que
ocurre cuando un bloque de memoria reservada no es liberado. Cuando se produce

una pérdida de referencia hay una fuga de memoria: se solicita memoria al ordenador y
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no es liberada cuando se deja de usar. Un programa con fugas de memoria corre el

riesgo de consumir toda la memoria disponible en el ordenador. (9)

1.4 Aplicaciones de monitoreo

Para el monitoreo del comportamiento de los procesos de un sistema, existen varias
aplicaciones y comandos para realizar esta labor, algunos brindan mas informacion que

otros en dependencias del objetivo para el cual fueron disefiados.

1.4.1 Médulo psutil

Este modulo brinda una interfaz para la recoleccion de informacion de todos los
procesos en ejecucion y la utilizacion del sistema (procesador, memoria, red) de una
manera sencilla utilizando Python, con funcionalidades ofrecidas por herramientas
como ps, top, nice, entre otras. Actualmente tiene soporte para los sistemas operativos
Windows, GNU/Linux, OSX 'y Free-BSD (10).

1.4.2 Process snapshot (ps)

Ps permite informar sobre el estado de los procesos, esta basado en el sistema de
archivos /proc, es decir, lee directamente la informacién de los archivos que se
encuentran en este directorio. Tiene una gran cantidad de opciones, incluso estas
opciones varian dependiendo del estilo en que se use el comando (6).
Estas variaciones sobre el uso de ps son las siguientes:

e Estilo UNIX, donde las opciones van precedidas por un guion -

e Estilo BSD, donde las opciones no llevan guion

e Estilo GNU, donde se utilizan nombres de opciones largas y van precedidas por

doble guiodn --
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#> ps aux  (formato BSD sin guién, u muestra usuarios y demas columnas)

USER PID %CPU %MEM VSZ RSS TTY STAT START TIME COMMAND

root 1 0.0 0.0 1648 556 7 Ss 16:59 0:01 init [5]

root 2 0.0 0.0 0 07 S< 16:59 0:00 [kthreadd]

root 3 0.0 0.0 0 07 S< 16:59 0:00 [migration/0]

root 4 0.0 0.0 0 072 S< 16:59 0:00 [ksoftirqd/0]

root 5 0.0 0.0 0 07 S< 16:59 0:00 [migration/1]
Figura 1. Salida del comando ps.

1.43 Top

Top es una herramienta muy usada y Util para el monitoreo en tiempo real del estado
de los procesos y de otras variantes del sistema, se ejecuta desde la linea de

comandos, es interactivo y por defecto se actualiza cada 3 segundos (6).

$> top

top - 13:07:30 up 8 days, 6:44, 4 users, load average: 0.11, 0.08, 0.08
Tasks: 133 total, 1 running, 131 sleeping, 0 stopped, 1 zombie

Cpu(s): 0.0%us, 0.2%sy, 0.0%ni, 99.7%id, 0.0%wa, 0.0%hi, 0.2%si, 0.0%st

Mem: 497356k total, 472352k used, 25004k free, 21500k buffers
Swap: 1156640k total, 257088k used, 899552k free, 60420k cached
PID USER PR NI VIRT RES SHR S %CPU %MEM TIME+ COMMAND
26156 sergon 15 0 2160 1016 784 R 1 0.2 0:00.93 top
1 root 15 0 2012 616 584 S 0 0.1 0:00.98 init
2 root RT 0O 0 0 0S 0 0.0 0:00.29 migration/0
3 root 34 19 0 0 0S 0O 0.0 0:00.00 ksoftirqd/0
4 root RT © 0 0 0 S 0 0.0 0:00.00 watchdog/0
5 root RT 0O 0 0 0S 0 0.0 0:00.38 migration/1
Figura 2: Salida de comando top
1.4.4 Htop

Htop es un interactivo visor de procesos hecho para GNU/Linux. Esta disefiado para
reemplazar a top. Muestra una lista actualizada de los procesos que se ejecutan en una
computadora, generalmente ordenados por la cantidad de uso de la CPU. Htop ofrece
una lista completa de los procesos en ejecucion, proporciona informacion visual acerca

del estado del procesador, de la memoria swap y la memoria RAM (11).
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Figura 3: Salida comando htop

1.4.5 Gnome System Monitor

Gnome System Monitor es un visor de procesos y monitor del sistema para el escritorio
GNOME de GNU/Linux con una interfaz agradable y facil de usar. Tiene algunas
caracteristicas interesantes, como una vista de &rbol para las dependencias entre
procesos, iconos para procesos, la habilidad para ocultar procesos que no quieres ver,
historial grafico del tiempo de uso de CPU/memoria/swap, la habilidad para
terminar/priorizar procesos (sélo usuario root), asi como las caracteristicas estandar

que podrian esperarse de un visor de procesos (12).
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1.5. Evaluacion de aplicaciones de monitoreo para el

En este acapite se realiza un andlisis de las aplicaciones de monitoreo con el objetivo

de seleccionar la que mayor funcionalidades brinde y que pueda ser utilizada como

Mbonitor del sistema B E)E

Moniter Editar Wer Ayuda
Sistema | Procesos | Recursos|| sistemas de archivos

Histdrico de la CPU

0 seg‘undos 5‘0 -1.0 E;O 2.0 1‘0 0
[ cPU 1 49,5% I cruU 2 23.2%

Histdrico de memoria e intercambio

0% : é ; : : .
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Memaoria Intercambio
@
202,2 MiB (6,9 %) de 2,8 GiB 0 bytes (0,0 %) de 2,6 GiB

Histdrico de la red

&0 segundes 50 40 20 20 10 -]

@ Recibiendo 0 bytes/s i Enviandeo 0 bytes/s
Total recibidos 0 bytes Total enviados 0 bytes

Figura 4: Imagen de la herramienta Gnome System Monitor.

herramienta.

fuente de datos para la herramienta de monitoreo y analisis a desarrollar.

1.5.1. Criterios de evaluacioén

Se definen a continuacién un conjunto de caracteristicas que debe soportar la

herramienta seleccionada:

Funcionalidades que brinda: Se necesita una herramienta que sea capaz de
brindar todos los datos o indicadores a utilizar en la herramienta de andlisis y

monitoreo para almacenar en tiempo real y poder graficar dicha informacion.

Implementacion con herramientas libres y cédigo abierto: Con el propdésito de

utilizar al maximo, funcionalidades de las herramientas existentes para el desarrollo

desarrollo de



de las aplicaciones, es importante la utilizacién de las herramientas y tecnologias

bajo la Licencia Publica General (GPL).

e Facilidad de uso: Es importante que la herramienta seleccionada brinde los datos
de manera sencilla, sean faciles de utilizar y que la interaccién del desarrollador con

el sistema o producto sea rapida y efectiva.

e Multiplataforma: Debe ser capaz de soportar varios sistemas operativos,

principalmente Linux y Windows.

e Persistencia de datos: La herramienta debe permitir que los datos obtenidos
puedan ser almacenados en un esquema de persistencia para su posterior

utilizacion.
1.6. Médulo propuesto para el desarrollo de la herramienta.

Como consecuencia del estudio y andlisis de los resultados arrojados tras la evaluacion
de cada una de las aplicaciones de monitoreo abordadas previamente en el modelo de
decision (ver Figura 5), se determina que el mas apropiado para el desarrollo de la

herramienta de monitoreo y analisis, es el modulo psutil.
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Figura 5: Matriz de decision de aplicaciones de monitoreo para la implementacion de la

herramienta de monitoreo y analisis.

1.7 Metodologia, lenguajes y tecnologias para el desarrollo.

La calidad de un producto de software es determinada en gran medida por la calidad
del proceso utilizado para desarrollarlo y mantenerlo, por lo que se dedica esta seccion
a la seleccion de la metodologia de desarrollo, lenguaje de programacion, herramienta
y lenguaje de modelado, asi como la herramienta de desarrollo a utilizar en la

herramienta para el monitoreo y andlisis de los procesos del GALBA.

1.7.1 Metodologia de desarrollo

En un proyecto de desarrollo de software la metodologia define quién debe hacer qué,
cuando y cémo debe hacerlo. Una metodologia es un proceso. No existe una
metodologia de software universal. Las caracteristicas de cada proyecto (equipo de

desarrollo, recursos, etc.) exigen que el proceso sea configurable.
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Una de las metodologias de desarrollo de software utilizada en la actualidad es la
Extreme Programing (XP), utilizada para proyectos de corto plazo y corto equipo. La
metodologia consiste en una programaciéon rapida o extrema, cuya particularidad es
tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar

al éxito del proyecto (13).

Figura 6: Metodologia Extreme Programing

Caracteristicas de la metodologia XP:

e Pruebas Unitarias: Se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos,

de tal manera que se puedan hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir.

e Refabricacion: Se basa en la reutilizacion de coédigo, para lo cual se crean

patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en pares: Una particularidad de esta metodologia es que propone
la programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen
en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la

accién que el otro no esta haciendo en ese momento.
¢, Qué es lo que propone XP?

e Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
18



e El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.
e El costo del cambio no depende de la fase o etapa.
e No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.
e Elcliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.
Lo fundamental en este tipo de metodologia es:
e La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
e La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

e La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y

los usuarios finales.

1.7.2 Lenguaje de Modelado

UML (Unified Modeling Language) es desde finales de 1997 un lenguaje de modelado
visual que se utiliza para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un

sistema de software (14).

Es vélido destacar que UML es un lenguaje de modelado, no un método o un proceso;
actualmente se publico la version 2.0, que proporciona a los analistas, arquitectos y
desarrolladores; herramientas cada vez mas potentes que les posibilita aprovechar
mejor los modelos y generar asi una mayor cantidad de codigo reduciendo en gran

medida el ciclo de desarrollo de sus aplicaciones.

UML constituye un lenguaje més expresivo, claro y uniforme que los anteriores
definidos para el disefio Orientado a Objetos, no brinda el total éxito de los proyectos
pero si mejora sustancialmente el desarrollo de los mismos al posibilitar una nueva y
fuerte integracion entre las herramientas, los procesos y los dominios. Ademas UML
posee una correccion fiable de errores en todas las etapas de la construccion del
software y es aplicable para tratar asuntos en sistemas complejos de mision critica,
tiempo real y cliente/servidor (15).
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1.7.3 Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering), en espariol Ingenieria
de Software Asistida por Computadora, son aplicaciones informéticas utilizadas en el
proceso de desarrollo de software en tareas como: realizar un disefio del proyecto,
calculo de costos, implementacion de parte del codigo automaticamente a partir del

disefio, compilacion automatica, documentacion o deteccion de errores entre otras (16).

Visual Paradigm es una herramienta CASE profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Este software ayuda a una mas rapida

construccion de aplicaciones de calidad y a un menor coste (17).

Las caracteristicas principales de esta herramienta son las que a continuacién se

enuncian:
e Soporte de UML.
e Ingenieria inversa - Cédigo a modelo, cédigo a diagrama.
e Generacion de cédigo - Modelo a cédigo, diagrama a codigo.

e Generacion de bases de datos - Transformaciéon de diagramas de Entidad-

Relacién en tablas de base de datos.

e Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de

Datos existentes a diagramas de Entidad-Relacion.
e Editor de figuras.

1.7.4 Framework de desarrollo

Un framework, en el desarrollo del software es una estructura de soporte definida en la
cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente,
puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros

software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
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Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las
entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual

extiende o utiliza las aplicaciones del dominio (18).

Django es un framework de alto nivel, escrito en Python que facilita el desarrollo de
aplicaciones web dinamicas. Es un framework que abstrae a los programadores de los
problemas comunes del desarrollo web y acelera las tareas mas frecuentes en la
programacion. Proporciona un método de mapear las URLs ejecutando un cdodigo en
especial para cada una. Permite mostrar y validar formularios de manera muy simple,

manipulando el cédigo del formulario y adaptandolo a las necesidades de la aplicacion.

El mismo convierte los datos enviados por los usuarios en estructuras de datos que
pueden ser manipuladas facilmente. A través de plantillas ayuda a separar el contenido
de la presentacién evitando tener que manipular la légica de negocio cuando se
necesite realizar cambios de apariencia en la pagina. Permite lidiar con trescientas
peticiones web por segundo. Su ORM es muy poderoso, permitiendo definir los
modelos de datos enteramente en Python. Ademas provee soporte para el uso de

plantillas, filtros, etiquetas y formularios (19).

1.7.5 Bibliotecas graficas
1.7.5.1 JQuery

Es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que permite
simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM
(Document Object Model), manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar
interaccion con la técnica AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) a paginas web.

JQuery es software libre y de cddigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la
Licencia del Massachusetts Institute of Technology (MIT) y la Licencia Publica General
de GNU v2 (GPL), permitiendo su uso en proyectos libres y privativos. jQuery, al igual
gue otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que
de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las funciones propias

de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio (20).
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1.7.5.2 HighCharts

Permite afiadir graficas animadas a un sitio web en una gran variedad de formatos
(spline, area, barra, columna, pastel, entre otras). Esta implementado en Javascript por
lo que es sencillo de incorporar a un sitio web. Es compatible con cualquier navegador
gue soporte Javascript, por lo que funciona en Chrome, Firefox, Safari, Internet
Explorer ya sea con Linux, Windows, OSX, Android, entre otros (21).

1.7.6 Lenguajes de programacion.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar procesos
gue pueden ser llevados a cabo por las computadoras. Pueden usarse para crear
programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una computadora (22).
Por las caracteristicas de la aplicacion, es necesario el uso del lenguaje Python para el
desarrollo con el framework Django y el lenguaje JavaScript para realizar validaciones

del lado del cliente y el trabajo con las graficas.
1.7.6.1 Python

Es un lenguaje muy expresivo, es decir, los programas Python son muy compactos: un
programa Python suele ser mas corto que su equivalente en lenguajes como C. Python
llega a ser considerado por muchos un lenguaje de programacién de muy alto nivel. La
sintaxis de Python es muy elegante y permite la escritura de programas cuya lectura

resulta mas facil que si se utilizaran otros lenguajes de programacion.

Python ofrece un entorno interactivo que facilita la realizacion de pruebas y ayuda a
despejar dudas acerca de ciertas caracteristicas del lenguaje. Su entorno de ejecucion
detecta muchos de los errores de programacion que escapan al control de los
compiladores y proporciona informacion para detectarlos y corregirlos (22).

1.7.6.2 JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una péagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que

aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y
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ventanas con mensajes de aviso al usuario. Es un lenguaje que se integra directamente

en paginas HTML. Tiene como caracteristicas principales las siguientes (23):

e Es interpretado por el cliente.

Esta basado en objetos.

No es necesario declarar los tipos de variables que van a utilizarse.

Las referencias a objetos se comprueban en tiempo de ejecucion.

No puede escribir automaticamente al disco duro.

1.7.7 Entorno de desarrollo

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE) multiplataforma, fue desarrollado
por IBM y en la actualidad lo mantiene la Fundacion Eclipse. En sus inicios este IDE se
desarrollo para los programadores que utilizaban el lenguaje Java. Actualmente emplea
extensiones (plugins) para agregar funcionalidades en dependencia de las necesidades
del desarrollador, gracias a estas extensiones se ha extendido el soporte de Eclipse

hasta lenguajes como C/C++, Python, PHP, JavaScript y otros.

Ademas permite utilizar lenguajes de procesado de texto, aplicaciones de red y
Sistemas de Gestion de Bases de Datos. Brinda soporte para Sistemas de Control de

Versiones e incluye extensiones para realizar pruebas de unidad (24).

1.7.8 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

PostgreSQL es el gestor de bases de datos objeto-relacional de cédigo abierto mas
avanzado hoy en dia, ofreciendo control de concurrencia multi-version (permite a los
accesos de solo lectura continuar leyendo datos consistentes durante la actualizacion
de registros), soportando casi toda la sintaxis SQL (incluyendo sub-consultas,
transacciones, y tipos y funciones definidas por el usuario), contando también con un
amplio conjunto de enlaces con lenguajes de programacion (incluyendo C, C++, Java,
Delphi, Python, Perl, PHP y Bash.), ademéas de proveer una arquitectura que ha

ganado una fuerte reputacion por su fiabilidad e integridad de sus datos.
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Permite bloqueos de tabla y filas para controlar el acceso concurrente a los datos en
tablas. Algunos de estos modos de bloqueo los adquiere PostgreSQL automaticamente
antes de la ejecucion de una declaracion, mientras que otros son proporcionados para
ser usados por las aplicaciones. Brinda soporte de tipos y funciones de usuario,
incorpora una estructura de datos Array: Conectividad TCP/IP, JDBC y ODBC. Por
ultimo sefalar que es multiplataforma, estando disponible en casi cualquier sistema
Unix (34 plataformas en la udltima versidn estable), y ahora en version nativa para
Windows (25).

1.8 Conclusiones parciales.

En este capitulo se definieron las herramientas y tecnologias a utilizar, como
metodologia de desarrollo de software se eligio Extreme Programming y para realizar el
modelado del sistema la herramienta case Visual Paradigm, apoyandose en el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML). Después de un proceso de comparacion
utilizando una matriz de decision de calificacion contra puntajes se seleccion6 el
modulo psutil para obtener los datos a gestionar en el sistema. Se selecciond Eclipse
como IDE, Python y JavaScript como lenguajes de programacion y como framework
Django; finalmente se escogié el gestor de base de datos PostgreSQL para el

tratamiento de los datos.
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CAPITULO 2 DESCRIPCION DEL SISTEMA. PLANIFICACION Y DISENO.

La planificacion y el disefio del software son etapas importantes en su ciclo de
desarrollo. Es clave durante su desarrollo que se logre una buena planificacion antes
de entrar en el disefio del mismo. Las aplicaciones deben estar soportadas por una
correcta seleccion de su arquitectura para organizar y comprender mejor el sistema. El

presente capitulo aborda los temas referentes a cada una de estas etapas.

2.1 Flujo actual de eventos

El departamento de construccion de componentes es el encargado de desarrollar los
diferentes médulos que conforman el sistema SCADA GALBA. Luego pasan al
departamento de integracién y despliegue el cual es el encargado de integrar todos
estos médulos y los pone a disposicion del equipo de pruebas. Este equipo le realiza
las distintas pruebas a los moédulos, ya sean pruebas funcionales, pruebas de caja

negra, pruebas no funcionales, entre otras.

Para ver el comportamiento de los procesos del GALBA bajo ciertas condiciones, el
probador utiliza por lo general herramientas como el monitor del sistema, comandos
como top y ps, que les permite ver el consumo de los diferentes recursos del sistema
por parte de los procesos, pero esta informacion no persiste, evitando asi un posible

analisis de dicho comportamiento y detectar posibles errores.

2.2 Propuesta del sistema

Se implementara una herramienta que permita el monitoreo y analisis del consumo de
procesador y memoria de los procesos del GALBA y que la informacién que se

recolecte persista en una base de datos para su posterior analisis.

La herramienta estard compuesta por dos modulos, uno podra ser ejecutado en
cualquier computadora donde esté instalado al menos un modulo del GALBA,
encargado de recolectar la informacion de cada proceso y hacerla persistente. El otro
modulo serd una aplicacion web para que pueda ser accedida desde cualquier lugar y

es el encargado de la visualizaciéon en forma de tendencias de dicha informacion.
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También brindaréd la posibilidad de mostrar las tendencias en ciertos intervalos de

tiempo, de manera que pueda ser analizada posteriormente.

Otro de los aspectos de relevancia es que se pueden generar reportes y asi tener
constancia para una futura comparacion. Mediante el framework Django se lograra que
todo esté bien organizado a través de su sistema de URL, vistas y plantillas.
Igualmente cuenta con una interfaz de administrador bien robusta que permite

gestionar las computadoras y procesos que seran monitoreados.

2.2.1 Personal relacionado con el sistema

El personal relacionado con el sistema es todo aquel que interactie con la aplicacion y
gue obtiene un resultado de valor de uno o varios procesos que se ejecutan en el

mismo.

Personal relacionado con el sistema Descripcion

Hace uso de la aplicacion, beneficiandose de
sus funcionalidades, es el responsable de
gestionar las computadoras y procesos
ademas de visualizar los comportamientos de
las pruebas.

Probador

Realiza las acciones del usuario Probador
ademas de gestionar los usuarios del
sistema.

Administrador

Tabla 1 Personal relacionado con el sistema
2.3 Historias de Usuario

Las historias de usuario (HU) reflejan los requisitos del cliente. Tienen el mismo
propésito que los casos de uso, con la excepcidn de que no se limitan a la descripcion
de la interfaz de usuario. Se utilizan en la creacion de las pruebas, para verificar si el
programa cumple con lo que especifica cada HU. La principal diferencia entre estas y la
tradicional especificacion de requisitos, es el nivel de detalle. Las HU solamente
proporcionaran los detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto tiempo conllevara la

implementacion de dicha HU (26).
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Historias de usuario

Nimero: 1 Nombre Historia de Usuario:
Autenticar Usuario

Actor: Probador Iteracidén Asignada: 1

Prioridad de Negocio: Media | Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Medio | Puntos Reales: 1

Descripcion: Se debe permitir a cualquier usuario que acceda al sistema, la
opcion de introducir sus datos (usuario y contrasefia) para de esta manera
realizar una verificacion y entonces asignarle los permisos que le competen en
la aplicacion.

Observaciones: El usuario estard previamente definido por el departamento
de prueba. Desde el mdédulo de administracion que provee el framework
Django, se creard el usuario con el cual se trabajara.

Tabla 2 HU Autenticar usuario

Historias de usuario

NUmero: 2 Nombre Historia de Usuario:
Gestionar usuario
Actor: Administrador Iteracidén Asignada: 1

Prioridad de Negocio: Media | Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Medio | Puntos Reales: 1

Descripcion: El administrador podréa crear, modificar, listar o eliminar todos
los usuarios que haran uso del sistema.

Observaciones:

Tabla 3 HU Gestionar usuario

Historias de usuario

Numero: 3 Nombre Historia de Usuario:
Gestionar computadora
Actor: Probador Iteracidén Asignada: 1

Prioridad de Negocio: Media | Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Medio | Puntos Reales: 1

Descripcion: El probador podra crear, modificar, listar o eliminar todas las
computadoras en las cuales se van a desarrollar las pruebas.

27



Observaciones: El nombre de la computadora debe coincidir con el nombre
real de la computadora donde se realizaran las prueba, la direccion IP sera
Unica en cada caso.

Tabla 4 HU Gestionar computadora

Historias de usuario

Numero: 4 Nombre Historia de Usuario:
Gestionar proceso
Actor: Probador Iteracion Asignada: 1

Prioridad de Negocio: Media | Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Medio | Puntos Reales: 1

Descripcion: El probador podra crear, modificar, listar o eliminar todos los
procesos a los cuales se van a realizar las pruebas.

Observaciones: Las acciones de crear, modificar o eliminar, se realizaran
cuando se edite una computadora.

Tabla 5 HU Gestionar proceso

Historias de usuario

Numero: 5 Nombre Historia de Usuario:
Monitorear proceso

Actor: Probador Iteracion Asignada: 2

Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 3

Riesgo en desarrollo: Medio | Puntos Reales: 3

Descripcion: El probador podra ejecutar en la PC con los servicios del
GALBA la aplicaciébn encargada de monitorear los procesos utilizando los
datos de las computadoras y procesos configurados anteriormente.

Observaciones: Es indispensable tener configurado como minimo una
computadora con un proceso para poder realizar esta historia de usuario.

Tabla 6 HU Monitorear proceso

Historias de usuario

NUumero: 6 Nombre Historia de Usuario:
Visualizar comportamiento de la prueba.
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Actor: Probador Iteracién Asignada: 2
Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 3
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 3
Descripcion:

Seleccionar computadora

El probador selecciona la computadora a la cual quiere ver los detalles de las
pruebas realizadas.

Seleccionar prueba

El probador selecciona una de las pruebas que esta almacenada en la base de
datos para ver los valores recolectados de uno de los procesos que se le
especifique.

Seleccionar proceso

El probador selecciona el proceso al cual quiere ver los detalles de las
pruebas, ya sea ver un proceso al que se le esta realizando una prueba en ese
instante o de una prueba ya almacenada en la base de datos.

Graficar valores

El sistema grafica los valores recolectados en las pruebas en forma de
tendencias.

- Los valores de una prueba terminada seran mostrados en su totalidad en una
gréfica y podran ser visualizadas por intervalos de tiempo en otra gréfica para
su mayor entendimiento.

- De una prueba en ejecucion seran mostrados los Ultimos valores
recolectados hasta ese instante.

Observaciones:

Tabla 7 HU Visualizar comportamiento de la prueba.

Historias de usuario

Numero: 7 Nombre Historia de Usuario:
Generar reporte

Actor: Probador Iteracion Asignada: 2

Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 3

Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 3

Descripcion: Se obtiene un reporte de la grafica que muestra un intervalo de

tiempo dado.

Observaciones:

Tabla 8 HU Generar reporte
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Historias de usuario

NUmero: 8 Nombre Historia de Usuario:
Requisitos de software

Descripcion:
Se debe tener instalado una computadora con el sistema operativo GNU/Linux
Debian Squeeze con los siguientes paquetes instalados:

e Django 1.3

e PostgreSQL >=8.4

e Python >=2.6

o Psutil

e Google Chrome >=14

Observaciones:

Tabla 9: HU Requisitos de software

Historias de usuario

Nimero: 9 Nombre Historia de Usuario:
Requisitos de Hardware

Descripcion:
Para la ejecucién de la aplicacién web se debe tener una computadora con las
siguientes prestaciones:

e Procesador Intel Pentium IV

e Frecuencia del CPU: 2.4GHz

e Memoria RAM: 512MB
Para la ejecucion del modulo de monitoreo los Requisitos de Hardware
dependeran de los del GALBA.

Observaciones:

Tabla 10: HU Requisitos de Hardware.

Historias de usuario

Numero: 10 Nombre Historia de Usuario:
Restricciones en el disefio e implementacion.

Descripcion:
Para el desarrollo de la solucion se definen una serie de restricciones:
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e Lenguaje de programacion: Python y JavaScript
e Entorno integrado de desarrollo (IDE): Eclipse Indigo
e Framework: Django

Observaciones:

Tabla 11: HU Restricciones en el disefio e implementacion.

Historias de usuario

Numero: 11 Nombre Historia de Usuario:
Requisitos de apariencia o interfaz externa.

Descripcion:

Se desarrollara una aplicacion web que permita a los usuarios acceder a la
herramienta mediante un navegador. La interfaz debe ser sencilla, de facil uso,
e intuitiva en cuanto a los pasos a seguir a la hora de probar.

Observaciones:

Tabla 12: HU Requisitos de apariencia o interfaz externa.

2.4 Planificacion y entrega

La planificacion es una fase corta en la que el cliente, los gerentes y el grupo de
desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias de
usuario y asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o
varias reuniones grupales de planificacion. El resultado de esta fase es un Plan de
Entregas (27).

Los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de las
HU en dependencia de la prioridad establecida por el cliente. Se toman acuerdos sobre
el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el

cliente.

2.4.1 Plan de entrega

Una vez que el cliente culmina la elaboracion de las HU, se comienza con la creacion
del Plan de Entregas. El mismo se hace con la intencién de que los programadores
obtengan una estimacién de dichas historias en cuanto al nivel de detalle, o sea, para

fijar el periodo de tiempo que se puede tardar en la implementacion de cada una.
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Este plan recoge las historias que seran agrupadas para conformar una entrega, y el

orden de las mismas. El plan se realiza en base de las estimaciones de esfuerzos de

desarrollo realizadas por los programadores. Las estimaciones de esfuerzos asociadas

a la implementacion de las historias tendrdn como medida el punto. Un punto, se

corresponde a una semana de programacion ideal. Las historias deben poder ser

programadas en un tiempo entre una y tres semanas.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o en el alcance. La velocidad

del proyecto es aprovechada para establecer cuantas historias de usuario se pueden

hacer antes de una fecha determinada o cuénto tiempo tomara implementar un

conjunto de historias.

Historia de usuario Final 1ra Iteracion | Final 2da Iteracion
23/03/2012 18/05/2012
Gestionar computadora
Gestionar proceso
4 Finalizado
Gestionar usuario
Autenticar usuario
Monitorear proceso
Visualizar comportamiento de la prueba No empezado 8
Generar reporte

Tabla 13 Plan de entrega

Historias de usuario

Tiempo estimado | Iteracion | Tiempo real

Gestionar computadora
Gestionar proceso

Gestionar usuario

32



Autenticar usuario

Monitorear proceso

Visualizar comportamiento de la
prueba

Generar reporte

Tabla 14 Estimacion del esfuerzo por historia de usuarios

2.4.2 Plan de iteraciones

Luego de estimar el esfuerzo con el cual seran desarrolladas las historias de usuario y
contar con un plan de entrega, se da paso a la planificacion de la etapa de
implementacion del sistema. En este plan se recogen las historias de usuario que seran
implementadas en cada iteracion, de acuerdo al orden preestablecido. De acuerdo con
lo antes mencionado se decide realizar el sistema en dos iteraciones, las cuales se

especifican a continuacion:
Iteracion 1

Esta primera iteracién tiene como meta implementar las historias de usuarios con
prioridad media para el cliente, las cuales son: autenticar usuario, gestionar usuario,
gestionar computadora y gestionar proceso. Estas historias de usuario constituyen la
estructura basica del sistema. Con la finalizacion de esta iteracidon se obtendra la
primera entrega del sistema con el propdsito de mostrar al cliente lo realizado y recibir

retroalimentaciéon del mismo.
lteracion 2

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario que tienen prioridad alta
para el cliente, las cuales son: monitorear proceso, visualizar comportamiento de la prueba y
generar reporte. La version de prueba referente a esta iteracion junto con las
implementaciones anteriores, serdn mostradas al cliente con el objetivo de realizar

cambios en base a la opinion del mismo. Al finalizar esta iteracién, luego de que haya
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pasado satisfactoriamente por la etapa de pruebas se dispondréa de la aplicacion con

todas las funcionalidades descritas por el cliente.

2.4.3 Plan de duracién de las iteraciones

Para una mayor organizacion del trabajo y como parte del ciclo de vida de un proyecto
utilizando la metodologia XP, se crea el plan de duracibn de cada una de las
iteraciones, en este caso se hace para el unico equipo de desarrollo con el cual se
cuenta. Este plan tiene como finalidad reflejar la duracion de cada iteracion, asi como el
orden en que seran implementadas las HU en cada una de las mismas, lo que ayuda a
obtener una idea aproximada del tiempo que durara la confeccion del sistema en su
totalidad.

Orden de las HU a Duracion total de las

lteraciones i . .
implementar iteraciones

Gestionar usuario
Autenticar usuario
Iteracion 1 ) 4 semanas
Gestionar computadora

Gestionar proceso

Monitorear proceso

Visualizar comportamiento

de la prueba 8 semanas

Iteracion 2

Generar reporte

Tabla 15 Plan de duracién de las iteraciones

2.4.4 Historias de usuario divididas en tareas

Las historias de usuario estan embebidas dentro de tareas de programacion, que seran
definidas en cada iteracion. Estas tareas son escritas en fichas como las historias de
usuario, pero en el lenguaje de los programadores. Cada tarea deberia ser estimada en

un periodo de uno a tres dias de desarrollo.
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2.4.4.1 lteracion 1

Historia de usuario

Tareas

Autenticar usuario

- Crear plantilla para formulario de autenticar.
- Validar los campos del formulario.
- Verificar los datos insertados.

- Definir los privilegios del usuario

Gestionar usuario

- Definir tabla de usuarios

Gestionar computadora

- Definir la tabla de computadoras.

Gestionar proceso

- Definir tabla de procesos.

Tabla 16 Tareas abordadas en la primera iteracién

No. Historia de usuario

Tarea

1,2,3,4

- Sincronizar con la base de datos

Tabla 17 Tarea genérica

Las tareas estan descritas en los Anexos (Anexo 1)

2.4.4.2 lteracién 2

Historia de usuario

Tareas

Monitorear proceso

- Definir tabla de pruebas.

- Definir tabla de configuracion de procesos.
- Definir gestor de base de datos a utilizar.

- Definir consultas sq|l.

- Definir contexto de ejecucion de prueba.
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Visualizar comportamiento de la prueba

- Crear plantilla de la vista principal.

- Visualizar listado de computadoras.

- Visualizar listado de procesos.

- Visualizar listado de pruebas.

- Consultar valores en la base de datos.

- Consultar udltimos valores en la base de
datos.

- Crear grafica para visualizar todos los
valores.

- Crear grafica para visualizar un intervalo.

Generar reporte

- Exportar datos a mostrar
- Crear plantilla para el reporte.
- Ajustar datos del reporte.

- Guardar reporte en formato pdf.

Tabla 18 Tareas abordadas en la segunda iteracion

Las tareas mencionadas anteriormente relacionadas con las historias de usuarios estan

descritas en el Anexo 2

2.5. Disefio del sistema

La metodologia XP no requiere la descripcion del sistema por medio de diagramas de

clase utilizando notacion UML, sino que se guia por técnicas como las tarjetas CRC

(Contenido, Responsabilidad y Colaboracién). Esto no implica que no se utilicen los

diagramas para obtener una mejor vision y comunicacion entre el equipo de trabajo,

siempre y cuando su complejidad no sea alta y defina informacion importante.
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2.5.1 Tarjetas CRC (Contenido o Clase, Responsabilidad y Colaboracion)

Las caracteristicas mas sobresalientes de las tarjetas CRC son su simpleza y
ductilidad. Una tarjeta CRC no es mas que una ficha de papel o carton que representa

a una entidad del sistema (28).

Estas tarjetas se utilizan para estructurar las clases y a su vez definir las
responsabilidades sobre las mismas. El nombre de la clase se escribe en la parte
superior de la tarjeta a modo de titulo, las responsabilidades de esta clase son escritas
en el lado izquierdo y la colaboracion con otras clases se lista a la derecha de cada

responsabilidad.

Clase

Responsabilidades Colaboradores

Tabla 19 Modelo de Tarjeta CRC.

La aplicacién a desarrollar consta de disimiles objetos, por lo cual esta formada por las

siguientes clases:
e DBObject
e DBPostgresq|
e DBSQLite
e ExecutePMonitorQuery
e TestThread
e TreeViewAdmin
e ChartViewAdmin
o ConvertSVG2PNG
e Report
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Las tarjetas CRC del sistema, relacionadas con las clases mencionadas anteriormente,

estan definidas en el Anexo 3.

2.5.2 Arquitectura del sistema

El proceso en el cual se define una solucion para los requisitos técnicos y
operacionales de un sistema es conocido como disefio de arquitectura. Donde se
definen qué componentes conforman el sistema, como se relacionan entre ellos, y

cdmo mediante su interaccion llevan a cabo la funcionalidad especificada.

La arquitectura definida como parte de la solucion de la aplicacion a desarrollar es el
Modelo Vista Controlador (MVC), ya que permite la separaciéon de los datos de la
aplicacion, la interfaz de usuario y la légica del control en tres componentes distintos.
Ademas es la arquitectura del framework utilizado para el desarrollo de la aplicacion.

> Controlador

Vista I< ''''''''''' lModelo

Figura 7: Modelo Vista Controlador (MVC)

A continuacion se hace referencia a las tres capas que componen a la arquitectura
definida:

El Modelo incorpora la capa de dominio y persistencia, es el encargado de guardar los
datos en un medio persistente (ya sea una base de datos o un archivo de texto). Se
refiere a la l6gica del negocio o servicio y los datos asociados con la aplicacion.

38



La Vista se encarga de presentar la interfaz al usuario, en sistemas Web, esto es
tipicamente HTML, aunque pueden existir otros tipos de vistas. En la vista, solo se

deben realizar operaciones simples. Es la encargada de la presentacion de los datos.

El Controlador es el que captura los cambios en la vista y los envia al modelo, este
ultimo retorna los datos a la vista. Ademas es el que atiende las peticiones y

componentes para la toma de decisiones de la aplicacion.

2.5.3 Patrones de disefno

Los patrones son soluciones comunes a problemas de disefio de software orientado a
objetos y que ademas poseen ciertas caracteristicas de efectividad para resolver ese
problema. Son reusables ya que pueden ser aplicados en otros disefios 0 problemas
(29).

En el desarrollo de la aplicacion se hara el uso del patron Singleton en las clases
ChartViewAdmin y TreeViewAdmin para garantizar que soOlo exista una instancia de
cada una, ya que el mismo estd disefiado para restringir la creacion de objetos
pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. También se usara el

patron Decorator que permitird afiadir dinAmicamente una funcionalidad a un objeto.

2.6. Conclusiones parciales

En este capitulo se describié una propuesta del sistema que se desea implementar
obteniéndose el plan de entrega como parte de la fase de planificaciéon. Se dejaron
claras las iteraciones por las cuales va a transitar la aplicacion, sefialando las historias
de usuario que seran implementadas en cada una de ellas. Como parte del disefio del
sistema se describieron las tarjetas CRC, las cuales representan cada clase del
sistema. Se aplicaron los patrones de disefio Singleton y Decorator y se utilizo el

Modelo Vista Controlador en la arquitectura del sistema.
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CAPITULO 3 IMPLEMENTACION Y PRUEBA

En la etapa de implementacion de un software, se transforman las clases y objetos en
ficheros fuente, binarios y ejecutables. El resultado final, es un sistema ejecutable que
en la etapa de pruebas, es evaluada su calidad y desempefio como producto de
software. En esta etapa se detectan y corrigen errores para la posterior aceptacion del
producto.

El presente capitulo abordara los temas relacionados con la implementacion y pruebas
realizadas al sistema. Se definen los estandares de codificacion, que posibilitan la
organizacion, limpieza y claridad en la escritura del codigo en el proceso de desarrollo
del software y se describen los artefactos generados en estas fases.

3.1 Estandares de codificacion

El lenguaje Python, utilizado para la implementacion de la aplicaciobn cuenta con un
estilo de cbédigo que mejora su lectura. Para un mayor entendimiento, se muestran los

pasos que se siguieron para escribir el codigo.

3.1.1 Definiciones generales

Las definiciones se realizardn de manera descriptiva, evitando las abreviaturas y los

nombres cortos.
Clases:

Las clases deben comenzar con mayulscula y en caso de estar conformada por
palabras compuestas, la definicion debe ser continua y cada palabra debe iniciar con

mayuscula siguiendo el estilo determinado.
Ejemplo:
class ExecutePMonitorQuery(object):

Métodos:
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Los métodos deben empezar con minasculas, escribiéndose de manera seguida en
caso de estar conformados por palabras compuestas. Se escoge iniciar las
funcionalidades con minusculas para diferenciarlas de las clases, pero en caso de ser

compuestas, estaran separadas por un guion bajo.
Ejemplos:

def process(self):

def insert_test(self, start_time, end_time):
Variables:

Las variables comenzaran con mindsculas, aquellas que sean compuestas estaran

separadas por un guién bajo.

Ejemplos:

datetime isos = datetime.fromtimestamp(start _time)
hostname = options.hostname

3.1.2 Comentarios

Se utilizan comentarios para especificar clases o funciones. La utilizacion de los
mismos no estard presente en todo el cddigo, solo en aquellos casos que sea

necesario.
Ficheros:
Al inicio de cada fichero, especificando las clases o funciones que comprende.

Ejemplo:

- C ] . ] .1 1
T+ o+ Ao pciim e o =T Pl
LNLertad s de usuarlo ael recoLrecrol

Clases y funciones:
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Aquellas clases o funciones en las que se utilicen comentarios para especificar su
papel en el codigo, deben tener dicha aclaracion seguida de su definicion, buscando
una mayor interrelacién con el codigo y evitando que se confunda con el cédigo que le

antecede.
Ejemplo:

class ExecutePMonitorQuery(object):

- 1 1
Cancng ] Fac
LenNsuLlias a La

co fda NaFne
adse de Jares

m

3.2 Diagrama de despliegue

Los diagramas favorecen a un mejor entendimiento de la implementacion del software.
Estos permiten comprender con claridad lo que se ha implementado. Un diagrama de
despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucion de un sistema. La figura 8

muestra el despliegue de los diferentes nodos fisicos y la forma de conexion entre

ellos.
=A00=
<A D0 GALBA
Servidor web SGED <Médule de monitorao>
PostgraSQL
<HTTP=
PC Cliente

Figura 8: Diagrama de despliegue

A continuacion se expone una breve descripcion de los nodos y sus conexiones:

PC Cliente: Este nodo representa todas las PC clientes que se pueden conectar para
acceder a los servicios que brinda la aplicacion. Accede al Servidor web mediante el

protocolo HTTP.
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Servidor web: Nodo que funcionard como servidor donde estara instalada la aplicacion
web. Se conecta al SGBD PostgreSQL mediante una interfaz ADO con el objetivo de

obtener la informacion necesaria para graficar tendencias y generar reportes.

SGBD PostgreSQL: PC donde estard la base de datos, se encargara de permitir

gestionar los datos con que trabajara la aplicacion.

GALBA <Mdédulo de monitoreo>: Este nodo representa la computadora donde se
ejecuta al menos un servicio del GALBA y esta instalada la aplicaciéon encargada de
monitorear la informacion de los procesos. Se conecta con el SGBD PostgreSQL

mediante una interfaz ADO.

3.3 Diagrama Entidad-Relacién

Mediante un diagrama Entidad-Relacién se modela todo lo referente a la disposicion de
la base de datos que se ha creado.

‘ Computer ™y
|/ host_name
D ip_address 1]
D system
D release
D machine

EJ ram_memary
L

:

i
T
i
I
i
i
i ProcessSetings A ,%

Testing ™y
7 id r"u — Process 7 d
D total_mem e e | D name
D Cpu_percent D n.ame D start_timestamp
D memaory_percent D B pat D stop_timestamp
6?1 Processid <H Lonputerons aame éh Com puterhost_name
bo

A A oy

Figura 9: Diagrama Entidad-Relacion
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3.4 Prueba

Una vez que se ha culminado con la implementacién de cualquier sistema, es de vital
importancia realizarle algunas pruebas para comprobar su correcto funcionamiento una
vez que se ponga a disposicion de los usuarios finales. Es muy importante que se
pruebe constantemente el software. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas
reduciendo el numero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido

entre la aparicién de un error y su deteccion.

La metodologia XP divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas unitarias,
encargadas de verificar el cédigo y disefiada por los programadores, y pruebas de
aceptacion o pruebas funcionales destinadas a evaluar si al final de una iteracién se

consiguid la funcionalidad requerida disefiadas por el cliente final.

3.4.1 Pruebas de aceptacion

El objetivo de estas pruebas es verificar los requisitos, por este motivo, los propios
requisitos del sistema son la principal fuente de informacién a la hora de construir las
pruebas de aceptacién. Estas son creadas a partir de las historias de usuario. Durante
una iteracion la historia de usuario seleccionada en la planificacion de iteraciones se

convertird en una prueba de aceptacion.

Una historia de usuario puede tener mas de una prueba de aceptacion, tantas como
sean necesarias para garantizar su correcto funcionamiento y no se considera
completa hasta que no supera sus pruebas de aceptacién. Una prueba de aceptacion
es como una caja negra. Cada una de ellas representa una salida esperada del
sistema. Es responsabilidad del cliente verificar la correccidbn de las pruebas de

aceptacion y tomar decisiones acerca de las mismas.

A continuacion se muestran las pruebas de aceptacidn propuestas a realizarse por

iteracion para una mayor organizacion.

3.4.1.1 lteracién 1
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Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU1 _P1 Historia de usuario: 1

Nombre: Autenticar

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de autenticar

Condiciones de ejecucion:

No puede haber usuario autenticado

Entradas/Pasos de ejecucion:

Insertar nombre de usuario y clave para acceder al sistema

Resultado esperado:

Si los datos son correctos accede al sistema y dependiendo de los permisos son las
acciones que puede realizar, en caso contrario muestra el mensaje de error “Por favor,
entre un usuario y una contrasefia correcta.”

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 20 Prueba 1 HU Autenticar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU2_P1 Historia de usuario: 2

Nombre: Adicionar un usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar un usuario

Condiciones de ejecucion:
El administrador debe estar autenticado.

Se utilizara un usuario con datos validos

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para afiadir un usuario en el sistema se insertan los datos validos del mismo y luego se
le define el rol que le corresponde.

Resultado esperado:

El usuario es afadido sin errores, de lo contrario muestra un mensaje seialando que el
usuario ya existe.
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Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 21 Prueba 1 HU Gestionar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: HU2_P2 Historia de usuario: 2

Nombre: Modificar un usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de modificar un usuario

Condiciones de ejecucion:

El administrador debe estar autenticado.
Se usara un usuario con datos validos.
El usuario que se quiere modificar debe estar inscrito en la aplicacion.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para modificar a uno de los usuarios del sistema se dara paso a escoger al usuario
previamente inscrito en él, y luego se procedera a modificar dicho usuario.

Resultado esperado:

El usuario es modificado sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 22 Prueba 2 HU Gestionar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU2_P3 Historia de usuario: 2

Nombre: Eliminar un usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar un usuario

Condiciones de ejecucion:

El administrador debe estar autenticado.
Se usara un usuario con datos validos.
El usuario que se quiere eliminar debe estar inscrito en la aplicacion.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para eliminar a uno de los usuarios del sistema se dara paso a escoger el usuario
previamente inscrito en él, y luego se procedera a eliminar dicho usuario.
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Resultado esperado:

El usuario es eliminado sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 23 Prueba 3 HU Gestionar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Caodigo: HU3 P1 Historia de usuario: 3

Nombre: Adicionar una computador

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar una computadora

Condiciones de ejecucion:
El administrador o el probador deben estar autenticados.

Se utilizara una computadora con datos validos

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para afiadir una computadora en el sistema se insertan los datos validos de la misma.

Resultado esperado:

La computadora es afiadida sin errores, de lo contrario muestra un mensaje sefialando
gue la computadora ya existe.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 24 Prueba 1 HU Gestionar computadora

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: HU3 P2 Historia de usuario: 3

Nombre: Modificar una computadora

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de modificar una computadora

Condiciones de ejecucion:

El administrador o el probador deben estar autenticados.
Se usara una computadora con datos validos.
La computadora que se quiere modificar debe estar inscrita en la aplicacion.

Entradas/Pasos de ejecucion:
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Para modificar a una de las computadoras del sistema se dara paso a escoger la
computadora previamente inscrita en él, y luego se procedera a modificar dicha
computadora.

Resultado esperado:

La computadora es modificada sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 25 Prueba 2 HU Gestionar computadora

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU3_P3 Historia de usuario: 3

Nombre: Eliminar una computadora

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar una computadora

Condiciones de ejecucion:

El administrador o probador deben estar autenticados.
Se usara un usuario con datos validos.
La computadora que se quiere eliminar debe estar inscrita en la aplicacion.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para eliminar a una de las computadoras del sistema se dara paso a escoger la
computadora previamente inscrita en él, y luego se procedera a eliminar dicha
computadora.

Resultado esperado:

La computadora es eliminada sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 26 Prueba 3 HU Gestionar computadora

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4_P1 Historia de usuario: 4

Nombre: Adicionar un proceso

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de adicionar un proceso

Condiciones de ejecucion:
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El administrador o probador deben estar autenticados.

Se utilizard un proceso con datos validos

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para afiadir un proceso en el sistema se insertan los datos véalidos del mismo.

Resultado esperado:

El proceso es afiadido sin errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 27 Prueba 1 HU Gestionar proceso

Caso de prueba de aceptacion

Cdbdigo: HU4 P2 Historia de usuario: 4

Nombre: Modificar un proceso

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de modificar un proceso

Condiciones de ejecucion:

El administrador o probador deben estar autenticados.
Se usara un proceso con datos validos.
El proceso que se quiere modificar debe estar inscrito en la aplicacion.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para modificar a uno de los procesos del sistema se dara paso a escoger al proceso
previamente inscrito en él, y luego se procedera a modificar dicho proceso.

Resultado esperado:

El proceso es modificado sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 28 Prueba 2 HU Gestionar proceso

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU4_P3 Historia de usuario: 4

Nombre: Eliminar un proceso

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar un proceso
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Condiciones de ejecucion:

El administrador o probador deben estar autenticados.
Se usara un proceso con datos validos.
El proceso que se quiere eliminar debe estar inscrito en la aplicacién.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Para eliminar a uno de los procesos del sistema se dara paso a escoger el proceso
previamente inscrito en él, y luego se procedera a eliminar dicho proceso.

Resultado esperado:

El proceso es eliminado sin generar errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 29 Prueba 3 HU Gestionar proceso

3.4.1.2 lteracién 2

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P1 Historia de usuario: 5

Nombre: Monitorear proceso

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de monitorear proceso.

Condiciones de ejecucion:
Debe estar creada la base de datos con las tablas correspondiente.

Se utilizara ip, puerto, nombre de base de datos, usuario y clave del servidor de base
de datos validos.

Debe estar ejecutandose al menos un proceso del GALBA

Entradas/Pasos de ejecucion:

En la linea de comandos se ejecutara la aplicacion pasandoles los parametros (ip,
puerto, nombre base de datos, usuario y clave) correctamente y a continuacion se
presionara la tecla Enter

Resultado esperado:

Mostrara el mensaje “Presionar Enter para terminar” indicando que se ha ejecutado
correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 30 Prueba 1 HU Monitorear proceso
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Caso de prueba de aceptacion

Cdbdigo: HU6_P1 Historia de usuario: 6

Nombre: Seleccionar computadora

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de seleccionar computadora.

Condiciones de ejecucion:
El administrador o probador deben estar autenticados.

Debe haber como minimo una computadora con un proceso inscrito en la base de
datos.

Entradas/Pasos de ejecucion:
Desplegar la lista de computadoras.
Desplegar la lista de procesos de la computadora.

Seleccionar la computadora.

Resultado esperado:

Muestra un dialogo con la posibilidad de seleccionar una prueba y un proceso. En caso
de que no haber pruebas realizadas mostrara el mensaje “Error: No hay pruebas
realizadas aun.”

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 31 Prueba 1 HU Visualizar comportamiento de la prueba

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo: HU6_P2 Historia de usuario: 6

Nombre: Seleccionar proceso

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de seleccionar proceso

Condiciones de ejecucion:
El administrador o probador deben estar autenticados.

Debe haber como minimo una computadora con un proceso inscrito en la base de
datos.

Debe estar en ejecucion la aplicacion de monitoreo de procesos
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Entradas/Pasos de ejecucion:
Desplegar la lista de computadoras.
Desplegar la lista de procesos de una computadora.

Seleccionar el proceso.

Resultado esperado:

Muestra la gréafica de dicho proceso con el ultimo valor almacenado. En caso de no
haber realizado ninguna prueba ain mostrara el mensaje “Error: No hay pruebas
realizadas aun.”

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 32 Prueba 2 HU Visualizar comportamiento de la prueba

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo: HU6_P3 Historia de usuario: 6

Nombre: Visualizar comportamiento de la prueba.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de visualizar comportamiento de la prueba.

Condiciones de ejecucion:
El administrador o probador deben estar autenticados.

Debe haber como minimo una computadora con un proceso inscrito en la base de
datos.

Debe haberse realizado al menos una prueba.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Desplegar la lista de computadoras.

Desplegar la lista de procesos de una computadora.
Seleccionar la computadora

Seleccionar la prueba.

Seleccionar el proceso.

Dar clic en el boton Aceptar

Resultado esperado:
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Muestra la grafica historica correspondiente al proceso seleccionado.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 33 Prueba 3 HU Visualizar comportamiento de la prueba

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo: HU7_P1 Historia de usuario: 7

Nombre: Generar reporte

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de generar reporte.

Condiciones de ejecucion:
El administrador o probador deben estar autenticados.

Debe estar visualizandose el comportamiento de una prueba.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Dar clic en el vinculo “Generar reporte”

Resultado esperado:

Se genera el reporte, se lanza el dialogo de “Guardar”.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 34 Prueba 1 HU Generar reporte

3.5 Conclusiones parciales

En este capitulo se registran las bases necesarias para la implementaciéon de la

aplicacion. Con la especificacion de los estandares de codificacion se abarca todo lo

referente a la estructura que contendra el desarrollo del sistema. Los diagrama

posibilitan un mejor entendimiento de cdmo quedara el sistema. Por otra parte se

realizaron las pruebas de aceptacién a cada historia de usuario, que ofreceran al

cliente conformidad y seguridad ante las funcionalidades del sistema.
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CONCLUSIONES GENERALES

Al término de la presente investigacion, “Herramienta para el monitoreo y analisis de los
procesos del sistema SCADA Guardian del ALBA”, se llegaron a las siguientes

conclusiones:

e Se disefid una herramienta para el monitoreo y andlisis de los procesos del sistema
SCADA Guardian del ALBA que puede ser utilizada en cualquier sistema que

requiera su uso, logrando una independencia total del sistema.

e La herramienta brinda un entorno que facilita el monitoreo y analisis de los procesos

del GALBA por parte del equipo de pruebas.

e La ejecucion exitosa de las pruebas de aceptacion demostraron que la herramienta

esta lista para su uso.
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RECOMENDACIONES
Al finalizar la investigacion se recomienda:

e Personalizar los reportes, creando una vista para introducir datos que le interesen al

usuario.

e Optimizar el proceso de extraccion de los datos a graficar, haciendo mejor uso de la

base de datos y evitar una sobrecarga de la aplicacion.

e Optimizar la implementacion de la vista para que pueda ser utilizada en todos los

navegadores web.
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ANEXOS

Anexo 1: Tareas abordadas en la primera iteracion

Tarea

NUmero de la tarea: 1 Nimero de HU: 1,2,3,4

Nombre de la tarea: Sincronizar con la base de datos

Tipo de tarea: Configuracion

Fecha de inicio: 27/02/2012 Fecha de fin: 27/02/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se van a sincronizar los datos con la base de datos.

Tabla 35 Tarea 1: Sincronizar con la base de datos

Tarea

NUmero de la tarea: 2 NUmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Crear plantilla para formulario de autenticar.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 27/02/2012 Fecha de fin: 28/02/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se crea un archivo con la extensibn HTML, el mismo hereda de la
plantilla base y define los bloques que se van a implementar para autenticar los
usuarios.

Tabla 36 Tarea 2: Crear plantilla para formulario de autenticar.

Tarea

NUmero de la tarea: 3 NUmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Validar los campos del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 29/02/2012 Fecha de fin: 29/02/2012
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Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcién: Se validan que los campos del formulario no estén vacios.

Tabla 37 Tarea 3: Validar los campos del formulario.

Tarea

NUmero de la tarea: 4 NUmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Verificar los datos insertados.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 01/03/2012 Fecha de fin: 01/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se verifica en la base de datos que los datos insertados sean correctos.

Tabla 38 Tarea 4: Verificar los datos insertados.

Tarea

NUmero de la tarea: 5 Nimero de HU: 1

Nombre de la tarea: Definir los privilegios del usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 02/03/2012 Fecha de fin: 02/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: En el médulo de administracion que provee Django se gestionaran los
privilegios de cada usuario.

Tabla 39 Tarea 5: Definir los privilegios del usuario

Tarea

NUmero de la tarea: 6 NUmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Definir tabla de usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo
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Fecha de inicio: 05/03/2012 Fecha de fin: 09/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se utilizard la misma tabla brindada por el framework Django.

Tabla 40 Tarea 6: Definir tabla de usuarios.

Tarea

NUmero de la tarea: 7 NUmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Definir la tabla de computadoras

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 12/03/2012 Fecha de fin: 16/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se va a definir la clase computadora en el archivo model.py del
framework Django, que se corresponde con la entidad de igual nombre en la base de
datos.

Tabla 41 Tarea 7: Definir la tabla de computadoras

Tarea

NUmero de la tarea: 8 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Definir tabla de procesos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 19/03/2012 Fecha de fin: 23/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcidon: Se va a definir la clase proceso en el archivo model.py del framework
Django, que se corresponde con la entidad de igual nombre en la base de datos.

Tabla 42 Tarea 8: Definir tabla de procesos.
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Anexo 2: Tareas abordadas en la segunda iteracion

Tarea

NUmero de la tarea: 9 NUumero de HU: 5

Nombre de la tarea: Definir tabla de pruebas.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 26/03/2012 Fecha de fin: 27/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se va a definir la clase prueba en el archivo model.py del framework
Django, que se corresponde con la entidad de igual nombre en la base de datos.

Tabla 43 Tarea 9: Definir tabla de pruebas.

Tarea

NUmero de la tarea: 10 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Definir tabla de configuracién de procesos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 28/03/2012 Fecha de fin: 30/03/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se va a definir la clase de configuracion de proceso en el archivo
model.py del framework Django, que se corresponde con la entidad de igual nombre en
la base de datos.

Tabla 44 Tarea 10: Definir tabla de configuracién de procesos.

Tarea

NUmero de la tarea: 11 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Definir gestor de base de datos a utilizar.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 02/04/2012 Fecha de fin: 04/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre
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Descripcion: Se define una clase genérica DBObject de la cual heredan DBSQLite y
DBPostgresql.

Tabla 45 Tarea 11: Definir gestor de base de datos a utilizar.

Tarea

NUmero de la tarea: 12 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Definir consultas sql.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 05/04/2012 Fecha de fin: 06/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se definen las consultas a la base de datos para seleccionar los
procesos, insertar las pruebas e insertar el resultado del monitoreo de procesos.

Tabla 46 Tarea 12: Definir consultas sq|l.

Tarea

NUumero de la tarea: 13 NUumero de HU: 5

Nombre de la tarea: Definir contexto de ejecucion de prueba.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 09/04/2012 Fecha de fin: 13/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se define todo lo relacionado con el contexto en que se ejecutaran las
pruebas, como el tipo de informacion que almacenara, el tiempo en que lo realizara
entre otros parametros.

Tabla 47 Tarea 13: Definir contexto de ejecucién de prueba.

Tarea

NUmero de la tarea: 14 NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Crear plantilla de la vista principal.
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Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 16/04/2012 Fecha de fin: 18/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se crea un archivo con la extension HTML, el mismo hereda de la
plantilla base y define los bloques que se van a implementar.

Tabla 48 Tarea 14: Crear plantilla de la vista principal.

Tarea

NUmero de la tarea: 15 NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Visualizar listado de computadoras.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 19/04/2012 Fecha de fin: 19/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se muestran todas las computadoras configuradas en la base de datos.

Tabla 49 Tarea 15: Visualizar listado de computadoras.

Tarea

NUmero de la tarea: 16 NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Visualizar listado de procesos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 20/04/2012 Fecha de fin: 20/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se muestran todos los procesos dado una computadora.

Tabla 50 Tarea 16: Visualizar listado de procesos.
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Tarea

NUmero de la tarea: 17

NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Visualizar listado de pruebas.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 23/04/2012

Fecha de fin: 23/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcidon: Se muestran todas las pruebas realizadas hasta el momento.

Tabla 51 Tarea 17: Visualizar listado de pruebas.

Tarea

NUmero de la tarea: 18

NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Consultar valores en la base de datos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 24/04/2012

Fecha de fin: 25/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcidn: Se consultan los valores que se van a graficar y se ajustan a la grafica.

Tabla 52 Tarea 18: Consultar valores en la base de datos.

Tarea

NUumero de la tarea: 19

NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Consultar Gltimos valores en la base de datos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 26/04/2012

Fecha de fin: 27/04/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se consultan los dltimos valores almacenados en la base de datos y se

ajustan a la grafica.

Tabla 53 Tarea 19: Consultar Ultimos valores en la base de datos.
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Tarea

NUmero de la tarea: 20

NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Crear gréfica para visualizar todos los valores.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 30/04/2012

Fecha de fin: 02/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se crea la grafica donde se mostraran todos los valores recolectados de

una prueba.

Tabla 54 Tarea 20: Crear gréafica para visualizar todos los valores.

Tarea

NUmero de la tarea: 21

NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Crear gréafica para visualizar un intervalo.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 02/05/2012

Fecha de fin: 04/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se crea la grafica donde se mostrara el intervalo seleccionado de la
gréafica general o se mostrara los ultimos valores de una prueba en ejecucion.

Tabla 55 Tarea 21: Crear grafica para visualizar un intervalo.

Tarea

NUmero de la tarea: 22 Nimero de HU: 7

Nombre de la tarea: Exportar datos a mostrar.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 07/05/2012 Fecha de fin: 08/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre
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Descripcion: Se exportan los datos de interés a poner en el reporte.

Tabla 56 Tarea 22: Exportar datos a mostrar.

Tarea

NUumero de la tarea: 23 NUmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Crear plantilla para el reporte.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 09/05/2012 Fecha de fin: 11/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcion: Se disefia la plantilla del reporte.

Tabla 57 Tarea 23: Crear plantilla para el reporte.

Tarea

NUmero de la tarea: 24 NUmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Ajustar datos del reporte.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 14/05/2012 Fecha de fin: 16/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre

Descripcidn: Se ajustan los datos recibidos a la plantilla.

Tabla 58 Tarea 24: Ajustar datos del reporte.

Tarea

NUmero de la tarea: 25 Nimero de HU: 7

Nombre de la tarea: Guardar reporte en formato pdf.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 17/05/2012 Fecha de fin: 18/05/2012

Programador responsable: José Manuel Batista Viltre
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Descripcion: Se genera el reporte en formato pdf.

Tabla 59 Tarea 25: Guardar reporte en formato pdf.
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Anexo 3: Tarjetas C.R.C del sistema

DBObject

Define los atributos del sistema gestor de
base de datos que utilizara la aplicacion
de recoleccion.

Tabla 60 Tarjeta CRC clase DBObject

DBPostgresql

Hereda de DBObiject. DBObiject

Tabla 61 Tarjeta CRC clase DBPostgresq|l

DBSQLite

Hereda de DBObiject. DBObiject

Tabla 62 Tarjeta CRC clase DBSQLite

ExecutePMonitorQuery

Definir las consultas a la base de datos. DBPostgresq|

Tabla 63 Tarjeta CRC clase ExecutePMonitorQuery

TestThread

Define las propiedades de la prueba.

- : L, ExecutePMonitorQuer
Definir contexto de ejecucion de prueba. Query

Tabla 64 Tarjeta CRC clase TestThread
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TreeViewAdmin

Maneja la vista del arbol

Tabla 65 Tarjeta CRC clase TreeViewAdmin

ChartViewAdmin

Maneja los datos que se van a graficar

Tabla 66 Tarjeta CRC clase ChartViewAdmin

ConvertSVG2PNG

Convierte imagenes de tipo svg a
imagenes de tipo png

Tabla 67 Tarjeta CRC clase ConvertSVG2PNG

Report

Genera los reportes. ConvertSVG2PNG

Tabla 68 Tarjeta CRC clase Report
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Anexo 4: Elementos a tener en cuenta en el desarrollo del modelo de decisiéon
elaborado para la seleccién de la aplicacion de monitoreo a utilizar en la

implementacion de la herramienta de monitoreo y analisis.

Una matriz de decisién es una herramienta de decisiones utilizada por los arquitectos
de software como parte de sus herramientas a la hora de seleccionar una tecnologia o

aplicacion a utilizar. En la siguiente tabla se detalla la informacion que posee la matriz

de decision.

Criterios: Opciones: Importancia: Puntaje:
Jerarquia de Opciones a Valor de cada criterio |Tasa de cada opcién
criterios de seleccionar, sobre la base de su en una relacion de
decision, también| también llamado | importancia en la escala mediante la
conocido como | soluciones o decision final, es un calificacibn a cada
modelo de alternativas. valor comprendido criterio.
decision. entre 0 y 100.

Tabla 69: Elementos de la matriz de decision.

Calificacion| Descripcion
0 No Aceptable
1 Poco Aceptable
2 Aceptable.
3 Sobresaliente.
4 Excelente.

Tabla 70: Tabla que muestra cédmo calificar una opcion.
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ALTERNATIVAS
Modelo de Decision ps top htop Gnome System Monitor psutil

Criterios Importancia| Calificacion| Puntaje| Calificacion| Puntaje| Calificacion| Puntaje | Calificacion|  Puntaje| Calificacion| Puntaje
Funcionalidades que brinda 30 3 90 3 90 3 90 3 90 4 120
Implementacion con 10

herramientas libres y codigo

abierto. 4 40 4 40 4 40 4 40 4 40
Facilidad de uso 15 2 30 3 43 4 60 4 60 3 43
Muttiplataforma 20 0 ] 0 ] 0 0 0 0 4 80
Persistencia de datos 25 2 50 1 25 1 25 0 0 3 75
Tot o I TR I I I

Tabla 71: Modelo de decisién
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