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Resumen

Actualmente en la UCI y dentro de ella el Polo Productivo PetroSoft, genera un alto nimero de
software relacionados con la industria del petréleo, pero teniendo en cuenta que en el mercado
mundial muchos son los software que se realizan para esta area se hace compleja la tarea de buscar
caracteristicas que hagan que el producto de la UCI tenga un brillo en este mercado.

Una de estas caracteristicas es la visualizacion de la informacién, basados en que las empresas
petroleras generan cientos de miles de datos de muy distintas fuentes como la exploracion,
produccion, procesamiento, transporte, refinacion y medio ambiente, cada una con cantidades de
procesos y formatos.

Este trabajo de diploma va dirigido a modelar, disefiar e implementar componentes de Interfaz de
Usuario (IU) para graficar la informacion generada por las empresas petroleras. Las funcionalidades
propuestas en este trabajo van a permitir al Polo PetroSoft contar con componentes estandarizados en
la representacion de informacién, homogeneizando las soluciones informéticas producidas por el polo,

ademas de facilitar el trabajo a los desarrolladores de 1U del mismo.

Palabras Claves

Visualizacién, Informacion, Componente, Interfaz, Metodologia.
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Introduccion

Nuestro pais ha experimentado un desarrollo acelerado en los ultimos afios en la esfera informética;
asi lo demuestra la creacion de nuevos centros y planes de estudio como es el caso de la Universidad
de las Ciencias Informéticas (UCI) y los Institutos Politécnicos de Informatica (IPI), por solo mencionar
algunos. Entre los principales objetivos que han propiciado esta iniciativa, se encuentran la
informatizacion de la sociedad y la produccibn y exportacion de software aportando asi
significativamente también al desarrollo de la economia.

El Polo de Soluciones Informaticas para la Industria Petrolera (PetroSoft), tiene a su cargo la creacion
de software para la industria del petréleo, pero teniendo en cuenta que determinar cual es el que mejor
se ajusta a las necesidades de esta industria, posee un elevado grado de dificultad, ain mas, cuando
existen en el mercado diversos software que cumplen funciones similares, se trabaja en aras de
buscar caracteristicas que hagan que el producto de la UCI tenga un realce en este mercado.

La industria petrolera realiza actividades tipicamente integradas en forma vertical, lo que quiere decir
gue, todas las actividades econdmicas relacionadas con la explotacién del petréleo, se suelen
desarrollar bajo la direccién de una misma empresa; se supone luego, que el volumen de informacion
gue hay detras de cada software desarrollado es bastante elevado; por lo que la Visualizacion de
Informacion (V1) es una caracteristica a tener en cuenta para mejorar los productos realizados en el
Polo.

El término de Visualizacién de Informacion se relaciona con el disefio de representaciones visuales
interactivas que permitan al usuario una rapida asimilacién y comprension de un volumen grande de
informacion.

Por los motivos antes expuestos, se hace muy importante la actualizacién constante de las practicas
de ingenieria asi como el estudio de los nuevos paradigmas que internacionalmente surgen y se
aplican.

La creciente demanda de los sistemas computacionales actuales asi como las exigencias en cuanto a
factores como el aumento de la calidad y la reduccién de los plazos de desarrollo de los mismos, son
las causas principales de la busqueda de la reutilizacién del software existente. El Desarrollo de
Software Basado en Componentes (DSBC) trae aparejado diversos beneficios tales como las mejoras

a la calidad, la reduccién del ciclo de desarrollo y el mayor retorno sobre la inversion; debido a que se
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organiza el desarrollo a partir de elementos pre-elaborados que desarrollan alguna funcionalidad
comun y que pueden ser reutilizados una y otra vez.

Con el compromiso de desarrollar soluciones informaticas para la industria petrolera, hace poco mas
de un afio y medio, por el Polo Productivo PetroSoft de la Facultad 9, emergen necesidades de
homogeneizar procesos de iguales caracteristicas para dichas soluciones. Con la puesta en marcha de
mas de diez productos informaticos contraidos con la Empresa Nacional Cuba Petroleo (CUPET) se
distinguen similitudes en las soluciones informéticas independientemente del area a la que va dirigida.
En la practica, los proyectos de software son llevados a cabo por diferentes equipos multidisciplinarios,
gue en la mayoria de los casos poseen pobre comunicacion entre ellos para desarrollar procesos de
similares caracteristicas. Esta situacion provoca deficiencias en el proceso ingenieril del Polo,
duplicando esfuerzo, degradando su calidad, poniendo en riesgo fechas de entrega pactadas con los
clientes, divergencias de las soluciones con un mismo fin y por ende aumento en los costos del
producto. Siguiendo esta vertiente, es perceptible esta situacién en la capa de presentacién de los
productos, donde para similares objetivos de representacion de informacion son aplicadas disimiles
técnicas, menoscabando la identidad de las soluciones informaticas producidas por el Polo, siendo
esta la situacion problemética a la cual nos enfrentamos.

A partir de esto identificamos como problema de la investigaciéon: ¢como facilitar la representacion
de informacion mediante graficas para los desarrolladores de IU del Polo Petro Soft?

Debido a lo antes expuesto se hace urgente el desarrollo de componentes de IU que se utilicen para
graficar la informacion que se genera en la Industria del Petréleo; especificamente en las areas de la
misma (Exploracion, Perforacion, Produccién, Refinacién, Comercializacién), lo cual produce gran flujo
de datos. De esta manera, el presente trabajo surge como una necesidad del Polo de poseer un
producto propio y personalizado.

Para dar solucion al problema fue trazado como objetivo general: desarrollar componentes basicos
para la representacion de informacion mediante gréficas en diferentes areas de la Industria petrolera.
Segun los andlisis antes realizados se pretende dar entrada a la realizacidbn de componentes, que de
acuerdo al concepto de reutilizacién, que plantea que los componentes se disefian y desarrollan con el
objetivo de poder ser reutilizados en otras aplicaciones, reduciendo el tiempo de desarrollo, mejorando
la fiabilidad del producto final antes visto puedan estos ser usados en cualquier contexto distinto a
aquel para el que fue disefiado. Componentes que tienen como objetivo final la representaciéon de
informacién mediante graficas, que estandaricen y den una visibn mas clara de los diferentes

indicadores a evaluar, asi como el estado que presenten durante todo el proceso de produccion de
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petréleo. Teniendo en cuenta lo planteado con anterioridad, se defini6 como objeto de estudio la
representacion de informacién de la Industria petrolera mediante gréficas en las areas de Exploracion,
Perforacion, Produccion, Refinacion y Comercializacion, estableciendo el campo de accion en la
implementacion de componentes de 1U para el Grupo de Aplicacion y Presentacion del Polo PetroSoft.
Como idea a defender se ha establecido que con la implementacién de componentes de IU para la
representacion de informacion mediante gréficas se lograra facilitar la aplicacion de los mismos en los
productos del Polo PetroSoft, ganando en tiempo y homogeneizacion.

Para el cumplimiento del objetivo de este trabajo de diploma se ha propuesto desarrollar las siguientes
tareas de investigacion:

1. Identificar y caracterizar los diferentes tipos de graficas que son utilizadas en las cinco areas
fundamentales de la Industria petrolera (Exploracién, Perforacion, Produccion, Refinacion y
Comercializacion).

2. lIdentificar componentes y librerias existentes, que brinden soluciones potenciales en la
representacion de informacion mediante gréaficas.

3. Establecer los métodos, herramientas y procedimiento mas factibles para el desarrollo de
componentes de SW.

4. Desarrollar el producto de SW.

El principal resultado esperado de este trabajo, es la obtencion de componentes de IU que generen
gréficas para la representacion de informacion de la industria petrolera en las areas de Exploracion,
Perforacion, Produccion, Refinacion y Comercializacién. Con esto se lograra el aumento de la calidad
de la produccion del Polo PetroSoft, ademas de estandarizar los procesos de representacién de

informacién, y asi lograr la identidad de las soluciones informaticas producidas por el Polo.

Para identificar y caracterizar los diferentes tipos de gréaficas que son utilizadas en las cinco areas
fundamentales de la Industria petrolera se han empleado diferentes métodos cientificos de
investigacion, tanto te6ricos como empiricos.

Los métodos tedricos utilizados durante la investigacion fueron el analitico - sintético, el andlisis
histdrico - l6gico y el inductivo - deductivo.

El método analitico - sintético con el objetivo de llegar a conocer, mediante el analisis de las
diferentes teorias y documentos encontrados a lo largo de la presente investigacion, los rasgos que
caracterizan y distinguen cada una de las areas de la Industria del petr6leo, para la posterior seleccion

de las gréficas de mayor impacto.
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El analisis histérico - I6gico para realizar un estudio analitico de la trayectoria historica del objeto de
estudio de la presente investigacion y de como este ha influido histéricamente en los procesos
industriales de empresas petroleras; revisando de forma critica cada uno de los documentos
involucrados en la misma para poder profundizar en la importancia que tiene el mismo en la toma de
decisiones y su utilidad en empresas petroleras de Cuba y el mundo.

Con el método inductivo - deductivo para arribar a conocimientos generalizadores de cada uno de
los contenidos tedricos a profundizar en la presente investigacion, a partir de los aspectos particulares
y generales encontrados en los documentos involucrados en la presente indagacién, analizandolos
tanto de lo particular a lo general como viceversa.

La modelacién es el método mediante el cual se crean abstracciones con el objetivo de explicar la
realidad. Se desarrollaran componentes de IU con el objetivo de representar la informacion de forma
grafica.

De los métodos empiricos, la entrevista con el objetivo de obtener informacién valiosa vy
familiarizarnos asi con las peculiaridades y caracteristicas de cada una de las cinco areas que recorre
el proceso de produccién de petrdleo, a partir de conversaciones planificadas entre los investigadores
y personal competente ya sean especialistas pertenecientes a algun centro petrolero, o cualquier otro
personal dentro de la universidad que conozca sobre el tema.

El contenido del presente trabajo de diploma esta estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentaciéon tedrica: se expone el estado del arte del objeto de estudio de la
presente investigacion y se definen los elementos teéricos que lo sustentan. Se enuncian conceptos
gue posibilitan un mejor entendimiento de lo planteado en la situacion problematica y el marco del
problema en sentido general. Se enuncian y argumentan otras aplicaciones ya existentes que pueden
dar solucién de alguna manera al problema cientifico del presente trabajo.

Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales: se describen las metodologias, las tecnologias v el
lenguaje a considerar para su posterior utilizacién en el desarrollo de la aplicacion, analizando sus
caracteristicas, ventajas y desventajas; estableciendo comparaciones y seleccionando las mejores
propuestas con el objetivo de dar cumplimiento con la mayor eficiencia y calidad posible al objetivo
general de la presente investigacion.

Capitulo 3. Presentacion de la soluciéon propuesta: se expone de manera general co6mo estaran
modelados los componentes. Se exponen algunos de los principales artefactos generados en el flujo
Modelacion, como los requerimientos funcionales y no funcionales, el Diagrama de Casos de Uso del

Sistemay la descripcion textual de los mismos.
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Capitulo 4. Construccioén de la solucién propuesta: se describe la construccion de los componentes
gue se propone. Se exponen algunos de los principales artefactos generados en los Flujos de Trabajo
Modelacion, Implementacién, Prueba y Despliegue necesarios en el desarrollo del software que dara
solucién al problema cientifico de la presente investigacion. Algunos de los artefactos encontrados son
los diagramas de clases del disefio, los diagramas de componentes y de despliegue, las
caracteristicas generales de la implementacion, el plan de pruebas y los casos de pruebas disefiados

para aplicar al sistema desarrollado.
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Capitulo 1: Fundamentacién Teolrica

1.1 Introduccién

Actualmente en la Industria del petroleo se hace uso de imagenes graficas para la representacion de
informacion en las diferentes etapas que componen esta industria. En el presente capitulo se
especifican algunos conceptos asociados a la investigacion, ademas se definen los tipos de
informacion, que ayudaran a la clasificacion de los datos en las areas mas representativas de esta
extensa industria. A su vez, para llevar a cabo la graficacion de la informacion es necesario utilizar
librerias gréaficas de componentes, por lo que también se identifican y caracterizan las mismas con el
objetivo de seleccionar en el proximo capitulo, la mas util. A partir de todos estos elementos se
desarrolla la investigacion, haciéndose mas sencilla la comprension de los temas que seran abordados

en lo adelante.
1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacion se enuncian una serie de conceptos que haran mas facil el entendimiento del problema.

1.2.1 Visualizacién de la informacion (VI)

Siendo la VI una disciplina bastante novedosa, en la medida que van surgiendo productos que
requieren de su utilizacién, aumentan el nimero de investigadores interesados en este campo y se

publican nuevas definiciones. A continuacién se muestra un ejemplo:

e Representar visualmente espacios y estructuras de informacion que faciliten una rapida
asimilacién y comprension, y la posibilidad de identificar y extraer patrones a partir de una gran

cantidad de informacién, incrementando el valor. (Zhu and Chen 2005)

1.2.2 Tipologias de Visualizacion de Informacién

La visualizacion aparece en varias formas y es usada en varios campos. Los diferentes tipos de
visualizacién en ocasiones son identificados por el tipo de datos que muestran, qué representacion
visual utilizan o en qué areas de aplicacién son usados. Entre los diferentes tipos de visualizacién se

encuentran:

» Pictogramas
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» Cartogramas

» Histogramas

> Gréficos

o

o

o

Gréficos de barra
Gréficos de lineas
Gréficos circulares
Gréficos de areas
Gréficos de superficie
Gréficos de anillos
Gréficos de dispersion
Gréficos de burbujas

Graficos radiales

» Redes neuronales artificiales (RNA)

Pictogramas

También llamada grafica de imagenes o pictografia. Es un diagrama que utiliza imagenes o simbolos

para mostrar datos para una rapida comprension. La mayor frecuencia se identifica por la mayor

acumulacion de simbolos y es mas funcional y natural que cualquier otro sistema. (eumednet)
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Figura 1: Pictogramas del sistema sefialético de las Olimpiadas de Pekin 2008 (estonova.com)

Mapas

Los mapas se utilizan para representar una regiéon de la Tierra en un plano. En ellos podemos

representar diferentes caracteristicas, como el clima, la flora, la poblacion, etc. (labrandero 2007)

30°N 4448

25°'N |

20°N

Figura 2: Mapa topografico de Argelia (vmapas.com)
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Un cartograma es un tipo de grafico, semejante a un mapa, en el que los limites geograficos y el area

gue contienen estan distorsionados en funcién del valor de una cierta variable georreferenciada

(Georreferenciada: una variable que se puede asociar a coordenadas geograficas) que se quiere

representar. (Dursteler 2008)

Numero de casos nuevos de infeccion por el VIH en adultos y nifios en 2002

Total: 5 millones Adultos: 4,2 millones Mujeres: 2,0 millones Menores de 15 anos: 800.000

Europa Europa Oriental
Occidental y Asia Central
30.000 250.000
América del Norte L] .
45.000 Asia Oriental
® Africa del Norte y Pacifico

y Oriente Medio 270.000

Caribe £3.000

60.000 ®

e

Sureste Asiatico

Latinoamérica 700.000

150.000

Africa
Subsahariana
3.500.000

Figura 3: Cartograma con puntos (Www.ua.es 2006)

Histogramas

Australia y
Nueva Zelanda

500

Es un resumen grafico de los valores producidos por las variaciones de una determinada

caracteristica, representando la frecuencia con que se presentan distintas categorias dentro de dicho

conjunto.

Es una gréfica de la distribucion de un conjunto de medidas. Un histograma es un tipo especial de

grafica de barras que despliega la variabilidad dentro de un proceso. Toma datos variables y despliega

su distribucién. Los patrones inusuales o sospechosos pueden indicar que un proceso hecesita

investigacion para determinar su grado de estabilidad. (Calidad 2000)
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Figura 4: Histograma (img236.imageshack.us)

Representan valores usando trazos verticales o horizontales, aislados o no unos de otros, segun la

variable a graficar, si es discreta o continua. Este tipo de gréafico es util para mostrar cambios de datos

en un periodo de tiempo o para ilustrar comparaciones entre elementos. (Colegio 2007)

Se pueden trazar datos que se organizan en columnas o filas de una hoja de calculo en un grafico de

barras. Los gréaficos de barras muestran comparaciones entre elementos individuales. (Office)

Graficos de Lineas

Ventas por region

Japon
EE. UL,

Eurcpa

-5 50 5% 100 & 1505 200 5% 250 5
Miles

Figura 5: Gréfico de barras horizontales en 3D (Microsoft)

Los graficos de lineas muestran una serie como un conjunto de puntos conectados mediante una sola

linea. Los graficos de lineas se usan para representar grandes cantidades de datos que tienen lugar

durante un periodo continuado de tiempo. (Microsoft 2009)
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Figura 6: Gréfico de Linea (Ferri)

Gréficos Circulares

Estos graficos, también conocidos como graficos de Tartas (pastel) o Sectores, muestran los datos

como un circulo dividido en secciones de colores o disefios, se divide un circulo en tantas porciones

como clases tenga la variable, de modo que a cada clase le corresponde un arco de circulo

proporcional a su frecuencia absoluta o relativa. (Diaz and Fernandez 2001)

Ventas de comida

21%

H sandwiches
H Ensaladas
k4 Sopa

H Bebidas

B4 Postres

Figura 7: Grafico Circular en 3D (Microsoft)

Gréaficos de areas

Un grafico de area muestra sus datos como areas llenas de colores o disefios y destacan la magnitud

del cambio en el tiempo utilizdndose para llamar la atencién hacia el valor total en una tendencia. Por

11 1
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ejemplo, se pueden trazar los datos que representan el beneficio en el tiempo en un grafico de area
para destacar el beneficio total. (Microsoft 2009)

Ventas por Estado

400,000 USD
300,000 USD M 1daho
H montana
200,000 USD ,
Cregon
100,000 USD Ed Washington
H utah
uso

2003 2004 2005

Figura 8: Gréfico de area (Microsoft)

Gréficos de superficie

Un grafico de superficie es util cuando busca combinaciones 6ptimas entre dos conjuntos de datos.
Como en un mapa topografico, los colores y las tramas indican areas que estan en el mismo rango de
valores. (Scribd 2008)

Puede utilizar un gréfico de superficie cuando ambas categorias y series de datos sean valores

numericos o para ver la evolucion de un dato sujeto a tres variables. (Martin 2002)

Mediciones de resistencia a la tension

s00
400 |
300 [
200 P

100

Resistencia a la tensién

£
£ Temp. (® C)

Segundos

Figura 9: Grafico de Superficie (Microsoft)
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Gréficos de anillos

Los graficos de anillos muestran los datos de los valores en formato de porcentajes de un total. Las
categorias se representan mediante sectores individuales. Los graficos de anillos suelen utilizarse para

mostrar porcentajes. Son idénticos en cuanto a funciones a los graficos circulares. (Microsoft 2008)

Un grafico de anillos muestra grupos de categorias, grupos de series y series de valores como
sectores. El tamafio de los sectores viene determinado por el valor de la serie como un porcentaje del
total de todos los valores. (Microsoft 2008)

Ventas trimestrales

H Trim1
H Trim2
& Trim3

H Trim4

Figura 10: Gréfico de Anillo (Microsoft)

Gréficos de dispersién o tipo XY

Los gréficos de dispersion muestran la relacién entre los valores numéricos de varias series de datos o

trazan dos grupos de nimeros como una serie de coordenadas XY. (Microsoft 2008)

Un grafico de dispersion tiene dos ejes de valores y muestra un conjunto de datos numéricos en el eje
horizontal (eje X) y otro en el eje vertical (eje Y). Combina estos valores en puntos de datos Unicos y

los muestra en intervalos irregulares o agrupaciones. (Microsoft 2008)

13
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Figura 11: Gréfico de dispersion con solo marcadores (Microsoft)

Gréficos de burbujas

El gréafico de burbujas presenta los datos como una serie de burbujas, donde el tamafio de las burbujas

estd en proporcién a la cantidad de datos. (Crystal Decisions 2003)

Es una variacion de un gréafico de dispersion en el que los puntos de datos (puntos de datos: valores
individuales trazados en un grafico y representados con barras, columnas, lineas, sectores, puntos y
otras formas denominadas marcadores de datos. Los marcadores de datos del mismo color
constituyen una serie de datos), se reemplazan por burbujas, y el tamafio de las burbujas representa

una dimension adicional de los datos. (Microsoft 2007)

Estudio de la cuota de mercado industrial

80.000 €
70.000 €
60.000 €
50.000 €
40.000 €
30.000 €
20.000 €
10.000 €

€- ;

5 10 15 20 25

Numero de productos

Figura 12: Grafico de burbujas (Microsoft)
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Gréficos radiales

Un gréfico radial, también conocido como gréfico de arafla o de estrella a causa de su aspecto,
representa los valores de cada categoria a lo largo de un eje independiente que se inicia en el centro

del gréfico y finaliza en el anillo exterior.
Los graficos radiales comparan los valores agregados de varias series de datos.

Ventas del vivero

Ene
Dic_— """"----,Feb
Maw &  Mar
[T P \ H Bulbos
H Semillas
oda s 1 &b
\ / M Flores

H Arboles y arbustos

Sep Y hay

Jul

Figura 13: Gréfico radial relleno (Microsoft)

Redes Neuronales Artificiales (RNA)

En las dltimas décadas las Redes Neuronales Artificiales (RNA) han recibido un interés particular como
una tecnologia para mineria de datos, puesto que ofrece los medios para modelar de manera efectiva
y eficiente problemas grandes y complejos. Los modelos de RNA son dirigidos a partir de los datos, es
decir, son capaces de encontrar relaciones (patrones) de forma inductiva por medio de los algoritmos
de aprendizaje basado en los datos existentes, mas que requerir la ayuda de un modelador para

especificar la forma funcional y sus interacciones. (Salas 2007)
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Figura 14: Esquema de una RNA de dos capas de neuronas intermedias

1.3 Visualizaciones mas utilizadas en las areas de la industria de petréleo

En investigaciones llevadas a cabo por especialistas e ingenieros en esta rama, se han analizado un
conjunto de software, que fueron seleccionados en correspondencia con cada una de las areas de la
Industria del petréleo a través de un muestreo no probabilistico accidental, con el fin de analizar las
visualizaciones de informacion que los mismos utilizan. Basandose en ello se definen las

visualizaciones mas utilizadas en cada una de las areas de esta industria por separado.

1.3.1 Exploracion

e Las visualizaciones mas abundantes utilizadas en la actualidad en el area, segun los estudios
realizados (Gréficos de Superficie en 3D, Gréaficos de Area en 3D, Histogramas, Gréaficos de
linea, Gréfico de dispersion, Mapas y Cartogramas), donde cada una de ellas tiene un papel

fundamental y logran cumplimentar sus objetivos.

e Los Gréaficos de Area en 2D: La evolucion del tiempo determina en gran medida los factores
geoldgicos, de ahi la propuesta de utilizar estas visualizaciones, ya que suelen usarse para
mostrar la magnitud del cambio de una variable en el tiempo y donde finalmente pueden verse
sus partes como un todo. Un ejemplo de los datos que pudieran representarse en ellos pueden
ser: cantidad de yacimientos descubiertos, cantidad de yacimientos por descubrir, porciento de

sustancias inorganicas encontradas, entre otros de este tipo de caracteristica.
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e Los Gréficos de Barra: Estos gréficos pudieran tener un uso similar al de los graficos de areas
en 2D, teniendo como caracteristica fundamental, que suelen ser faciles de comprender por el
usuario. Son muy usados para representar informacion estadistica, donde puede observarse la
evolucion de una determinada caracteristica en el tiempo permitiendo hacer comparaciones.
Ademas en ellos se pueden mostrar varias series de datos siendo representadas con
variedades de colores. (Cair6 2009)

1.3.2 Perforacién

En el area de Perforacibn quedan propuestas las siguientes visualizaciones para los software

desarrollados en el Polo PetroSoft relacionados con la Perforacion Petrolera:

e Las visualizaciones mas abundantes utilizadas en la actualidad en el area segun los estudios
realizados (Gréaficos de area, Graficos de lineas, Histogramas, Graficos de Superficie en 3D,
Gréficos de Areas en 3D y Mapas), pudiéndose constatar la efectividad de cada una de ellas,
ademas de lograr la mejor comprensién de la informacién por parte del usuario como objetivo

fundamental.

e Los Cartogramas: Su semejanza con los mapas le confieren a los cartogramas gran
importancia, es por ello que se proponen dentro de las visualizaciones a utilizar en esta area.
Tienen la facilidad de poder mostrarle a los usuarios la localizacion de una regién determinada
y mostrar datos sobre dicha base geografica. Pueden ser ideales para mostrar determinados
aspectos que ayudarian a la seleccion de los equipos de perforacién, como son: rango de
profundidades del pozo, tamafio de los agujeros y revestidores, dimensiones de la

subestructura: altura y espacio libre inferior, entre otros.

e Los Graficos de Burbujas: Teniendo en cuenta que en el area se hace un intenso trabajo con
estimaciones, analisis de costos y datos financieros, se propone el uso de estas
visualizaciones. Son ideales en la representacion de datos estadisticos y pueden resultar
faciles de comprender por el usuario. Su mayor utilidad pudiera estar en la planificacion de los
pozos, donde se analizan factores como: analisis de presion de poros, seleccion de
profundidad de asentamiento de la tuberia, planeamiento del completamiento del pozo,

estimaciéon de costos, entre otros.
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e Los Gréficos de Barras: Estos graficos pudieran utilizarse indistintamente con los graficos de
burbujas, los cuales tienen ademas la posibilidad de poder mostrar distintas series de datos
estableciéndose facil comparaciones entre ellos, haciendo uso de diferentes colores. (Cairo
2009)

1.3.3 Produccién

Se proponen el uso de las siguientes visualizaciones para los Software desarrollados en el Polo

PetroSoft relacionados con el area:

e Las visualizaciones mas abundantes utilizadas en la actualidad en el area segun los estudios
realizados por investigaciones (Graficos de barras, Graficos circulares, Graficos de lineas,
Gréficos de dispersion, Graficos de areas en 2D y Cartogramas), ya que las mismas logran
facilitar la comprensién de la informacién por parte de los usuarios, siendo éste el motivo que

conlleva a su uso.

e Los Graficos de Lineas en combinacion con los Histogramas: La combinacion de los
Histogramas con los Gréficos de Lineas resulta una visualizacion capaz de mostrar perfectas
comparaciones entre diferentes series de datos, donde ademas se puede observar la
variabilidad de las caracteristicas en el tiempo y son faciles de comprender por los usuarios.
Uno de los ejemplos que pudieran mencionarse es la representaciéon de la produccion de

acuerdo a las reservas consideradas.

e Los Histogramas: Estos graficos son un tipo especial de graficos de barras, lo que hace que su
uso sea bastante favorable para representar informacién estadistica, siendo muy facil de
entender. (Cair6 2009)

1.3.4 Refinacion

En la presente area se proponen el uso de las siguientes visualizaciones para los Software

desarrollados en el Polo PetroSoft relacionados con la Refinacion Petrolera:

e Las visualizaciones mas abundantes utilizadas en la actualidad en el area segun el estudio
realizado (Histogramas, Graficos de lineas, Gréaficos de barras comparativas, Graficos
circulares y Gréaficos de burbujas), las cuales logran transmitirle la informacién a los usuarios de

una forma muy amena.
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e Los Gréaficos de Dispersion: Estos gréficos resultan muy exitosos cuando se desea mostrar
similitudes entre cantidades de datos y realizar comparaciones entre ellos. Quedan propuestos
para su uso teniendo en cuenta que pudieran utilizarse en las comparaciones que se
establecen en el area, referentes a la cantidad de determinadas sustancias que tiene el crudo

en su estado natural.

e Los Cartogramas: Teniendo en cuenta la importancia que se le ha dado a dicha visualizacion
en las areas anteriores, se considera que la misma resulta ser una herramienta poderosa para
la comprension de determinados datos en la empresa, teniendo en cuenta que brinda la
posibilidad de la localizacion de una region ademas de una caracteristica de la misma que se
desee representar. En la Refinacion un cartograma puede ser muy Util para representar datos
como: localizaciones de las refinerias en funcionamiento, localizaciones de las refinerias que
no estan en funcionamiento, principales productos que se obtienen en determinadas refinerias,

entre otros. (Cairé 2009)

1.3.5 Comercializaciéon

En la presente area se propone:

v' Mantener el uso de las visualizaciones comunes que se utilizan actualmente (Gréaficos de barra,
Graficos circulares, Graficos de burbujas, Gréficos de dispersion y Cartogramas), teniendo en
cuenta que las mismas son ideales para representar grandes volimenes de datos estadisticos
y financieros; partiendo del principal objetivo de la comercializacion que es precisamente la

rentabilidad de la empresa. (Cairé 2009)

1.4 Conceptos asociados al Componente de software

Uno de los enfoques en los que actualmente se trabaja constituye lo que se conoce como Desarrollo
de Software Basado en Componentes (DSBC), que trata de sentar las bases para el disefio y
desarrollo de aplicaciones distribuidas basadas en componentes de software reutilizables. Dicha
disciplina cuenta actualmente con un creciente interés, tanto desde el punto de vista académico como
desde el industrial, en donde la demanda de estos temas es cada dia mayor. El desarrollo de software
basado en componentes permite reutilizar piezas de cédigo preelaborado que permiten realizar
diversas tareas, conllevando a diversos beneficios como las mejoras a la calidad, la reduccién del ciclo

de desarrollo y el mayor retorno sobre la inversion.
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1.4.1 Componente de software

e En esencia, un componente es una pieza de cédigo preelaborado que encapsula alguna
funcionalidad expuesta a través de interfaces estandar. Son los ‘“ingredientes de las

aplicaciones” que se juntan y combinan para llevar a cabo una tarea. (Terreros 2010)

e Un componente es una unidad de composicién de aplicaciones software, que posee un
conjunto de interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado,
adquirido, incorporado al sistema y compuesto con otros componentes de forma independiente,

en tiempo y espacio. (Educativa 2009)

Como conclusion de estas definiciones un componente de software equivale a partes de software que
se pueden combinar con otros componentes para generar un conjunto aun mayor tales como otro
componente, subsistema o sistema. Un componente define una o mas interfaces desde donde se
puede tener acceso a los servicios que este ofrece a los demas componentes. Un componente puede
presentarse en forma de cédigo fuente o codigo objeto; puede estar escrito en un lenguaje funcional,
procedural o en un lenguaje orientado a objetos; y puede ser tan simple como un botén GUI (Graphical
User Interface) o tan complejo como un subsistema.

Por otro lado, existe también una confusion habitual entre el concepto de componente con el de clase,
objeto, médulo, entre otros. Con el fin de distinguirlas entre si, se recogen las definiciones mas
aceptadas de otras entidades software, asi como sus principales diferencias.

Clase: Las clases no hacen referencia explicita a sus dependencias y requisitos. Las clases suelen
construirse mediante herencia de implementacion, y por tanto no suelen permitir una instanciacién e
instalacion por separado de la clase base y de sus clases hijas. Esto puede causar problemas si se
realiza composicién tardia (pudiendo aparecer, por tanto, el problema de la clase base fragil).

Médulo: Un mdédulo es un conjunto de clases, junto con opcionalmente otros elementos no orientados
a objetos, como pueden ser procedimientos y funciones.

Paguetes/Librerias: Un paquete es un conjunto de clases, usualmente agrupadas conceptualmente.

Los paquetes no suelen ser ejecutables, y pueden ser consideradas como la version orientada a
objetos de las librerias tradicionales.

Subsistema: Un subsistema es una agrupacion de elementos de modelado que representa una unidad
de comportamiento en un sistema fisico. De acuerdo a la especificacion de UML 1.3, un subsistema es
una subclase de Classifier y de Package, y por tanto no tiene un comportamiento propio, sino que

organiza elementos ejecutables que lo poseen (por ejemplo, componentes).
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Recurso: Un recurso es una coleccién no modificable de elementos con tipo.

Framework: Los marcos de trabajo suelen estar compuestos de componentes, de los cuales unos
estan fijados por el propio marco, y otros son los que proporciona el usuario para especializar el marco
de trabajo. (Fuentes, Troya et al.)

Sin embargo mas alld de su definicion existen algunas caracteristicas claves para que un elemento
pueda ser catalogado como componente:

— ldentificable: Debe tener una identificacion que permita acceder facilmente a sus servicios y que
permita su clasificacion.

— Auto contenido: Un componente no debe requerir de la utilizacion de otros para finiquitar la funcién
para la cual fue disefiado.

— Puede ser remplazado por otro componente: Se puede remplazar por nuevas versiones u otro
componente que lo remplace y mejore.

— Con acceso solamente a través de su interfaz: Debe asegurar que estas no cambiaran a lo largo de
su implementacion.

— Sus servicios no varian: Las funcionalidades ofrecidas en su interfaz no deben variar, pero su
implementacion si.

— Bien Documentado: Un componente debe estar correctamente documentado para facilitar su
busqueda si se quiere actualizar, integrar con otros, adaptarlo, etc.

— Es genérico: Sus servicios debe servir para varias aplicaciones.

— Reutilizado dinamicamente: Puede ser cargado en tiempo de ejecucion en una aplicacion.

— Independiente de la plataforma: Hardware, Software, Sistema Operativo. (Rojas and Garcia 2004)

1.4.2 Beneficios de los componentes

El primer beneficio es que con componentes los desarrolladores minimizan el tiempo de desarrollo al
reducir trabajo ya hecho. La fiabilidad del sistema es mayor.

Se mejora la calidad, ya que un componente de software desarrollado para ser reutilizado es mas
propenso a ser libre de errores, lo que asegura la calidad y fiabilidad del mismo. (Pressman 2002)

Se mejora la productividad ya que las aplicaciones creadas a partir de componentes reusables
requieren menor tiempo para el andlisis, disefio y codificacién consiguiendo la funcionalidad requerida

por el usuario, pero con menos esfuerzo. (Stepanek 2005)
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1.5 Interfaz de Usuario (1U)

Con el objetivo de entender el tipo de componente que en este trabajo de diploma de propone
desarrollar, se expresa la definiciéon de 1U.

La Real Academia Espafiola define el término interfaz (del inglés interface, superficie de contacto)
como una conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes. Generalizando
esta definicion, dados dos sistemas cualesquiera que se deben comunicar entre ellos la interfaz sera el
mecanismo, entorno o herramienta que hace posible dicha comunicacion.

Cuando uno de los sistemas que se comunican es un ser humano se pasa al concepto de interfaz de
usuario. Por un lado se tiene un sistema fisico o informatico y por otro a una persona que desea
interaccionar con él, darle instrucciones concretas, siendo la IU la herramienta que entiende a ambos y
es capaz de traducir los mensajes que se intercambian. (Moreno 2005)

Los componentes que se desarrollaran son de IU porque los mismos se crearan bajo el concepto de
gue a través de ellos el desarrollador pueda crear interfaces graficas, con las cuales el usuario pueda
interaccionar con el sistema, modificando y actualizando las graficas que visualizan datos referentes a

las cinco principales areas de la Industria del petréleo, ya antes mencionadas.

1.6 Andlisis de librerias para graficos

Para que se puedan generar las graficas pertinentes es necesario hacer uso de una libreria que
grafique las mas utilizadas en la industria petrolera. A continuacion se realiza un estudio exhaustivo de
librerias que brindan gran potencialidad, con el objetivo de seleccionar la mas efectiva para llevar a
cabo el desarrollo de los componentes.

Se puede decir que empresas como SunMicrosystems se han encargado de mejorar y dar continuidad
al desarrollo de bibliotecas con funcionalidades gréficas enteramente codificadas en Java. Estas han
facilitado el trabajo de los desarrolladores a la hora de comenzar proyectos desde cero, donde haya
gue crear interfaces graficas. Entre el grupo de librerias que se utilizan en Java para crear Interfaces

Graficas de usuarios podemos identificar las siguientes:

1.6.1 JFreeChart

JFreeChart es una libreria para graficos escrita 100% en Java, que facilita la muestra graficos de
calidad profesional en aplicaciones ya sean web o de escritorio. Entre las caracteristicas principales de

esta biblioteca se tienen las siguientes:
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v' Se pone a disposicion la documentacién API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) de la
libreria. Esta es consistente y bien documentada, con soporte para un amplio rango de tipos de
gréficas.

v' Entre la gama de graficos que genera JFreeChart se incluyen: graficas de pastel (2D y 3D),
gréficas de barras (regular y apiladas, con un efecto 3D opcional), graficas de lineas, de
burbujas, de dispersion y de area, combinacion de gréaficas, diagramas de Pareto, diagramas
de Gantt, tablas y graficos de simbolos métricos, graficos de mapa de obleas, y series de
tiempo.

v' Posee un disefio flexible faciimente extensible, y la posibilidad de ser usado tanto en
tecnologias de servidor (aplicaciones Web) y de cliente (Swing, por ejemplo).

v Soporte para varios tipos de salida, incluyendo componentes Swing, archivos de imagen como
PNG y JPEG, y formatos graficos de vectores (incluyendo PDF, EPS y SVG).

v' JFreeChart es Open Source, mas especificamente, software libre. Se distribuye bajo los
términos de la GNU Lesser General Public Licence (LGPL), que permite su uso en aplicaciones
propietarias.

v El cédigo y la especificacion de la misma es gratuita, sin embargo, la guia de desarrollador de
JFreeChart, asi como el acceso a algunos ejemplos asociados, se pueden adquirir pagando.
(Gallego 2009)

v' Como requerimientos JFreeChart requiere la plataforma Java 2 (JDK versién 1.3 o posterior).
(JFree.org 2009)

Es importante destacar que la libreria JFreeChart tiene dependencia de otro proyecto de cédigo
abierto, el proyecto JCommon.

JCommon, es una coleccion de clases de utilidad, usadas tanto por JFreeChart como por JFreeReport,
y en general para cualquier tipo de aplicacién Java. Esta libreria incorpora una gran cantidad de

clases, que pueden ser muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones.

1.6.2 RChart

RChart es un componente de Java muy conocido que ha estado disponible desde el 2000 y ha sido
portado también a .NET y lenguajes de programacion PHP. Su ultima version es RChart 2.1. RChart es
muy popular debido a su sencillez, utilidad y flexibilidad. Flexible porque se puede utilizar en muchos
escenarios, como applets, servlets y JSP, en los controles de Java (Swing y SWT) o dispositivos

moviles (J2ME con MIDP / LWUIT y Android). En su paquete de descarga se incluyen libreria y applets
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de java para crear graficos estadisticos e incluirlos en aplicaciones Java y paginas Web de una
manera sencilla y cémoda. (Javadless 2000)
Entre las caracteristicas principales de esta biblioteca se tienen las siguientes:

v' Con RChart se pueden crear distintos tipos de graficos asi como combinar estos. Entre ellos
encontramos: graficas de lineas 2D y 3D, de é&rea, gréaficas circulares 2D y 3D, de burbuja,
Gauge Circular, graficas de barras 2D y 3D, de barras apiladas, graficas de candlestick, de
punto, de radar, de eventos, B-Splines (aproximacion), minimos cuadrados, y la funcionalidad
de Servlets incluido en su codigo fuente.

v" Puede configurar casi todas las caracteristicas, tipo de letra, color, estilo de linea, imagenes y
estructura.

v' Algunas opciones avanzadas son: exportar a GIF, JPG, PNG, leer el grafico de una URL,
Integracion con JavaScript, lineas con anchura y estilo, posicién de la leyenda, datos "real time"
(datos actualizables), fechas automaticas en ejes, zoom y scroll, escalas automaticas, entre
otras.

v" Puede llamar a funciones JavaScript (o abrir una pagina HTML) cuando el usuario hace click
sobre un punto o barra.

v/ Compatible con navegadores antiguos. Ademas es compatible con JDK 1.1y 1.2. y existe una
licencia especial que incluye el cédigo fuente de la misma.

v' Ademas tiene precios a partir de unos 35 Euros (unos 40 dolares), y se puede adquirir el
cbdigo fuente ya que el acuerdo de licencia no es restrictivo.

v' Entre las limitaciones de la version shareware es que posee el texto de aviso junto a la leyenda,

asi como que tiene limitacion en el nimero de elementos que se dibujan.

\

Licencia: Shareware - Version de Prueba.
v/ RChart Visual Builder es una herramienta que acelera el desarrollo de sus graficas.(Javadless
2000)

1.6.3 TeeChart

TeeChart para Java es una extensa biblioteca grafica para desarrolladores de Java de licencia
comercial y disponible para cualquier plataforma por lo menos en sus dUltimas versiones. Es
extremadamente portatil y puede utilizarse en todos los entornos de programacién Java estandar.

Entre sus principales caracteristicas se enuncian las siguientes: (Steema 2010)
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v' TeeChart ofrece literalmente docenas de tipos de graficos. Utiliza los formatos preparados o
mezclados y combina los tipos de datos de la serie. La mayoria de los graficos se pueden
exhibir en 2D y 3D. Utiliza el Editor Grafico para agregar y configurar multiples ejes o afiadir en
tiempo de ejecucion. Tiene practicamente una cantidad ilimitada de ejes que pueden afadirse y
ser configurados de forma independiente.

v" Proporciona completo, rapido y facil uso de graficos en tecnologias .NET, Java, ActiveX / COM
(Component Object Model), PHP y Delphi VCL (Visual Component Library) para negocios,
aplicaciones financieras y cientificas.

v' TeeChart para Java soporta los principales entornos de desarrollo Java, incluyendo CodeGear
JBuilder, IBM Eclipse, NetBeans Sun, IntelliJ IDEA y Oracle JDeveloper.

v' Posee herramientas de cddigo libre para ofrecer anotacién, de bandas de color con
transparencia, lineas personalizadas, numeracion de las péaginas, el cursor del travesafo,
consejos mouseOver, fondo de la pantalla de la imagen, rotacion de gréfico, arrastre el punto
de informacién y punto mas cercano.

v' Por otro lado TeeChart puede exportar como un archivo, o copiar en el portapapeles en
cualquiera de los formatos descritos en el resumen de caracteristicas. En formato nativo
TeeChart puede usarse para crear disefios con el Editor Grafico del valor de plantilla de base
de datos o almacenamiento de archivos y la importacion en tiempo de ejecucion.

v' El archivo de ayuda y documentacién incluye una guia de referencia, una guia de usuario,
tutoriales detallados con explicaciones, una ayuda de usuario y un ejemplo de proyecto integral
con el cédigo completo.

Las ultimas versiones de TeeChart, entre las cuales la mas reciente es la anunciada el 4 de Febrero
del 2010, cuando se anuncié una version de TeeChart para Java 2.0. Estas Ultimas actualizaciones
estan disponibles con gastos de envio en linea con un precio para Europa de $10 délares, mientras
gue para el resto del mundo era de $ 18 délares.

La Licencia de desarrollador es de $ 439 o su equivalente € 321.42. A la vez que la concesién de
licencias para educacion, entre los que figuran académicos y organizaciones no lucrativas (organismos
no gubernamentales) pueden solicitar un descuento del 50% en una compra directa. Las licencias

educativas no deben ser utilizadas con fines comerciales y se limitan a uso exclusivamente académico.
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1.6.4 JetChart

JetChart es una biblioteca de clases graficas que abarca una amplia gama de funcionalidades
destinadas a la visualizacién de datos y andlisis, en forma de diferentes tipos de gréficos en Java.
Existen varios tipos de graficos de Java que son compatibles, como graficos de lineas, graficos de
barras, gréficos circulares, graficos de dispersién, graficos financieros, graficos de series de tiempo,
entre otros.

Caracteristicas como el zoom, la interaccion del usuario por medio de hacer clic o arrastrando los
puntos de datos, informacion sobre herramientas, escalas multiples, graficos de apilamiento, y otros,
estan disponibles con solo unas pocas lineas de codigo o configuracién de los parametros de los
subprogramas de gréfico.

JetChart es totalmente compatible con JDK 1.1.x y las versiones mas recientes, y apoya la translucidez
de color y el antialiasing usando un adaptador de Java 2, por lo que es posible desarrollar graficos de
Java con buena visibilidad y no irregulares lineas.

La libreria gréafica de Java puede ser facilmente integrada en las aplicaciones y applets de éxitos, y
también soporta GIF, JPEG, PNG y SVG como codificacion de las imagenes de grafico desde

aplicaciones que no sean visibles. (Oiticica 2009)

Especificaciones de la Biblioteca

Fecha de salida: 17/9/2003

Sistema Operativo: Windows 95, Windows Me, Windows 98, Windows NT, Windows XP, Windows
2000.

Requisitos adicionales: JVM 1.1.7.

Modelo de Licencia: Gratis o Libre para probar (Free to try).

Precio: $160.00

1.7 Conclusiones

Con el desarrollo de este capitulo se ha logrado definir de forma clara todos los aspectos teéricos
conceptuales, necesarios para la realizaciéon de la investigacion propuesta. También se han analizado
los conceptos fundamentales referentes al desarrollo basado en componentes de software, asi como

los beneficios que estos presentan.
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En la descripcion hecha de las diferentes librerias para gréficos, se considera que cada una de ellas
ofrece caracteristicas potenciales, pero solo una es libre. Esto se ha hecho con el objetivo de
seleccionar la méas conveniente para generar las gréficas de los componentes a desarrollar.

A partir del resultado del estudio plasmado en este capitulo, se puede proceder a seleccionar las
tecnologias necesarias para el desarrollo de los componentes de software para graficar.
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Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales

2.1 Introduccion

En la actualidad, a nivel mundial existe gran variedad tecnoldgica que brinda excelentes posibilidades
para que grandes y pequefias empresas puedan dar soluciones efectivas a sus necesidades. En este
capitulo se hace un analisis de las tendencias y tecnologias actuales a considerar para ser usadas en
el desarrollo de los componentes que dara solucién al problema cientifico de la presente investigacion.
Con el fin de adoptar las mejores opciones para cumplir el objetivo general de este trabajo de diploma
son analizadas las metodologias de desarrollo de software mas representativas, el lenguaje de
programacion a utilizar y otros aspectos referentes a la tecnologias actuales que son de gran
importancia en esta toma de decisiones. Luego del andlisis de estos elementos, se hace indispensable
establecer cudles de estos serdn empleados. Se hace una exposicion y fundamentacion de la
tecnologia escogida para modelar, implementar y garantizar el correcto funcionamiento de los

componentes.

2.2 Metodologias de desarrollo de software

Un proceso de software detallado y completo suele denominarse “Metodologia”. Las metodologias se
basan en una combinacién de los modelos de proceso genéricos (cascada, evolutivo, incremental,
entre otros.). Adicionalmente una metodologia deberia definir con precisién los artefactos, roles y
actividades involucrados, junto con practicas y técnicas recomendadas, guias de adaptacion de la
metodologia al proyecto, guias para uso de herramientas de apoyo, entre otros. (Computacién. 2004)

La comparacién y/o clasificacion de metodologias no es una tarea sencilla debido a la diversidad de
propuestas y diferencias en el grado de detalle, informacién disponible y alcance de cada una de ellas.
A grandes rasgos, si tomamos como criterio las notaciones utilizadas para especificar artefactos
producidos en actividades de analisis y disefio, podemos clasificar las metodologias en dos grupos:
Metodologias Estructuradas y Metodologias Orientadas a Objetos. Por otra parte, considerando su
filosofia de desarrollo, las metodologias se clasifican en Agiles y Tradicionales (Pesadas). A

continuacion se explica brevemente cada una de estas categorias de metodologias.

2.2.1 Metodologias agiles

Un proceso es agil cuando el desarrollo de software es incremental, es decir, entregas pequefias de

software, con ciclos rapidos; cooperativo, lo que implica que el cliente y los desarrolladores trabajan
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juntos constantemente con una cercana comunicacion; sencillo, cuando el método en si mismo es facil
de aprender y modificar, bien documentado; y adaptable, lo que permite realizar cambios de Ultimo
momento. (Computacion. 2004)

En resumen metodologias, denominadas Metodologias Agiles, estan mas orientadas a la generacion
de cédigo con ciclos muy cortos de desarrollo, se dirigen a equipos de desarrollo pequefios, hacen
especial hincapié en aspectos humanos asociados al trabajo en equipo e involucran activamente al

cliente en el proceso.

2.2.1.1 Proceso Unificado Agil (AUP)

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés, es una version
simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Describe en una forma simple, facil de entender
y brinda un enfoque de desarrollo de software utilizando técnicas agiles y conceptos del RUP. El
proceso unificado (Unified Process o UP) es un marco de desarrollo de software iterativo e
incremental. (Flores and Cordero)

La Fig. 35 muestra el ciclo de vida de esta metodologia. AUP abarca siete flujos de trabajos, cuatro
ingenieriles y tres de apoyo: Modelado, Implementacion, Prueba, Despliegue, Gestién de
configuracién, Gestion de proyectos y Ambiente. EI modelado agrupa los tres primeros flujos de RUP
(Modelamiento del negocio, Requerimientos y Analisis y Disefio). Dispone de cuatro fases igual que

RUP: Creacién, Elaboracién, Construccién y Transicion.

Flujos de Fases
ll'ﬂl)alﬂ Inicio Elaboracién Construccién Transicién
4 — e,
Modelado J== B — — —
Flujos de
trabajo de Implementacién — ]
ingenieria Priieba PRI
L Despliegue
(Flujos de |[Gestién de configuracion | e
trabajo de Gestién de proyectos s N st P W%
\apoyo Ambiente |8
" E1 C1 C2 Ch ™ T2

Iteraciones

Figura 15: Esquema que muestra los flujos de trabajo y las fases de AUP

29
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El ciclo de vida de AUP, se puede ver en sus cuatro fases, y su naturaleza iterativa se expresa en sus
siete disciplinas que son:

Modelado: Comprender el negocio de la organizacion, comprender el dominio del problema abordado
por el proyecto, e identificar una solucién al mismo que sea viable.

Implementacién: Transformar el modelo realizado en codigo ejecutable y realizar pruebas de nivel

basico, en particular pruebas unitarias.

Prueba: Realizar una evaluacién objetiva para asegurar la calidad. Esto incluye buscar defectos,
validar que el sistema funcione como deberia, y verificar que se cumplen los requerimientos.
Despliegue: Planificar la liberacién del sistema.

Gestion de configuracion: Administrar el acceso a los artefactos del proyecto.

Gestion de proyectos: Dirigir las actividades que forman parte del proyecto.

Ambiente: Facilitar todo el entorno que permita el normal desarrollo del proyecto.

AUP divide el ciclo de desarrollo en 4 fases:

Inicio: Identificacién del alcance y dimension del proyecto, propuesta de la arquitectura y de
presupuesto del cliente.

Elaboracion: Confirmacion de la idoneidad de la arquitectura.

Construccion: Desarrollo incremental del sistema, siguiendo las prioridades funcionales de los
implicados.

Transicion: Validacion e implantacién del sistema.

AUP es una metodologia de desarrollo agil, la cual se basa en los siguientes principios:

v' El personal sabe lo que esta haciendo. La gente no va a leer detallado el proceso de
documentacion, pero algunos quieren una orientacion de alto nivel y/o formacion de vez en
cuando.

v' Simplicidad. Todo se describe concisamente utilizando un pufiado de paginas, no miles de
ellos.

v Agilidad. El ajuste a los valores y principios de la Alianza Agil.

v' Centrarse en actividades de alto valor. La atencién se centra en las actividades esenciales para
el de desarrollo, no todas las actividades que suceden forman parte del proyecto.

v' Herramienta de la independencia. Usted puede usar cualquier conjunto de herramientas que

usted deseé con el agil UP. Lo aconsejable es utilizar las herramientas mas adecuadas para el
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trabajo, que a menudo son herramientas simples o incluso herramientas de codigo abierto.
(Flores and Cordero)
AUP define actividades que el equipo de desarrolladores debe realizar para construir, validar y
entregar un software que satisfaga las necesidades de los involucrados.

2.2.1.2 Extreme Programming (XP)

Es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de software formulada por Kent Beck. La
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone
mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto
natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a
los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacién mejor y mas
realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después
en controlar los cambios en los requisitos.

Las caracteristicas fundamentales del método son:

v Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

v Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la codificacién.

v' Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del cédigo escrito de esta
manera -el codigo es revisado y discutido mientras se escribe- es mas importante que la
posible pérdida de productividad inmediata.

v" Frecuente interaccidn del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

v' Correccién de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

v' Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su
legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacién no se ha introducido ningun fallo.

v' Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada

modulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda
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corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion
garantizan que los posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo
funcione se podra afadir funcionalidad si es necesario. La programacion extrema apuesta que
en mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se

requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

La simplicidad y la comunicacién son extraordinariamente complementarias. Con mas comunicacion

resulta mas facil identificar qué se debe y qué no se debe hacer. Mientras mas simple es el sistema,

menos tendrd que comunicar sobre este, lo que lleva a una comunicacion mas completa,

especialmente si se puede reducir el equipo de programadores. (Figueroa, Solis et al.)

Ventajas

v
v
v

v
v

Apropiado para entornos volatiles.

Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.

Planificaciobn mas transparente para nuestros clientes, conocen las fechas de entrega de
funcionalidades. Vital para su negocio.

Permitira definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente

Permite tener realimentacién de los usuarios muy util.

La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

Desventajas

O

Delimitar el alcance del proyecto con el cliente.

Para mitigar esta desventaja se plantea definir un alcance a alto nivel basado en la experiencia.

2.2.2 Metodologias tradicionales (no agiles)

Las metodologias no agiles son aquellas que estan guiadas por una fuerte planificacion durante todo el

proceso de desarrollo; llamadas también metodologias tradicionales o clasicas, donde se realiza una

intensa etapa de andlisis y disefio antes de la construccién del sistema. (Computacién. 2004)

Entre las principales metodologias tradicionales tenemos los ya tan conocidos RUP y MSF entre otros,

gue centran su atencién en llevar una documentacién exhaustiva de todo el proyecto y centran su

atencion en cumplir con un plan de proyecto, definido todo esto, en la fase inicial del desarrollo del

proyecto.
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2.2.2.1 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (Rational Unified Process) conocido como RUP
(siglas en inglés), es una metodologia de software que permite el desarrollo de aplicaciones a gran
escala, mediante un proceso continuo de pruebas y retroalimentacion, garantizando el cumplimiento de
ciertos estandares de calidad. Aunque con el inconveniente de generar mayor complejidad en los
controles de administracion del mismo. Sin embargo, los beneficios obtenidos recompensan el
esfuerzo invertido en este aspecto.

El proceso de desarrollo constituye un marco metodolégico que define en términos de metas
estratégicas, objetivos, actividades y artefactos (documentacién) requeridos en cada fase de
desarrollo. Esto permite enfocar esfuerzo de los recursos humanos en términos de habilidades,
competencias y capacidades a asumir roles especificos con responsabilidades bien definidas.

El RUP es una de las metodologias robustas o pesadas, que presenta entre sus caracteristicas ser un
proceso de desarrollo orientado a objetos, utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como
lenguaje de representacion visual. Este proceso unificado define “Quién”, “Cémo”, “Cuando” y “Qué”
debe hacerse en el proyecto. Tiene tres caracteristicas fundamentales: es iterativo e incremental,
centrado en la arquitectura y dirigido por casos de usos.

Dirigido por casos de uso: “Los casos de uso representan los requisitos de software capturados
durante el flujo de trabajo de requisitos, la planificacion del proyecto se hace en términos de casos de
uso, los desarrolladores crean realizaciones de casos de uso en términos de clases y subsistemas, los
componentes se incorporan en los incrementos y cada uno realiza un conjunto de casos de uso, y por
altimo se verifica que el sistema implementa los casos de uso correctos para el usuario. En otras
palabras los casos de uso guian la arquitectura del sistema, enlazan todas las actividades del
desarrollo y dirigen el proceso de desarrollo”. (Jacobson, Booch et al. 2004)

Centrado en la arquitectura: “La arquitectura representa la forma del futuro sistema en términos de
vistas arquitectdnicas, sobre la cual el equipo de desarrollo y usuarios deben estar de acuerdo, ya que
estas describen los elementos del modelo mas importantes para su desarrollo, la arquitectura va
madurando en las interacciones comenzando con los casos de uso relevantes desde el punto de vista
arquitecténico”. (Jacobson, Booch et al. 2004)

Iterativo e incremental: “El Proceso Unificado propone que cada fase se desarrolle en iteraciones, ya
gue el incremento en la complejidad de los sistemas actuales hace que sea factible dividir el trabajo en

partes mas pequefias o0 mini-proyectos. Cada mini-proyecto es una iteracion que resulta un
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incremento. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
fundamentalmente algunos mas que otros”. (Jacobson, Booch et al. 2004)

El periodo de vida del software esta particionado en ciclos, cada ciclo consta de cuatro fases:
concepcion o inicio, elaboracién, construccion y transicion y cada vez que termina un ciclo se produce
una version del sistema.

Es ideal para proyectos cuyos requisitos no son variables y para grandes equipos de desarrollo. Sin
embargo puede adaptarse a diferentes condiciones. En RUP se han agrupado las actividades en
grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo, los 6 primeros son flujos de ingenieria y los tres ultimos

de apoyo.

_ ) Fases =
Hujos de Trabajo || Inicio HElaboracic')n | Construccién WfTransiciénl

Modelamiento del Negocio h— = :

Requerimientos 1= e
Flujos de trabajo Andlisis y Disefio : :
deingenieria Implementacion ot : :
Prueba S S e o .

Gestion de Configuracion i : :
Flujos de trabajo e e o b : R e e
Gestion de Proyecto | e | i, i | e et

t oy Ambite : —
[Liniciat_|[seb #1] [ @ab o2]f cgr= [ e JoR [T | o2
Iteraciones

Figura 16: RUP: Fases, flujos de trabajo e iteraciones

Cada flujo de trabajo cumple con algunas actividades especificas. En el funcionan trabajadores
especificos y producen y consumen artefactos también definidos.

Cada fase representa un estado del proyecto, y produce un hito que sirve de entrada a la préxima fase.
Todos los flujos se aplican en todas las fases, si bien algunos tienen mas carga de trabajo que otros en

algunas fases especificas.
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2.2.2.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracién de proyectos se refiere.
Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de modelos que
puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion.
Todo proyecto es separado en cinco principales fases:

» Visién y Alcances.
Planificacion.
Desarrollo.

Estabilizacion.

YV V V VYV

Implantacion.

Visién y Alcances: La fase de vision y alcances trata uno de los requisitos mas fundamentales para el

éxito del proyecto, la unificacion del equipo detras de una visibn comun. El equipo debe tener una
visién clara de lo que quisiera lograr para el cliente y ser capaz de indicarlo en términos que motivaran
a todo el equipo y al cliente. Se definen los lideres y responsables del proyecto, adicionalmente se
identifican las metas y objetivos a alcanzar; estas UGltimas se deben respetar durante la ejecucién del
proyecto en su totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.

Planificacion: Es en esta fase cuando la mayor parte de la planeacién para el proyecto es terminada. El
equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza el proceso de disefio de la solucién, y prepara
los planes de trabajo, estimaciones de costos y cronogramas de los diferentes entregables del
proyecto.

Desarrollo: Durante esta fase el equipo realiza la mayor parte de la construccion de los componentes
(tanto documentacion como cddigo), sin embargo, se puede realizar algun trabajo de desarrollo
durante la etapa de estabilizacion en respuesta a los resultados de las pruebas. La infraestructura
también es desarrollada durante esta fase.

Estabilizacién: En esta fase se conducen pruebas sobre la solucién, las pruebas de esta etapa
enfatizan el uso y operacién bajo condiciones realistas. El equipo se enfoca en priorizar y resolver
errores y preparar la solucién para el lanzamiento.

Implantaciéon: Durante esta fase el equipo implanta la tecnologia base y los componentes relacionados,
estabiliza la instalacion, traspasa el proyecto al personal soporte y operaciones, y obtiene la

aprobacion final del cliente. (Figueroa, Solis et al.)
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Modelo de roles

El modelo de equipos de MSF (MSF team model) fue desarrollado para compensar algunas de las
desventajas impuestas por las estructuras jerarquicas de los equipos en los proyectos tradicionales.
Los equipos organizados bajo este modelo son pequefios y multidisciplinarios, en los cuales los
miembros comparten responsabilidades y balancean las destrezas del equipo para mantenerse
enfocados en el proyecto que estan desarrollando. Comparten una visiébn comudn del proyecto y se
enfocan en implementar la solucién, con altos estandares de calidad y deseos de aprender.

El modelo de equipos de MSF tiene seis roles que corresponden a las metas principales de un
proyecto y son responsables por las mismas. Cada rol puede estar compuestos por una 0 mas
personas, la estructura circular del modelo, con évalos del mismo tamafio para todos los roles, muestra
gue no es un modelo jerarquico y que cada todos los roles son igualmente importantes en su aporte al
proyecto. Aunque los roles pueden tener diferentes niveles de actividad durante las diversas etapas del
proyecto, ninguno puede ser omitido.

La comunicacién se pone en el centro del circulo para mostrar que esta integrada en la estructura y
fluye en todas direcciones. EI modelo apoya la comunicacién efectiva y es esencial para el

funcionamiento del mismo. (Figueroa, Solis et al.)

2.2.3 Metodologias Agiles versus Metodologias Tradicionales

La Tabla 1 recoge esquematicamente las principales diferencias de las metodologias agiles con
respecto a las tradicionales (“no agiles”). Estas diferencias que afectan no sélo al proceso en si, sino
también al contexto del equipo asi como a su organizacion.

La siguiente tabla recoge una comparacion entre las Metodologias Agiles y Metodologias Tradicionales
con el objetivo de demostrar que para el desarrollo de la solucion propuesta, resulta necesario escoger

una metodologia agil, debido a todas las ventajas que las mismas presentan.
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Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de practicas
de produccién de cédigo.

Basadas en normas provenientes de estandares

seguidos por el entorno de desarrollo.

Especialmente preparadas para cambios durante
el proyecto.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas internamente (por el equipo).

Impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos principios.

Proceso mucho mas controlado, con numerosas

politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos es

bastante flexible.

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando

en el mismo sitio.

Grupos grandes y posiblemente distribuidos.

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles

Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software.

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Tabla 1: Diferencias entre Metodologias Agiles y Tradicionales

Se ofrece a continuacion una comparativa entre cada uno de las etapas mas comunes del desarrollo

de software y los enfoques de metodologias revisados.

Extensible + modelos +

Modelos Tradicionales Etapa Modelos
Agiles
Andlisis de Planificacién adaptativa:
Planificacion predictiva y requerimientos Entregas frecuentes +
“aislada” colaboracion del cliente
Planificacion
Disefio flexible y Disefio Disefio Simple:

Documentacion Minima +
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Documentacién Focalizado en la
exhaustiva comunicacion
Desarrollo individual con Codificacion Transferencia de
Roles y conocimiento:
responsabilidades Programacion en pares +
estrictas conocimiento colectivo
Actividades de control: Pruebas Liderazgo-Colaboracion:
Orientado a los hitos + empoderamiento +auto-
Gestion miniproyectos organizacién
Puesta en
Produccion

Tabla 2: Diferencia por etapas y enfoques metodologicos

2.2.4 El Proceso Unificado Agil (AUP) como base en el desarrollo de la solucion propuesta

No existe una metodologia universal para hacer frente con éxito a cualquier proyecto de desarrollo de
software. Toda metodologia debe ser adaptada al contexto del proyecto, recursos técnicos y humanos,
tiempo de desarrollo y tipo de sistema. Estas son algunas de las cuestiones a valorar a la hora de
escoger una metodologia.

Teniendo en cuenta las particularidades de cada una de las metodologias de desarrollo, se ha
seleccionado Agile Unified Process (AUP), la cual es una metodologia agil. AUP proporciona un
ambiente de desarrollo de software iterativo e incremental. A menudo es calificado como un proceso
altamente ceremonioso porque especifica muchas actividades y artefactos involucrados en el
desarrollo de un proyecto de software, pero dado que es un marco de procesos, puede ser adaptado al
proyecto que se esté desarrollando. AUP propone en una version simplificada, los mismos roles y
artefactos de RUP, que es la metodologia con la cual se ha familiarizado la universidad; sélo se utilizan
los artefactos que son imprescindibles y realmente necesarios para la realizaciéon del producto.
Ademas AUP adopta muchas de las técnicas de XP y otros procesos agiles que aun mantienen la
formalidad de RUP.

De igual forma AUP se preocupa especialmente de la gestiébn de riesgos, es decir, propone para
aquellos elementos con alto riesgo prioridad en el proceso de desarrollo y que sean abordados en

etapas tempranas del mismo.
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2.3 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) versién 2.0 como soporte de la modelacion de la
solucién propuesta

El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language), conocido como UML por sus siglas
en inglés, es un lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un
sistema de software orientado a objetos. Este contiene diagramas que permiten la modelacion de los
diferentes componentes del sistema. Es utilizado en varias metodologias aunque presenta una
estrecha relacion con la que sera utilizada en este trabajo de diploma: el Proceso Unificado Agil (AUP),
ya que este hace uso de todos los diagramas propuestos por este lenguaje.

Con el surgimiento del UML llegaron a su fin las llamadas “guerras de métodos” de los 90, en las que
los principales métodos sacaban nuevas versiones que incorporaban las técnicas de los demas y
surgié precisamente por la necesidad de crear un estandar Unico que debia ser, ante todo, universal.
Con UML se fusiona la notacién de estas técnicas para formar una herramienta compartida entre todos
los ingenieros software que trabajan en el desarrollo orientado a objetos, de igual forma, los clientes,
desarrolladores y otras personas involucradas o interesadas, pueden comprender el funcionamiento y
la estructura de un sistema determinado.

UML agrupa los diagramas en tres tipos diferentes.

| Diagramas UML ||

% Y ¢ [ ¥

Diagramas Diagramas de Diagramas de Diagramas Diagramas de
de Clase Casos de Uso Despliegue de Estados Actividades
Diagramas Diagramas de Diagramas de
de Objetos Componentes Interaccién
Diagramas de Diagramas de
Interaccion Interaccion

Figura 17: Diagramas UML
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Algunas de las caracteristicas que presenta este lenguaje son:
v Incluye “estereotipos” como mecanismo de extensibilidad.
v' Aporta un lenguaje para expresar restricciones mediante formulas bien formadas como OCL
(Object Constraint Language).
v Puede describir cualquier tipo de sistemas en términos de diagramas orientado a objetos.

Es ideal para el modelado de sistemas orientados a objetos ya que incluye la representacion de la
abstracciéon, herencia, polimorfismo, encapsulamiento o encapsulacién, envio de mensajes,
asociaciones y agregacion. Permite ademas detectar con mayor facilidad las dependencias y
dificultades implicitas del sistema, con él se pueden modelar tanto sistemas de software y de hardware

como organizaciones del mundo real.

2.4 Herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering)

Las herramientas CASE son un conjunto de programas y ayudas que brindan asistencia técnica a
analistas, ingenieros de software y desarrolladores para el andlisis de requisitos, modelado visual y
documentacion durante parte o todo el ciclo de vida de un proyecto de software. (Informatica 1999) La
seleccion de esta herramienta esti estrechamente relacionada con la metodologia de desarrollo de

software y el lenguaje de modelado a utilizar.

2.4.1 Rational Rose Enterprise Edition

Rational Rose Enterprise Edition es una herramientas CASE y esta considerada como una de las mas
poderosas para el moldeamiento visual y también una de las mas usadas y populares en el campo de
la informética. Permite crear y refinar, logrando asi un modelo completo que representa el dominio del
problema y el sistema de software. Permite especificar, analizar y disefar el sistema antes de
codificarlo.

Brinda la posibilidad de generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en
UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada ingenieria inversa, o sea, la realizacion
de los diagramas una vez conocido el cédigo. Soporta de forma completa la especificacion del UML.
Es realmente una de las herramientas mas técnicas y de facil uso pues viene acompafiada de un
sistema de ayuda bastante amigable, al igual que los estereotipos y diagramas que a partir de él se

generan.
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Presenta dos aspectos que limitan su uso y estos son, en primer lugar, que no es soportada en el
Sistema Operativo GNU/Linux, y en segundo, que es una herramienta propietaria, lo que significa que

es necesario pagar por su licencia para poder utilizarla.

2.4.2 Visual Paradigm for UML Enterprise Edition

“El paradigma visual para el lenguaje unificado de modelado UML es una potente plataforma, la cual
esta disefiada para una amplia gama de usuarios, incluidos los analistas de sistemas, ingenieros de
software, etc. Esta herramienta facilita la interoperabilidad con otras herramientas de modelado de
UML ademas de permitir la transicion de analisis para el disefio.” (Stella 2005)
El Visual Paradigm for UML Enterprise Edition es una herramienta CASE poderosa y facil de usar.
Permite representar todo tipo de diagramas UML para las distintas fases como la captura de requisitos,
andlisis, disefio e implementacién. Presenta, al igual que otras herramientas de modelado visual, una
serie de ventajas tales como la generacion del cédigo fuente en java, C#, C entre otros a partir de
diagramas de clases y ademas aplicar ingenieria inversa en los lenguajes Java, C++, CORBA IDL,
PHP, XML, Ada y Python.
Unas de las caracteristicas que presenta es:

v" Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cédigo.
Modela todos los diagramas de UML.
Validacién de modelos en tiempo real.
Presenta recursos centrado en la interfaz para mejorar la usabilidad
Diagrama de disefio automatico.
Permite exportar diagramas como imagen en el formato JPG, PNG y SVG.

Presenta sub-diagramas de apoyo para todos los modelos UML.

N N N N N IR

Disefio centrado en caso de uso y enfocado al negocio que le permite generar un software con
mayor calidad.

v' Importa Racional Rose Project.

Una de las ventajas distintivas que presenta esta herramienta CASE es que apoya la sincronizacion
del cddigo java, lo que le permita la generacion de cédigo en este lenguaje de programacion a partir de
modelos y viceversa. Esta herramienta CASE es una de las que soporta el analisis textual, una técnica
gue se utiliza para la captura de requisitos. Una caracteristica fundamental que presenta esta

herramienta es la disponibilidad de mdultiples plataformas: es soportada tanto en el Sistema Operativo
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Windows como en el GNU/Linux. Importante es sefalar que existen algunas de sus versiones que son

gratuitas.

2.4.3 Comparacion entre Visual Paradigm for UML Enterprise Edition y Rational Rose Enterprise
Edition

Durante el andlisis de las caracteristicas de estas dos herramientas CASE tenidas en cuenta para
modelar la solucion propuesta, ha sido posible notar que ambas son bastante poderosas y usadas por
los desarrolladores de software de todo el orbe. Ambas poseen una fortaleza técnica indiscutible y sus
caracteristicas son altamente reconocidas en todo el mundo. Establecer una breve comparacién entre
ambas resultaria ilustrativo para tomar una correcta decisién de cual es la apropiada para utilizar en

este trabajo de diploma.

Criterios de comparacion Visual Paradigm for UML Rational Rose Enterprise
Enterprise Edition Edition

UML Modela todos sus Modela todos sus
diagramas. diagramas.

Ingenieria inversa Si. Si.

Sistemas Operativos que GNU/Linux y Windows. Windows.

lo soportan

Licencia Tiene algunas versiones Es una herramienta
gratuitas. propietaria.

Tabla 3: Comparacién entre Visual Paradigm y Rational Rose

2.4.4 Visual Paradigm for UML 6.4 Enterprise Edition como herramienta para el modelado de la

solucidén propuesta

Visual Paradigm for UML 6.4 Enterprise Edition es sin dudas la eleccién mas apropiada para modelar
la solucién propuesta. Para tomar esta decision se han tenido en cuenta un conjunto de factores de
irrefutable relevancia para el presente equipo de desarrollo. Esta es una herramienta que permite el

modelado orientado a objetos, y es, a la vez, orientada al Lenguaje Unificado de Modelado (UML) que
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fue el escogido en este trabajo de diploma como soporte para la modelacién. El visual Paradigm fue
una de las herramientas establecidas por el polo productivo PetroSoft como tecnologia a utilizar, en el
desarrollo del presente trabajo de diploma. Ademas es la mas usada en la universidad, y esto trae
consigo la comodidad de contar con la ayuda de especialistas en el tema.

El Rational Rose Enterprise Edition es una herramienta muy usada pero es software propietario y no
es multiplataforma, al contrario del Visual Paradigm que es una herramienta multiplataforma y algunas

de sus versiones son gratuitas.

2.5 Lenguaje de Programacion Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que debido a su plataforma J2EE se ha
hecho muy popular en Internet. Una de las principales caracteristicas que presenta este lenguaje es
su capacidad de que el codigo funcione sobre cualquier plataforma de software y hardware, permite
resolver problemas de alta complejidad y soportar las caracteristicas de encapsulacién, herencia,
polimorfismo y enlace dinamico.

Una de sus principales caracteristicas es que es distribuido, pues proporciona una coleccién de clases
para su uso en aplicaciones de red, que permiten establecer y aceptar conexiones con servidores o
clientes remotos.

Otras caracteristicas de Java son:

Robustez: Proporciona nhumerosas comprobaciones en compilacién y en tiempo de ejecucion. Sus
caracteristicas de memoria liberan a los programadores de una familia entera de errores (la aritmética
de punteros) eliminando la necesidad de liberacion explicita de memoria.

Indiferencia en la arquitectura: soporta aplicaciones que seran ejecutadas en los mas variados
entornos de red, desde Unix a Windows NT, pasando por Mac y estaciones de trabajo, sobre
arquitecturas distintas y con sistemas operativos diversos.

Alto rendimiento: Java soporta sincronizacion de multiples hilos de ejecucion (multithreanding) a nivel
de lenguaje, especialmente Utiles en la creacién de aplicaciones de red distribuidas. “Este lenguaje de
alto rendimiento soporta la concurrencia a través de threads lo cual significa que se puede dividir una
aplicacion en varios flujos de control independientes, cada uno de los cuales lleva a cabo funciones de
manera concurrente”. (Navarra)

Dindmica: El lenguaje java y sus sistema de ejecucion en tiempo real son dinamicos en la fase de
enlazado. Las clases solo se enlazan a medida que son necesitadas. Se pueden enlazar nuevos

modulos de codigo bajo demanda procedente de fuentes muy variadas, incluso de la red.
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Seguridad: no contempla la posibilidad de manipular la memoria mediante el uso de punteros ni la
capacidad de transformacioén de numeros en direcciones de memoria, evitando asi todo acceso ilegal a
la memoria. El compilador de Java hace posible lo anterior mediante una verificacion sisteméatica de

conversiones.

2.5.1 Java como lenguaje de programacion para la implementacion de la solucién propuesta

Java, por ser un lenguaje practicamente sin caracteristicas dependientes del implementador y con una
extensa libreria utilitaria cuya interfaz de programacion esta fuertemente estandarizada, puede
desarrollar programas en casi todas las plataformas.

El lenguaje de programacion Java presenta una desventaja con respecto al C y al C++, esta radica
precisamente en la velocidad de ejecucion. Java es mas lento debido a que utiliza muchos de los
componentes auxiliares como librerias, base de datos y dispositivos gréaficos acelerados, entre otros;
ademas, no se compila directamente en el lenguaje de maquina del CPU en uso, sino que utiliza un
programa llamado Maquina Virtual de Java (JVM) que consume grandes recursos de memoria.

A pesar de esta desventaja, se ha escogido Java como lenguaje de programaciéon a emplear para la
implementacion del software que dara solucion al problema cientifico de la presente investigacion y
para incorporarse a los estdndares establecidos por el polo productivo PetroSoft basados

principalmente por su seguridad y portabilidad.

2.6 NetBeans IDE 6.8 como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) a utilizar en el desarrollo de la

solucioén propuesta

NetBeans no es mas que un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) basado en cédigo abierto y en una
plataforma de aplicaciébn de escritorio genérica. Una de las caracteristicas que presenta esta
herramienta es que puede cargar médulos dinAmicamente y ademas permite montar una aplicaciéon
de mddulos, lo cual posibilita beneficiarse de trabajos realizados por otros. Cuenta también con las
bibliotecas visuales API que se encargan de la visualizacién de datos y la creacion de fichas de un
texto de entrada. NetBeans IDE 6.8 permite que el lenguaje y las mejoras en la plataforma sean de
facil acceso para los desarrolladores y ayuda a acelerar el desarrollo de aplicaciones. Es el primer IDE
gue brinda soporte completo para Java EE 6 y Sun GlassFish Enterprise Server v3 y ofrece PHP
mejorado, soporte para JavaFX y C/C ++. El NetBeans 6.8 IDE también proporciona un mejor soporte
para JSF 2.0/Facelets, Java Persistence 2.0, EJB 3.1 incluyendo el uso de EJB en aplicaciones Web y

servicios Web RESTful, asi como también mejoras en la plataforma NetBeans.
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2.7 JFreeChart 1.0.13 como libreria a utilizar para generar las graficas en el desarrollo de la

solucién propuesta

Para el desarrollo de los componentes de interfaz de usuario, lo cual es el propésito de este trabajo de
diploma, es necesario usar una libreria para graficos. Se escoge JFreeChart entre las existentes, en su
version 1.0.13 (la mas actual), que ademas de brindar funcionalidades de gran calidad y ser escrita en

Java, se escoge por ser libre.

2.8 Conclusiones

Durante el presente capitulo se han enunciado y caracterizado los principales componentes
tecnolégicos a tener en cuenta en el desarrollo de la solucion propuesta en este trabajo de diploma. Se
han comparado las distintas posibilidades y se ha escogido, entre otras, la metodologia de desarrollo
de software, el lenguaje de programacion, y el entorno de desarrollo integrado, ademas de la libreria
grafica apropiada para conseguir de manera 6ptima el objetivo general de la presente investigacion. Se
ha asumido como principal premisa la de lograr la libertad tecnoldgica del producto, teniendo siempre
en cuenta el soporte sobre diferentes sistemas operativos y el cumplimiento con los principios de la

comunidad de software libre.
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Capitulo 3: Presentacién de la solucién propuesta

3.1 Introduccidén

En éste capitulo se exponen los artefactos generados correspondientes al flujo de trabajo de
modelado. Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio y para poder comprender el
contexto en el cual se desarrollan los componentes se determiné desarrollar un Modelo de Dominio,
donde se expone un marco conceptual y las relaciones entre estas definiciones. Por otra parte, se
enumeran los requerimientos funcionales y no funcionales, agrupandose los primeros en Casos de

Uso, con el fin de estructurar el Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

3.2 Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio o Modelo Conceptual, permite de manera visual mostrar al usuario los
principales conceptos que se manejan en el dominio del problema. Un Modelo del Dominio es una
representacion de las clases conceptuales del mundo real, no de componentes software. El modelo
desarrollado no se trata de un conjunto de diagramas que describen clases de software u objetos de
software con responsabilidades, sino que puede considerarse como un diccionario visual de las
abstracciones relevantes, vocabulario e informacién del dominio. Aprovechando las bondades de los
diagramas UML para representar conceptos, el Modelo de Dominio se presenta en forma de diagrama

de clases donde figuran los principales conceptos y roles del sistema en cuestion.

3.2.1 Conceptos Fundamentales

Para una mejor comprension del Diagrama del Modelo de Dominio estructurado en el siguiente
epigrafe, a continuacién se proporciona un marco conceptual con las definiciones identificadas. Estas

son:

Desarrollador: Persona que usara los componentes para el desarrollo de aplicaciones.

Componente: Clase conceptual de la cual heredan los demas componentes.

Grafica de Area: Componente de interfaz de usuario para representar graficas de area.

Gréfica de Linea: Componente de interfaz de usuario para representar graficas de linea.
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Gréfica de Dispersion: Componente de interfaz de usuario para representar graficas de
dispersion.

Gréfica de Barras: Componente de interfaz de usuario para representar graficas de barras.

Gréafica de Burbujas: Componente de interfaz de usuario para representar graficas de

burbujas.

Gréfica Circular: Componente de interfaz de usuario para representar gréaficas circulares.
Histograma: Componente de interfaz de usuario para representar histogramas.

IDE NetBeans: Plataforma sobre la cual van a ser integrados los componentes.

Polo PetroSoft: Polo productivo integrado por los desarrolladores que usaran los

componentes.

3.2.2 Diagrama del Modelo de Dominio

_ Grafica de
Grafica de Dispersion
Barras
IDE HetBeans
Grafica
1 Circular
<integra=
V Grafica de
0.4 Componente Area
Polo PetroSoft
AN
7 0:*
<usa= Grafica de
<pertenece=> Burbujas
4 /
Desarrollador i Histograma Grafica de
Lineas

Figura 18: Diagrama del Modelo de Dominio
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3.3 Propuesta de los componentes

La solucién que se plantea es la de desarrollar componentes de interfaz de usuario para graficar, los
cuales podran ser integrados al IDE NetBeans. El propdsito de estos componentes es que puedan ser
utilizados por desarrolladores del Polo PetroSoft (aungque no se limita su uso a otros desarrolladores),
para desarrollar proyectos en lenguaje Java, en el IDE NetBeans, en los que se requiera visualizar
gréficas. Los componentes que se desarrollaran podran generar diferentes tipos de gréaficas, haciendo
uso de la libreria para graficos JFreeChart. El desarrollador pudiera usar directamente la libreria, pero
le serd mas cémodo graficar usando los componentes. Esto le permitird disminuir la cantidad de lineas
de codigo asi como el tiempo de trabajo que hasta el momento emplean para realizar gréaficas
dinamicas en sus proyectos, ya que los mismos daran la posibilidad de crear graficas muy facilmente,
con tan solo arrastrar hasta el area de trabajo los componentes deseados. También se brinda la
posibilidad de modificar las graficas, alterando las propiedades de los componentes con nuevos
valores definidos, como igualmente se trabaja con el resto de los componentes agregados en el JDK.

Para hacer uso de los componentes, los desarrolladores deberan seguir los pasos que se muestran en
el Manual de Usuario 1, ya que se requiere que sean incluidos los componentes a la paleta de

componentes del NetBeans.

3.4 Requerimientos

Como parte del modelado se definieron los requerimientos, los cuales son una “condicion o capacidad
gue necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo” (Jacobson, Booch et al. 2004).
Los requerimientos se clasifican en funcionales y no funcionales. Los requerimientos funcionales “son
capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, se mantienen invariables sin importar con que
propiedades o cualidades se relacionen por lo que no alteran la funcionalidad del producto” (Jacobson,
Booch et al. 2004). Y los requerimientos no funcionales “son las propiedades o cualidades que el
sistema debe tener” (Jacobson, Booch et al. 2004). Los requerimientos no funcionales son aquellos

requisitos que hacen que el sistema sea usable, rapido, confiable y agradable para los usuarios.

3.4.1 Requerimientos Funcionales

(Para acceder a la descripcién de los requerimientos ver el Artefacto Especificacion de Requisitos)
A través de los requerimientos funcionales, se puede expresar una especificacion mas detallada de las
responsabilidades de los componentes. Con ellos, se pretende determinar de manera clara y concisa

lo que deben hacer los componentes a desarrollar siguiendo un enfoque funcional.
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A partir del modelo de dominio representado anteriormente, se alcanzoé la vision necesaria del objeto a

automatizar y quedaron determinadas las funcionalidades que desarrollan los componentes. Se

definieron 11 requerimientos funcionales que quedaron expresados como funcionalidades de los

mismos. Estos se recogen en la siguiente tabla:

RF1 Visualizar gréfica de barras.

RF2 Visualizar gréfica circular.

RF3 Visualizar gréfica de area.

RF4 Visualizar gréafica de dispersion.

RF5 Visualizar gréfica de burbujas.

RF6 Visualizar gréfica de linea.

RF7 Visualizar histograma.

RF8 Mostrar propiedades de los componentes.
RF9 Mostrar eventos de los componentes.
RF10 Modificar propiedades de los componentes.
RF11 Modificar eventos de los componentes.

Tabla 4: Requerimientos funcionales

3.4.2 Requerimientos No Funcionales

En muchos casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto debido

a que forman una parte significativa de la especificacién. Normalmente estan vinculados a requisitos

funcionales, es decir una vez se conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar como ha

de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser. (Para acceder a la

descripcion de los requerimientos debera remitirse al artefacto Especificacién de Requisitos).
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Usabilidad
e Los componentes podran ser usados por aquellos desarrolladores que tengan conocimiento
basico de programacion java usando el NetBeans.

Rendimiento

e Tipos de respuestas para el procesamiento de las graficas, menores a los 5 milisegundos.

Apariencia o interfaz externa
e Los componentes deberan poseer una interfaz sencilla, amigable, lo mas atractiva y clara
posible para el usuario, ademas su funcionamiento debe ser lo mas féacil posible de

comprender.

Requerimientos de Hardware

e Procesador Pentium 3 (o superior).
e Memoria RAM minima de 256 MB.
e 1Gb de espacio libre en el disco como minimo.

Requerimientos de Software
e Sistema Operativo tanto Windows (win9.x o versién superior) como Linux (cualquiera de sus

distribuciones).

e NetBeans IDE en cualquiera de sus versiones, asi como cualquier otro IDE capaz de importar

componentes con extension .jar, y la JVM (Maquina Virtual de Java).

e Adicionar al IDE de desarrollo los archivos .jar JFreeChart y JCommon de la libreria
JFreeChart.

3.5 Definicién de los casos de uso del sistema

3.5.1 Descripcién de los actores

Actor Descripcion
Desarrollador Responsable de usar los componentes de acuerdo a sus
necesidades.
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3.5.2 Diagramas de casos de uso del sistema

Mostrar propiedades

Modificar eventos
T

Modificar propiedades

Desarrollacor

Figura 19: Diagrama de Casos de Uso del Sistema

3.5.3 Listado de los casos de uso del sistema

CuU-1 Visualizar grafica
Actor Desarrollador
Descripcion El Desarrollador selecciona el componente en cuestion, este

mostrard la gréfica correspondiente a su seleccion.

Referencia RF1-RF7

CuU-2 Mostrar propiedades

Actor -

Descripcion Después de seleccionar el componente deseado, se muestran las

propiedades del mismo.

Referencia RF8
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CU-3 Mostrar eventos

Actor -

Descripcion Después de seleccionar el componente deseado, se muestra los
eventos del mismo.

Referencia RF9

Cu-4 Modificar propiedades

Actor Desarrollador

Descripcion

El desarrollador modifica las propiedades de la grafica de acuerdo

a sus necesidades.

Referencia RF10
CU-5 Modificar eventos
Actor Desarrollador

Descripcion

El desarrollador modifica los eventos de la gréafica de acuerdo a

sus necesidades.

3.5.4 Descripcién Textual de Casos de Uso del sistema

3.5.4.1 Descripcién del Caso de Uso Visualizar gréafica

Para mayor detalle de todos los casos de uso ver Artefacto Modelo de Casos de Uso del Sistema.

Caso de Uso:

Visualizar gréfica

Actores:

Desarrollador

Resumen:

Permite al actor que al cargar el componente seleccionado se visualice

grafica mostrando sus propiedades, eventos y ayuda.

la

Precondiciones:

Referencias

RF1 - RF9

Prioridad

Critico
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Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1- El Desarrollador selecciona el componente en la | 2- Se visualiza la interfaz del componente en el
paleta del IDE. area de trabajo del IDE, ademas de sus
propiedades y eventos correspondientes.

Prototipo de Interfaz

1,0
0,9
0.8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

0,04 -
0,00 0,25 0,30 0,75 1,00

Poscondiciones El componente debe visualizar su gréfica respectiva.

3.6 Conclusiones

En este capitulo se establecieron las caracteristicas principales de los componentes, asi como el
proceso para su funcionamiento. Se muestra el modelo del dominio, conjuntamente con la
especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales. Ademas se elaboré el modelo de casos
de uso del sistema, que a través del diagrama confeccionado se resume en el caso de uso “Visualizar

grafica” todos los tipos de gréaficas que se quieren visualizar en la solucion propuesta.
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Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

4.1 Introducciéon

Luego de un completo entendimiento de las funcionalidades y procesos del sistema, como parte del
flujo de trabajo de modelado de la metodologia de desarrollo AUP, se puede realizar el disefio y como
parte del flujo de trabajo de implementacion, la construccion de los componentes. En este capitulo se
abordan brevemente los patrones de disefio. Ademas se realiza la descripcion de la construccion de
los componentes utilizando diagrama de clases de disefio, un artefacto necesario porque ofrece una
idea de como fue la concepcién de la arquitectura de los componentes a desarrollar. Se presenta el
modelo de implementacion que resulté del disefio asi como algunos resultados obtenidos en las

pruebas de los componentes desarrollados.
4.2 Patrones de disefio GRASP (patrones generales de software para asignar responsabilidades)

Un patrén es una descripcién de un problemay la solucién a la que se le da un nombre, y que ademas

se puede aplicar a nuevos contextos.

Bajo Acoplamiento: Debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen
de todas no se puede extraer software de forma independiente y reutilizarlo. Este patron es un
principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a clases

especificas. Esto facilita la centralizacién de actividades.

Experto: La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Indica que la responsabilidad de la creacion de un objeto debe recaer sobre la
clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo, lo cual permite que se conserve el

encapsulamiento, soportando un bajo acoplamiento y una alta cohesién.

Alta Cohesidn: Este patron propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se
mantenga dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben
manejar, evadiendo un trabajo excesivo. Su utilizacibn mejora la claridad y facilidad con que se
entiende el disefio, simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, generan bajo

acoplamiento, soporta mayor capacidad de reutilizacion.

Creador: Ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la creacién de nuevos objetos o clases.

La nueva instancia deber& ser creada por la clase que: tiene la informacion necesaria para realizar la
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creacion del objeto, usa directamente las instancias creadas del objeto, o almacena o maneja varias
instancias de la clase. Este patron brinda soporte de bajo acoplamiento, lo cual supone menos
dependencias entre clases y posibilidades. (Gutierrez 2006)

4.3 Propuesta de Arquitectura de los componentes

El objetivo principal de la Arquitectura de Software es aportar elementos que ayuden a la toma de
decisiones y, al mismo tiempo, proporcionar conceptos y un lenguaje comin que permitan la
comunicacion entre los equipos que participen en la realizacion de un sistema. Para conseguirlo, la
Arquitectura de Software construye abstracciones, materializandolas en forma de diagramas
(blueprints: Reproduccion en papel de un dibujo técnico, un plano cartografico o un disefio de
ingenieria) comentados.

No hay estandares en cuanto a la forma y lenguaje a utilizar en estos blueprints. De todas formas,
existe consenso en cuanto a la necesidad de organizar dichas abstracciones en vistas, tal y como se
hace al diseflar un edificio. La cantidad y tipos de vistas difieren en funcion de cada tendencia
arquitecténica. (Casanovas 2004)

Los componentes de IU para la representacién de informacion mediante gréaficas en la Industria del
petréleo heredan las funcionalidades del componente JPanel perteneciente al paquete de
componentes Swing.

La arquitectura que aplica Swing para sus componentes no se basa estrictamente en el tradicional
patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador), sino en un modelo de arquitectura separable. EI mismo
consiste en la union de la vista y el controlador como una sola entidad, ya que entre ellos existe una
estrecha conexidn, manteniendo asi intacto el modelo. Esto se aplica debido a que era muy dificil
escribir un controlador genérico que no conocia detalles sobre la vista. Por lo tanto, se derrumbaron
estas dos entidades en una Unica interfaz de usuario objeto (IU Objeto), como se muestra en la Fig.
20. (Fowler 2010)

Componente

‘ — . U
M Objeto

Controladora

Figura 20: Modelo de Arquitectura de los componentes.(Fowler 2010)
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Debido a esto se propone la arquitectura para los componentes a desarrollar, como se muestra en la
Fig. 20. Este diagrama representa el casi patron de disefio MVC (propuesto por Swing), ya que el
mismo es heredado por defecto para cada uno de los componentes. En la implementacion se hace una
restructuracion para cada uno de ellos. Los mismos estan compuestos por una sola clase que hereda
de la clase JPanel, siendo la interfaz la vista del componente. Esta clase actia como controladora de
sus funciones y como modelo ademas, debido a que contiene parte de la informacion persistente,
representada a través de los atributos.

La arquitectura propuesta anteriormente facilitar4 la comunicaciéon entre todas las partes interesadas
en el desarrollo de los componentes. Constituye un modelo comprensible de cdmo esta estructurado
cada uno de ellos y de como trabajan junto a otros componentes. La misma servira para la toma de

decisiones tempranas de disefio con un profundo impacto en la construccién de la solucién propuesta.

4.4 Diagrama de Clases del Disefio

Como parte del modelado de los componentes a continuacion se muestra el Diagrama de Clases del
Disefio. Este diagrama posee una vista general de la organizacion de los componentes, y estos
relacionados con las clases que usan. Debido a la particularidad de cada uno de ellos, es decir, su
sencillez a la hora de ser disefiado, se muestra de una forma simple las relaciones entre las clases.

En el siguiente diagrama se puede observar el paquete JFreeComponents el cual contiene las clases
gue corresponden a cada uno de los componentes que heredan de la clase JPanel perteneciente al
paquete de componentes Swing. JFreeComponents a su vez esta asociado a otros paquetes
JFreeChart y JExcelAPI que contiene algunas de las clases de estas librerias que los componentes

usan.
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Figura 21: Diagrama de clases del disefio (vista general)

A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio de forma particular para el componente
Gréfica de Barras, con el objetivo de mostrar las relaciones que existen entre cada uno de los

componentes a desarrollar con las clases de la libreria. Para cada uno de ellos existen las mismas
relaciones.
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~bar : JFreeChart

~cdatabar : DefaultCategoryDataset
~panelbar : ChartPanel
~title : String

~name : String

~axisX : String

~axisY : String

~orientation : PlotOrientation
~background : Color

~font : Font

~heigthbar : int

~widthbar : int

~option3D : hoolean
~excelRoute : File

<<libraryModel>>

+BarGraph()

+BarGraph(parameter : JFreeChart, parameter2 : Def...
+InicializacionDeEventos() : void
+CuandoLeDenClik(parameter : MouseEvent) : void
~textField1_keyTyped(parameter : KeyEvent) : void

+Graph(parameter : DefaultCategoryDataset, paramet...

+setSize(parameter : Dimension) : void
+setSize(parameter : int, parameter2 : int) : void
+setPreferredSize(parameter : Dimension) : void
+EmptyString(parameter : String) : boolean
+setAddValue(parameter : ListModel) : void

+createGraph(parameter : double, parameter2 : String.. |

+createGraph(parameter : ArrayList, parameter2 : Ar...
+columnList() : List

+rowList() : List

+columnCount() : int

+rowCount() : int

+getValue(parameter : String, parameter2 : String) : N...
+getRow(parameter : int) : Comparable
+getColumn(parameter : int) : Comparable

+incrementValue(parameter : double, parameter2 : Str..|

+removeBar(parameter : String, parameter2 : String) ;...
+setGraphFromExcel(parameter : File) : void
+setTitle(parameter : String) : void
+setTitleFont(parameter : Font) : void
+setAxisX(parameter : String) : void

+setAxisY (parameter : String) : void
+setVerticalOrientation(parameter : boolean) : void
+setGraphBackground(parameter : Color) : void
+setBorderVisible(parameter : boolean) : void
+setBorderPaint(parameter : Color) : void
+setGraph3D(parameter : boolean) : void
+ClearSpace(parameter : String) : String
+addMouseListener(parameter : MouseListener) : void
-intComponents() : void

JExcelAPI
<<implementationClass>>
LabelCell
<<implementationClass>>
Cell
e >
Sheet
CellType
Workbook
<<AbstractPersistable>>
NumberCell
<<libraryModel>>
JFreeChart
<<implementationClass>>
ChartFactory
<<implementationClass>>
ChartPanel JFreeChart
i | i
V V V
<<implementationClass>>
PlotOrientation TextTitle

<<implementationClass>>

"

XYZ

Figura 22: Diagrama de clases del disefio del componente Gréfica de Barra

4.5 Modelo de Implementacion

El Modelo de Implementacién es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que

constituyen la composicion fisica de la implementacién del sistema. Entre los componentes podemos
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encontrar datos, archivos, ejecutables, cédigo fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe
la relacién que existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes
fisicos. (MeRinde 2010)

Uno de los artefactos que se generan en este modelo es el Diagrama de Componentes, el cual
muestra un conjunto de elementos del modelo tales como componentes, subsistemas de
implementacion y sus relaciones. Se utiliza para modelar la vista estatica de un sistema y muestra la
organizacion y las dependencias légicas entre un conjunto de componentes software.

En el Diagrama que aparece a continuacion se muestra la relacion de dependencia que existe entre
los paquetes JFreeComponents y Librerias. El primero contiene todos los componentes a desarrollar
(en este caso solo se muestran dos componentes, para que el diagrama no se haga engorroso), los
cuales se agrupan en el mismo paquete debido a sus similares caracteristicas. El segundo agrupa las

librerias JExcelAPI y JFreeChart, la cual depende a su vez de la libreria JCommon.

<<subsystem>>

JFreeComponents

<<component=>
ey PieGraph.java
| 1
| |
| |
| |
| <<component>> [
; BarGraph.java !
| T T I
| | | |
| | | |
T T T T T
| I | I I
| | | | |
| | | | |
I I | | I
| I | I I
| | | | |
| | | | I
| | | | I
| I | | |
| | | | |
| | | | |
| I | | |
T I | | v
| | | 1
| i | g=framework>>
y X I 1 Librerias
| I | |
| I I |
| I | |
v Vi v
<<component>> ] <<componert=> 5] <<component>> ]
<<library>> <<library>> | "~ > <<library>>
JExcelAPljar jfreechart.jar jcommon.jar

Figura 23: Diagrama de Componentes
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4.5 Pruebas

La prueba es el proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir un error.Las
mismas son un elemento critico para la garantia de calidad del software y representan una vision final
de las especificaciones, del disefio y de la codificacion. (Pressman 2002)

Se puede ir realizando pruebas desde la fase de inicio del software hasta la fase de construccion,
siendo esta ultima fase donde tiene mayor volumen el flujo de trabajo de prueba. Uno de los tipos de

prueba que existen son las pruebas de caja negra.

4.5.2 Prueba de Caja Negra
Las pruebas de caja negra, también denominadas Pruebas de Comportamiento, se centran en los

requisitos funcionales del software.
La prueba de caja negra intenta encontrar errores de las siguientes categorias:

1. Funciones incorrectas o ausentes.

2. Errores de interfaz.

3. Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.

4. Errores de rendimiento.

5. Errores de inicializacién y de terminacion.
Estas pruebas se refieren a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Los casos
de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se
acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto. Una prueba de caja negra examina
algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura légica

interna del software. (Pressman 2002)

4.5.3 Pruebas de los componentes
Se entiende por caso de prueba, segun la Ingenieria del software, al conjunto de condiciones o

variables bajo las cuéles el analista determinara si el requisito de una aplicacion es parcial o
completamente satisfactorio. A continuacién se muestra un caso de prueba realizado al caso de uso

Modificar propiedades en el Componente Gréafica de Barras.
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Entrada

Resultados

El desarrollador inserta todos los
datos correctamente en cada
una de las propiedades.

El componente modifica los
valores de las propiedades, y

actualiza la gréfica.

Condiciones
El componente debe estar
seleccionado para que se

puedan modificar cada una de
sus propiedades.

El desarrollador inserta los datos
de
propiedades seleccionadas.

forma incorrecta de las

El componente informa el error a

través de un mensaje de

dialogo.

debe
para

El  componente estar

seleccionado gque se
puedan modificar cada una de

sus propiedades.

En el caso que el desarrollador
selecciona la
“addValue”

nuevas barras.

propiedad

para adicionar

El  componente activa
ListModel

introduzcan los datos necesarios

un

para que se

para adicionar la nueva barra.

debe

para

El  componente estar

seleccionado gque se
puedan modificar cada una de

sus propiedades.

El desarrollador selecciona la

opcion  “Aceptar”  habiendo

pasado valores nulos o de tipo

El componente muestra un
mensaje de alerta informando el

formato en que se deben pasar

debe

para

El componente estar

seleccionado gque se

puedan modificar cada una de

incorrecto. los valores para que sea |sus propiedades.

adicionada correctamente las

nuevas barras.
En el caso que el desarrollador | EI componente muestra un | EI componente debe estar
selecciona las propiedades | mensaje de alerta informando | seleccionado para que se
“axisX” o “axisY”, si le | que la cadena no solo debe | puedan modificar cada una de

adiciona como valor una cadena
gue solo contenga el caracter

espacio.

contener espacios.

sus propiedades.

En el caso que el desarrollador

selecciona las propiedad
“foregroundAlpha” y le pasa
un valor no numérico o fuera del

rango 0-100.

El componente muestra un
mensaje de alerta informando
que el valor debe ser numérico o

en ese rango.

debe

para

El componente estar

seleccionado gque se
puedan modificar cada una de

sus propiedades.

En el caso que el desarrollador

El componente activa una

El componente debe estar
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selecciona la propiedad
“addFromExcel” para generar

un grafica.

de

seleccionar el archivo .xIs.

ventana archivos para

seleccionado para que se

puedan modificar cada una de
sus propiedades.

En

seleccionado no es de extension

caso que el archivo

Xls.

El componente muestra un
mensaje de alerta informando
gue el archivo debe de ser de

tipo .xIs.

debe
para

El  componente estar

seleccionado gque se
puedan modificar cada una de

sus propiedades.

En caso de que este archivo .xls
posee en sus celdas algun valor
gue no se corresponda con el

formato de la grafica.

El componente muestra un
mensaje de alerta informando el

error.

debe
para

El  componente estar

seleccionado gque se
puedan modificar cada una de

sus propiedades.

Tabla 5: Caso de prueba del Caso de Uso Modificar Propiedades

Durante la ejecucion de las pruebas se disefiaron los casos de prueba, se utilizé una PC y dos

probadores, no se identificaron no conformidades. Las pruebas se hicieron en un ambiente real del

producto lo que garantizara la calidad del mismo. Las mismas se aplicaron utilizando la técnica de caja

negra lo que hace posible el cumplimiento de los requisitos funcionales del producto.

4.6 Conclusiones

En este capitulo se mostraron los resultados obtenidos en la etapa de disefio, de implementacion y

prueba. Se describe la fase de implementacion y prueba, construyéndose el diagrama de

implementacion, describiéndose los casos de prueba para demostrar que se cumplieron con los

objetivos de forma satisfactoria. Como resultado final se obtiene la primera version de los

componentes y su documentacion, para dar cumplimiento a los requerimientos funcionales planteados

por el cliente.
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Conclusiones Generales

Mediante el presente trabajo Luego de dar por vencidos los objetivos presentados y las tareas
trazadas para el desarrollo de los componentes de U, se llego a las siguientes conclusiones:
v Se realizé un estudio sobre la representacion de informacion en las cinco areas principales de
la Industria del petréleo.
v' Se estudiaron de forma comparativa el lenguaje de programacion, las herramientas, técnicas y
tecnologias a utilizar en la implementacion de los componentes.
v' Se realizaron satisfactoriamente las actividades necesarias de los flujos de trabajo: Modelado,
Implementacién y Prueba, para dar cumplimiento a los requerimientos planteados por el cliente.
v' Se disefiaron e implementaron las funcionalidades de los componentes de IU para la
representacion de informacion mediante gréaficas en el Polo PetroSoft.
v" Con la implantacién de este producto, se lograra facilitar el trabajo a los desarrolladores en la

capa de presentacién de las soluciones del Polo.
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Recomendaciones
Se recomienda que:
v' Los componentes sean usados por grupos de desarrolladores de proyectos que requieran

representar informacion a través de gréficas.
v Continuar el estudio del desarrollo de componentes, para que puedan ser creados otros con el

proposito de facilitar al desarrollador su trabajo.
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Glosario

Antialiasing: Cualquier técnica que reduce la apariencia accidentada de los bordes en imagenes

digitales tanto planas como en tres dimensiones.

API: Una API (acronimo en inglés de Application Programming Interface) o Interface de Programacion
de Aplicaciones (en espafiol) es un conjunto de funciones que facilitan el intercambio de mensajes o

datos entre dos aplicaciones.

Applets: Es otra manera de incluir codigo a ejecutar en los clientes que visualizan una pagina web. Se
trata de pequefios programas hechos en Java, que se transfieren con las paginas web y que el

navegador ejecuta en el espacio de la pagina.

CORBA IDL (Interface Definition Language): Es un estandar que se usa para definir interfaces a los

objetos en la red.

GIF (acronimo en inglés de Graphics Interchange Format): Es un formato de compresion de imagenes
limitado a 256 colores. Los archivos tipo gif utilizan un algoritmo de compresion de datos que esta

patentado.

GUI (acrénimo en inglés de Graphical User Interface): Una Interfaz Grafica de Usuario es un conjunto

de formas y métodos que posibilitan la interaccidén de un sistema con los usuarios.

IDE: Un entorno de desarrollo integrado (acronimo en inglés de Integrated Development Environment),

es un programa informético compuesto por un conjunto de herramientas de programacion.

JDK (acrénimo en inglés de Java Development Kit): ElI Java Development Kit, JDK por sus siglas en
inglés, es un grupo de herramientas para el desarrollo de software provisto por Sun Microsystems Inc.

Incluye las herramientas necesarias para escribir, testear, y depurar aplicaciones y applets de Java.
JFreeReport: Biblioteca de la clase de Java para generar informes.

JSP (acrénimo en inglés de Java Server Pages): Es una tecnologia similar a los Servlets que ofrece

una conveniente forma de agregar contenido dinamico a un archivo HTML por utilizar cédigo escrito en
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Java dentro del archivo utilizando etiquetas especiales que son procesadas por el servidor Web antes

de enviarlas al cliente.

Oblea (en inglés, wafer): En microelectrénica, un wafer es una capa delgada de material

semiconductor, generalmente de silicio.

Open Source (en espafiol Codigo Abierto): es el término con el que se conoce al software distribuido y

desarrollado libremente.

PNG (acrénimo en inglés de Portable Network Graphics): Es un formato de compresion de imagenes
aprobado por el World Wide Web Consortium (W3C) como sustituto del formato .gif. Los archivos tipo
.gif utilizan un algoritmo de compresion de datos que esta patentado, mientras que el formato .png no

esta patentado y no necesita licencia para su utilizacion.

Sefalética: Trasmitir una sefial, reproducen el contenido de un mensaje sin referirse a su forma

linglistica.

Shareware: Software con autorizacidén de redistribuir copias, pero debe pagarse cargo por licencia de

uso continuado.

Servlets: Los Servlets son mddulos escritos en Java que se utilizan en un servidor, que puede ser o
no ser servidor web, para extender sus capacidades de respuesta a los clientes al utilizar las
potencialidades de Java. Los servlets son para los servidores lo que los applets para los navegadores,

aungue los servlets no tienen una interfaz gréafica.

SVG (acrénimo en inglés de Scalable Vector Graphics): es una especificacion para describir graficos

vectoriales bidimensionales, tanto estaticos como animados.

Swing: Conjunto de componentes proporcionados por las APIs de Java para trabajar en un entorno
grafico de ventanas en aplicaciones cliente. Se empez6 a utilizar a partir de las versiones 1.1 como
una extension aparte de la libreria estandar Java, y mas adelante se incluyé en la version 1.2 como

parte de las librerias estandar Java.

Visualizacién: Formacion de la imagen mental de un concepto abstracto.




