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Resumen

Resumen

La tarea de planificar y gestionar proyectos se ha ido desarrollando con el creciente
flujo de informacion que circula por los mismos, por lo que se han creado aplicaciones
para la realizacion de este trabajo. Este es el caso del Redmine, el que realiza esta
funcién a través de una interfaz web. Sin embargo esta aplicacion no brinda opciones
de interoperabilidad entre esta y otras herramientas de planificacién. Actualmente la
tendencia para la resolucién de los problemas del Redmine ha sido la creacion de
plugins® a terceros o para el mismo sistema.

El presente trabajo tiene como objetivo el disefio e implementacion de un plugin que
permita importar elementos generados por otras aplicaciones de planificacion de
proyectos al Redmine. Para llevar a cabo el trabajo se realiza un disefio que cumple
con los parametros establecidos por la arquitectura y se emplean las herramientas y
tecnologias seleccionadas para la implementaciéon. Ademas se realiza un
periodo de pruebas para la validacion del trabajo asegurandose del que el
sistema cumpla con las normas vigentes para el desarrollo.

Se presentan como resultados un sistema preparado para su instalacion y

funcionamiento.

Palabras clave:

Redmine, plugin, interfaz, web, interoperabilidad

! Plugin: Este concepto se encuentra definido en el capitulo 2 epigrafe 2.2.1
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Introduccion

Introduccién

Los proyectos informaticos han ido evolucionando a la par de las tecnologias de la
informatica y las comunicaciones, ha aumentado la envergadura de los mismos y la
complejidad, haciéndose cada vez mayor el flujo de informacién a procesar, siendo
estos mas dificil de planificar y gestionar.

Existen aplicaciones que se encargan de gestionar proyectos como: Redmine, el cual
es un gestor y planificador con interfaz web, orientado a la coordinacién de tareas,
comunicacion de participantes, y que puede especializarse en proyectos de desarrollo

gracias a elementos como: La integracion en un repositorio de codigo. (1)

Entre las funcionalidades del Redmine se encuentran: la gestion mdltiples proyectos,
personalizacién de los proyectos, activacion y desactivacion de modulos, sistema

flexible del seguimiento de tareas, notificaciones y exportacion en distintos formatos.

Para la gestién de proyecto al Redmine se le han agregado funcionalidades afines a
las necesidades de los diferentes centros de desarrollo de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI). A través de plugins se han suplido algunas de las
necesidades inmediatas de los proyectos teniendo en cuenta el cumplimiento de las

politicas de la UCI.

El uso del Redmine para la gestién y planificacion de proyectos es una apolitica de
nuestra universidad, sin embargo, muchos planificadores prefieren realizar su trabajo
en otras herramientas como son Microsoft Excel y Microsoft Project. Aun cuando el
redmine presenta variantes como son el calendario y el diagrama de Gantt. Esto se
debe a que estas aplicaciones de Microsoft brindan opciones para el manejo y
seguimiento de las actividades que no presenta el redmine, ademas son herramientas
de escritorio. Los elementos generados por estas herramientas se pueden importar al
redmine pero no existe una interoperabilidad entre estos y agregar las tareas que se
encuentran dentro de los elemento importados de forma manual llevaria mucho tiempo
y esfuerzo. A partir de esta situacion problematica se plantea como problema a
resolver: El Redmine no brinda todas las funcionalidades requeridas para el desglose
de trabajo y el establecimiento de la secuencia de actividades dentro de la
planificacion de proyectos.

Se define como objeto de estudio interoperabilidad entre herramientas de gestién de
proyectos.

Se plantea como objetivo general desarrollar un plugin para importar tareas en el

Redmine desde otras herramientas de planificacion de proyectos. El trabajo se
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encuentra enmarcado dentro campo de accion Disefilo e implementacién de
aplicaciones para la interoperabilidad entre herramientas de gestion de proyecto
La investigacion tiene como objetivos especificos:
e |dentificar las posibles herramientas de planificaciéon de proyectos para la
comunicacion y las posibilidades de interoperabilidad que brinda el Redmine.
o Definir el marco teérico de la investigacion
e Disefiar e implementar un plugin para importar tareas en el Redmine.

e Evaluar los resultados obtenidos.

Con el fin de cumplimiento a los objetivos especificos se definieron como tareas de
investigacion
Estudio sobre las diferentes herramientas de planificacién de proyectos.

e Realizacion de la fundamentacion tedrica conceptual de la investigacion.

e Andlisis sobre la arquitectura del Redmine y opciones de interoperabilidad.

e Caracterizacion de principales tecnologias y patrones a utilizar para el

desarrollo de software

¢ Disefio de las funcionalidades del plugin

¢ Disefo de los diagramas de clases a partir del a analisis y el levantamiento de

requisitos.

e implementacion del plugin a partir de del disefio elaborado

e Elaboracion de pruebas para la evaluacion de los componentes

e Resolucion de no conformidades detectadas

¢ Analisis del comportamiento de la herramienta una vez en funcionamiento.

[ ]
Para el disefio de la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: con el
disefio e implementacién de un plugin se lograra importar tareas de otras herramientas
de gestibn y planificacion de proyectos hacia el Redmine complementando la
interoperabilidad de las mismas.
Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se utilizaron los siguientes métodos

de investigacion.

Métodos Tebdricos

e Histérico — Logico: Para realizar un estudio de las tendencias historicas y
actuales en el desarrollo de herramientas de gestién y planificacion de proyectos.

¢ Analitico — Sintético: Para realizar un andlisis de la informacion empleada
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para la investigacion, asi como la interoperabilidad de las herramientas de gestion
y planificacion de proyectos.
e Modelacion: Para modelar los requerimientos funcionales que se proponen en

la solucién y el disefio de los nuevos componentes visuales.

Métodos Empiricos

e Entrevistas: Para realizar el estudio de los procesos actuales que se
desarrollan en la universidad sobre las herramientas de gestion y planificacion
de proyectos.

e Experimento: Para establecer las diferentes pruebas de calidad con el
propésito de determinar la fiabilidad del sistema y el mejoramiento de la

usabilidad del mismo, a través de la deteccién de errores.

Como posibles resultados se espera obtener un plugin para importar tareas en el
Redmine desde otras herramientas de planificacion de proyectos y la documentacién
vinculada a la solucién, ademas que este brinde todas las funcionalidades requeridas
para el desglose de trabajo y el establecimiento de la secuencia de actividades dentro
de la planificacion de proyectos.

Estructura del documento

El trabajo de diploma cuenta con Resumen, Introduccién, Tres Capitulos,
Conclusiones, Recomendaciones, Referencias bibliograficas, Bibliografia y Glosario de
Términos.

Capitulo 1 Fundamentacién tedrica, se realiza un estudio sobre la interoperabilidad,
conceptos y formas de interoperabilidad, y opciones de interoperabilidad para el
Redmine. Se muestran cuales son las principales caracteristicas y deficiencias del
Redmine asi como las herramientas con las que se desea interoperar. También se
abordan las principales herramientas para el desarrollo.

Capitulo 2 Caracteristicas y disefio del sistema, se presenta la propuesta de solucion
gue se quiere implementar, se disefia el modelo de dominio se realiza el proceso de
captura de requisitos. Disefio del sistema, se lleva a cabo el disefio del plugin, se
describe y muestra el diagrama de clases del disefio, ademas, se realiza el diagrama
de despliegue el cual describe cémo y donde el plugin sera puesto en funcionamiento
Capitulo 3 Implementacién y prueba, se realiza todo lo relacionado con los flujos de
trabajo de implementacion y prueba, se desarrolla el diagrama de implementacion para

dar una vision de como las clases, artefactos y otros elementos asi como las



Introduccion

conexiones entre ellos y se realizan los casos de pruebas para garantizar buena

calidad al software.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccién

En la actualidad existen diversos sistemas operativos, cada cual con sus defensores y
detractores y gran gama de software desarrolladas en mudltiples entornos, tanto
privativos como libres. Una de las principales necesidades de los usuarios es que
estos sistemas y aplicaciones se interconecten para que la comunicacion fluya y sea
beneficioso para todos.

A través de este conflicto surge por primera vez la palabra interoperabilidad entre
aplicaciones, tecnologias y sistemas. (2)

En este capitulo se presenta un estudio sobre la interoperabilidad de los sistemas
informaticos, ademéas de las opciones que brindan los sistemas de gestion de
proyectos haciendo énfasis en el Redmine. También se abordan temas como la
planificaciéon de proyectos y los elementos que esta genera, que son los que se tiene
como objetivo interoperar con el Redmine.

1.2 Interoperabilidad

La mayoria de las organizaciones disponen de sistemas informaticos de diferentes
fabricantes y dedicados a distintas operaciones, diversidad que también se da en las
bases de datos. Como resultado de esta situacion, las empresas se ven obligadas a
mantener mas de un sistema para la realizacion de una tarea, siendo dificil la
extraccion de toda la informacién necesaria, puesto que esta se encuentra distribuida
en aplicaciones distintas. Las tecnologias de integracion se encargan de que

diferentes sistemas informaticos sean capaces de comunicarse y compartir datos.

1.2.1 Conceptos

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola no define ese término. Una
de las primeras definiciones aparece como Interoperabilidad militar. La cual la plantea
como “La habilidad de los sistemas, unidades o fuerzas para proveer servicios a y para
aceptar servicios de otros sistemas, unidades o fuerzas, y para usar los servicios asi
intercambiados para operar efectivamente juntos”. (2)

Una de las primeras definiciones de interoperabilidad limitada a los servicios de
administracion electronica aparece en el Acta sobre administracién electrénica de los
Estados Unidos de 2002 “que la define como la capacidad de diferentes sistemas
operativos y software, aplicaciones y servicios para comunicar e intercambiar datos de
una forma precisa, efectiva y consistente. Se trata de una definicién formulada desde
un punto de vista exclusivamente técnico”. (3)

También se puede encontrar la interoperabilidad definida como “La capacidad de los

sistemas de tecnologias de la informacién y de las comunicaciones (TIC) y de los
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procesos empresariales a los que apoyen, de intercambiar datos y posibilitar la puesta

en comun de informacion y conocimientos.” (4)

Por lo que se puede concluir que la interoperabilidad consiste en que sistemas
heterogéneos dispongan de mecanismos que permitan intercambiar procesos y/o
datos. En el entorno web, la interoperabilidad es una de las condiciones necesarias
para que los usuarios tengan un completo acceso a la informacion disponible. Con el
desarrollo actual de la informatica la interoperabilidad entre aplicaciones es un

requisito fundamental para el funcionamiento de los sistemas.

1.2.2 Formas de interoperabilidad
Existen diferentes formas de clasificar la interoperabilidad.

1. Para el caso especifico de la web, dado que es una red altamente distribuida donde
cada vez mas se encuentran, por una parte, sistemas de informacion heterogénea v,
por otra, usuarios que demandan un completo acceso a la informacion disponible; se
clasifica sobre la base de distintos niveles:

e Infraestructura

e Sintaxis

e Estructura

e Semantica.
Para el caso de las arquitecturas basadas en servicios, se clasifica en:

e Aplicacion y herramienta

e Contenido

e Infraestructura

e Usuario.
3. Para los sistemas que apoyan la educacion, se clasifica principalmente en dos:

e Infraestructura

¢ Contenido (5)



Capitulo 1

El concepto de interoperabilidad de la informacion, en el contexto de las politicas de
informacion y de administracion electronica de la Union Europea y Espafia, aparece
ligado la interoperabilidad semantica, que trata, sobre todo, aquellos aspectos
relacionados con el tratamiento de la informacion electrénica. La interoperabilidad
consiste en un proceso continuo, en el que cualquier obstaculo afecta negativamente a
la posibilidad de despliegue de la aplicacion y de la prestaciéon del servicio
correspondiente. Ademas integra la interoperabilidad en tres formas de la misma los
gue son interoperabilidad técnica, semantica y organizativa como se muestra en la
Figura 1. (4)

Interoperabilidad Organizativa

Figura 1: Formas de interoperabilidad. (4)

La interoperabilidad de la informacién define como aspectos mas importantes el
sintactico y el semantico.
e Interoperabilidad sintactica: se basa en la codificacion de datos,
generalmente, mediante la utilizacion de lenguajes de marcado estandar para el
desarrollo de sistemas, los modelos de gestion de documentos, y el uso de
formatos y formas de presentaciéon de la informacion adecuadas para cada tipo de
usuario; accesibilidad web, y otros
e Interoperabilidad semantica: esta destinada a la descripcion de los recursos
de informacion para facilitar el intercambio de informacion y la recuperacion éptima
por parte de los usuarios. En este ambito se suelen utilizar un conjunto de
herramientas para la representacion del conocimiento contenido en los recursos,
como son: los vocabularios controlados, los metadatos, las ontologias, los topic
maps, y otros. (6)
Se escogen estas dos Ultimas formas de interoperabilidad ya que son las mas
adecuadas para llevar a cabo en el presente trabajo ademas le permiten a la

solucion cumplir con las necesidades planteadas.


http://1.bp.blogspot.com/__OzXvXfQ2AI/RmZtFyr5kMI/AAAAAAAAAAU/ZLTt0kvIFFA/s1600-h/interop.bmp
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1.2.3 Interoperabilidad para el Redmine

Redmine se distribuye libremente bajo licencia GNU General Public License v2 (GPL).
Por lo que ya se ha interoperado con otras herramientas como Alfresco el cual es un
sistema de administracion de contenidos libre. También con Enterprise Architect que
es un producto comercial de Sparx Systems que se presenta como una plataforma
para el desarrollo y modelado colaborativo de artefactos basados en UML 2.1 y

similares.

En la UCI el Redmine se encuentra interoperado con Alfresco y Excriba para la gestion
de la documentacién. Sin embargo este brinda opciones de interoperabilidad tanto
para software libre como privativo. EI Redmine suple muchas de las necesidades de
interoperabilidad a través de plugin® que se le agregan al mismo o a otras aplicaciones
para la comunicacién con estos.
También son interesantes los plugins de terceros, extensiones que utilizan otras aplica
ciones para integrarse con Redmine de alguna manera.Por ejemplo para entorno de
desarrollo Eclipse, el navegador Firefox o para el teléfono iphone. Los que se pueden
encontrar en http://www.redmine.org/wiki/redmine/ThirdPartyTools.
1.3 Redmine

Gestionar los proyectos es una tarea critica. La necesidad de organizar y
administrar los recursos, tiempos, actividades y alcance hacen de esta un trabajo
complejo que se agudiza ante el surgimiento de variables que pueden influir en la
realizacién de un proyecto. (7)
El Redmine es un sistema multi-plataforma e independiente de la base de datos,
programado con el framework Ruby on Rails, open source con licencia GPL, con un

interfaz limpio y unas funcionalidades asombrosas para gestion de proyectos.

1.3.1 Caracteristicas

El Redmine presenta una serie de caracteristicas que ha hecho de este uno de los
gestores de proyectos de tipo Web con mas aceptacién, a continuacion se brindan
algunas de dichas caracteristicas. (1)

e Gestién de multiples proyectos

Redmine permite gestionar mdltiples proyectos desde una sola interfaz con una
ventana de navegador. La navegacion es muy sencilla y se puede saltar y cambiar de

proyecto en cualquier momento. Los proyectos pueden definirse como privados, en los

2 Plugin: Este concepto se encuentra definido en el capitulo 2 epigrafe 2.2.1
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gue el administrador debe dar acceso a cada miembro, o publicos, visibles para todo el
mundo. También en cada proyecto puede definirse varios subproyectos.

e Personalizacion de proyectos

Cada proyecto es totalmente personalizable, encontrando proyectos muy distintos
entre si segln sus objetivos. Lo mas importante son los moédulos que se pueden

desactivar y activar para cada proyecto aunque existen moédulos comunes para todos.
e Sistema flexible de seguimiento de tareas

Una de las mecanicas mas utiles para el desarrollo de un proyecto en Redmine son las
peticiones y su visualizacion. Estas peticiones se dividen en tres tipos y pueden
asignarse a un miembro del proyecto. Se puede indicar una fecha para el inicio de la
tarea y para el fin e incluso llevar un control del tiempo y el porcentaje real realizado.
Se pueden obtener informes o incidencias sobre las peticiones. Ademas dentro de un

proyecto se pueden establecer versiones y asignar tareas a determinadas versiones.
e Integracién en repositorios de codigo

Redmine puede integrarse con un repositorio de cédigo (subversién, Git, CVS, entre
otros) que se encuentre instalado en la misma maquina, tan solo hay que indicarle el
directorio local. La aplicacion sirve asi de interfaz web para el seguimiento del
desarrollo del proyecto. Pueden descargarse los ficheros, ver el historial, los cambios e
incluso descargar un archivo a modo de parche para aplicar a cédigo desactualizado.
Presenta sistema de seguimiento de versiones, aunque no se puede actualizar los

ficheros directamente.
e Uso de calendario y diagrama de Gantt

Redmine incluye un calendario para visualizar todas las peticiones a lo largo de un
tiempo elegido, marcado claramente dia de inicio y dia de fin de cada peticion.
Igualmente ocurre con la vista en el diagrama de Gantt, que va marcando el porcentaje
completado conforme avanzan los dias. Las peticiones que se visualizan en ambos

casos estan sujetas a los filtros definidos por el usuario.
¢ Notificaciones

Configurando previamente el servidor de correo SMTP, Redmine permite enviar
notificaciones por correo a todos los proyectos, definiendo antes los eventos que
activan los avisos. Ademas cada usuario en su configuracion puede elegir recibir

notificaciones de cualquier evento, o solo las relacionadas con el. Puede configurarse
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el servidor de correo entrante, permitiendo asi actualizar peticiones simplemente por

email e incluso crear nuevas peticiones

e Exportacion a distintos formatos

Los informes de peticiones que pueden generarse afiadiendo filtros, y que permiten
visualizar las diferentes tareas de un proyecto, pueden exportarse en PDF o formato
CSV, con la opcién de imprimirlos posteriormente en un formato organizado. Las
paginas Wiki en cambio pueden exportarse como HTML o TXT.

La aplicacion puede integrarse perfectamente con cualquier tecnologia de asistencia
del sistema operativo y con cualquier opcion relacionada con el navegador de internet.
Pero no se cuenta con opciones para la comunicacion con herramientas de

planificacién de proyectos (1)

1.3.2 Deficiencias

Redmine es un gestor de proyectos muy potente y maduro, a pesar de su “poco”
tiempo de desarrollo, ademas esta inspirado en trac, por lo que se esta estamos ante
una herramienta muy flexible de por si, y bastante estable.

La cantidad de opciones, la detallada configuracion, la inclusiéon de herramientas como
el foro y una wiki, y la gran cantidad de extensiones hacen al Redmine muy completo,
pero hay algunos aspectos donde la personalizacién podria ser mayor.

Otra deficiencia es que las notificaciones por correo estan adheridas a todos los
proyectos creados, pueden activarse o desactivarse, pero tampoco puede personalizar
individualmente a cada proyecto.

También se ha encontrado un fallo y es que las RSS provenientes de la wiki no
funcionan correctamente no se puede leer su contenido en lectores de RSS. Ademas
en el médulo de “Actividad”, no se guardan los cambios realizados sobre el contenido
gue se quiere visualizar exactamente, volviendo siempre a mostrar la actividad por
defecto cuando se vuelve al modulo.

Una de las principales deficiencias de Redmine queda en la instalacion, que puede
resultar muy compleja, no solo por los paquetes requeridos, sino por los pasos que se
debe seguir para la realizacion de esta. Existen paquetes .deb que facilitan el proceso,
pero no estdn bien documentados quedando un paso por realizar a mano para
ejecutar la aplicacion. Aunque hay mucha documentacion al respecto, es demasiado
informal y no siempre da resultados en todos los casos. (1)

Ademas el Redmine no brinda todas las funcionalidades requeridas para el desglose
de trabajo y el establecimiento de la secuencia de actividades dentro de la
planificaciébn de proyectos. Y no interopera con otras herramientas de gestion y

planificacion de proyectos que realizan esta funcion.
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1.4 Herramientas a interoperar

Se desea interoperar con el Redmine algunas de las herramientas usadas para la
planificacion de de los proyectos como son Microsoft Excel y Microsoft Project. Estas
son usadas por las facilidades que brinda tanto de manejo como de desarrollo, y
permite que se administre y coordine el trabajo con eficacia

1.4.1 Microsoft Excel

Microsoft Excel es una hoja de calculo comercial por escrito y distribuido por Microsoft
para Microsoft Windows y Mac OS X. Cuenta con calculo, herramientas gréficas,
tablas dinamicas y un lenguaje de programacion de macros llamado Visual Basic para
Aplicaciones. Ha sido una hoja de célculo muy ampliamente aplicado para estas
plataformas, especialmente desde la versién 5 en 1993. Excel forma parte de Microsoft
Office. Las versiones actuales son compatibles con Mac, Windows 2010 y Windows
2011. (8)

Microsoft Office Excel es una herramienta eficaz que puede usar para crear y aplicar
formato a hojas de calculo, y para analizar y compartir informaciéon para tomar
decisiones mejor fundadas. La interfaz de usuario de Microsoft Office Fluent, la
visualizacién de datos enriquecida y las vistas de tabla dindAmica permiten crear, de un
modo mas sencillo, graficos de aspecto profesional y facil uso. Office Excel, ofrece
mejoras significativas para compartir datos con mas seguridad. Pueden compartir
informacién confidencial de la empresa de un modo mas amplio y seguro con sus

compafieros de trabajo, clientes y socios empresariales. (8)

1.4.2 Microsoft Project

Microsoft Project (0 MSP o WINPROQJ) software de gestion de proyectos desarrollado y
vendido por Microsoft que esta disefiado para ayudar a los gestores del proyecto en el
desarrollo de planes. Este permite organizar la informacién acerca de la asignaciéon de
tiempos a las tareas, los costes asociados y los recursos, tanto de trabajo como
materiales, del proyecto para que se puedan respetar los plazos sin exceder el

presupuesto y conseguir asi los objetivos planteados. (9)

Microsoft Project es la tercera aplicacion basada en Windows, que en un par de afios
de su lanzamiento se convirti6 en la herramienta gestion de proyectos de software

dominante basado en PC. (9)

Aunque la marca como un miembro de la familia de Microsoft Office, nunca ha sido
incluido en ninguna de las suites de oficina. Este fue también el caso de Office 2010.
Se encuentra disponible actualmente en dos ediciones, Estandar y Profesional.

Formato de archivo propietario de MS Project es. mpp. Microsoft Project y Microsoft
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Project Server son los pilares de Microsoft Office Enterprise Project Management
(EPM) de productos. (9)

1.5 Tecnologias y herramientas para desarrollo

A lo largo de la vida de un proyecto de desarrollo de Software, el programador puede
utilizar diversas tecnologias y herramientas, las cuales muchas veces son definidas
por supervisores o compartidas por expertos. A continuacion se explican las utilizadas

para la realizacion del plugin.

1.5.1 Lenguaje

Ruby es un lenguaje de scripts, multiplataforma, netamente orientado a objetos es
software libre, fue creado por Yukihiro Matsumoto conocido como Matz. La primera
version fue liberada en 1995, hereda varias caracteristicas de lenguajes como: Perl,
Smalltalk, Eiffel, Ada y Lisp. Como lo indica su propio autor, es un lenguaje

“aparentemente sencillo pero internamente complejo”.

Esto quiere decir que mientras mas el programador se abstrae en el paradigma
orientado a objetos se notard realmente la complejidad del lenguaje, el cual se

considera muy intuitivo casi a un nivel humano.

Ruby fue disefiado para un desarrollo rapido y sencillo. Cada dia este lenguaje va
ganando mas adeptos, tanto asi que la empresa Sun Mirosystems, esta apoyando un

proyecto llamado Jruby que es un intérprete de Ruby escrito 100% en Java.
Entre las caracteristicas del lenguaje se encuentran:

e Posibilidad de hacer llamadas directamente al sistema operativo.
¢ Muy potente para el manejo de cadenas y expresiones regulares.
e No se necesita declarar las variables.

¢ La sintaxis es simple y consistente.

e Gestion de memoria automatica.

e Todos los elementos son tratados como un obijeto.

¢ Meétodos Singleton. (10)

1.5.2 Framework
Rails es un framework para el desarrollo de aplicaciones web, software libre por
naturaleza, esta basado en el patrén de disefio Modelo Vista Controlador (MVC). Fue

creado por David Heinemeier Hansson, empleado de la empresa 37signals.

Fue liberado por primera vez al publico en julio del 2004, y lo implementé en una
aplicacion orientada a la administracion de proyectos llamada Basecamp. Rails esta

basado en estos principios de desarrollo:
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1. Don’t Repeat Yourself

La primera regla significa “No lo vuelvas a repetir’, es una de los elementos mas
novedosos que se ha podido encontrar en este framework. Es tener un formulario, y
llamarlo las veces que quieras y desde donde quieras, simplemente con una linea de
codigo.

Tener una tabla en la base de datos, y manipular a los registros como un objeto y a
sus campos como un atributo, sin necesidad de declaracion, son so6lo algunas

aplicaciones de este principio de desarrollo.
2. Convention Over Configuration

El segundo principio quiere decir “Convencién antes que Configuracion”, con esto el
framework le dice al programador que se ha notado que siempre se usa esto, de ésta
forma. Y brinda la configuracion ya realizada, si se respeta ésta configuracion se

ahorra tiempo, en caso contrario no hay problema. (11)

1.5.3 IDE Netbeans

El IDE NetBeans es un producto de cddigo abierto, ademas, es un entorno de
desarrollo integrado para los desarrolladores de software. Con su uso se obtienen
todas las herramientas necesarias para crear profesionales de escritorio, de empresa,
web y aplicaciones méviles con el lenguaje Java, C / C + +, e incluso lenguajes
dindmicos como PHP, Java Script, Groovy, y Ruby. NetBeans IDE es facil de instalar
y utilizar, ademas, se ejecuta en muchas plataformas, incluyendo Windows, Linux, Mac
OS Xy Solaris. (12)

El IDE Netbeans 6.9 ofrece varias caracteristicas 0 mejoras entre ellas JavaFX
Composer, como interface grafico para construir aplicaciones RIA mediante la
tecnologia JavaFX. JavaFX Composer soportard drag&drop de componentes y la
posibilidad de hacer binding entre los componentes y el modelo de datos. También
cuenta con soporte de la plataforma OSGI, mejoras en los editores y debuggers Java,
Regeneracion de entidades JPA ante cambios de la base de datos, Soporte de REST
para Webservices y Corrector ortogréafico en el editor. Ademas se mejora el soporte de
los frameworks: JavaFX SKD 1.3, PHP Zend, Spring Framework 3.0 y Ruby on Rails
3.0. (12)

1.5.4 UML (Unified Modeling Language)
El Lenguaje de Modelacion Unificado (UML) es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar. Posee formas de modelar conceptos como por

ejemplo las funciones del sistema, ademas de otras particularidades como la de
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escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y
componentes de software reusable. Usa procesos de otras metodologias,
aprovechando la experiencia de sus creadores UML 03.
Entre sus caracteristicas se destacan:

e Tecnologia de orientacion a objetos.

e Viabilidad en la correccién de errores.

e Desarrollo incremental e iterativo.

e Participacion del cliente en todas las etapas del proyecto.
UML es un lenguaje consolidado, facil de aprender, y permite una comunicacion
fluida entre los diversos actores acerca del modelo.
Las desventajas mas notables de UML es que no ha sido disefiado para modelar
procesos de negocio, por lo que no esta orientado a lo que necesita el experto en el
dominio del negocio, predispone un enfoque orientado a objeto lo que puede
contradecir un enfoque orientado al negocio, suele estar mas orientado a los
arquitectos de sistemas y disefladores de software y esta pensado para un publico

eminentemente técnico. (13)

1.5.5 Herramienta de modelado

Visual Paradigm 3.4 for UML 6.4 Herramienta CASE que se caracteriza por soportar
las ultimas versiones del UML y la notacién de modelado de procesos de negocio.
Provee un generador de mapeo de objetos relacionales para los lenguajes de Java,
.NET y PHP.

Entre las ventajas que presenta se encuentran la navegacion intuitiva entre el codigo y
el modelo, demanda en tiempo real, modelo incremental de viaje redondo y
sincronizacién de cédigo fuente, soporte a varios lenguajes en generacion de codigo e
ingenieria inversa a través de plataformas java, como C++, CORBA IDL, PHP, XML vy
Python. Brinda la posibilidad de utilizar diferentes tipos de diagramas como: diagrama
de paguetes, diagrama de clases, diagrama de objetos, diagrama de componentes,
diagrama de despliegue, diagrama de casos de uso y diagrama de actividades, entre
otros. (14)

1.5.6 Metodologia de desarrollo

Como metodologia de desarrollo se seleccion6 Scrum dada las facilidades que brinda
para el desarrollo de proyectos pequenios.

“Scrum es el término que describe una forma para desarrollar productos iniciada en
Japén. No se trata de un concepto nuevo, sino que ya en 1987 Ikujiro Nonaka y

Hirotaka Takeuchi acufiaron este término, una estrategia utilizada en rugby en la que
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todos los integrantes del equipo actian juntos para avanzar la pelota y ganar el
partido, para denominar un nuevo tipo de proceso de desarrollo de productos.
Escogieron este nombre por las similitudes que consideraban que existian entre el
juego del rugby y el tipo de proceso que proponian: adaptable, rapido, auto-
organizable y con pocos descansos”. (15)

Scrum es un proceso para la gestion y control del producto que trata de eliminar la
complejidad en estas &reas para centrarse en la construccion de software que
satisfaga las necesidades del negocio. Es simple y escalable, ya que no establece
practicas de ingenieria del software sino que se aplica o combina, facilmente, con
otras practicas ingenieriles, metodologias de desarrollo o estandares ya existentes en
la organizacion. (15)

Esta metodologia define como objetivo que los miembros del equipo trabajen juntos y
de forma eficiente obteniendo productos complejos y sofisticados. Se puede entender
Scrum como un tipo de ingenieria social que pretende conseguir la satisfaccion de
todos los que participan en el desarrollo, fomentando la cooperacién a través de la
auto-organizacion. De esta forma se favorece la franqueza entre el equipo y la
visibilidad del producto. Se pretende que no haya problemas ocultos, asuntos u
obstaculos que puedan poner en peligro el proyecto. Los equipos se guian por su
conocimiento y experiencia mas que por planes de proyecto formalmente definidos. El
desarrollo de productos se produce de forma incremental y con un control empirico
del proceso que permite la mejora continua. (15)

1.6 Conclusiones parciales

En el presente capitulo se realiz6 un analisis de los conceptos fundamentales
asociados a la interoperabilidad, asi como de las herramientas de gestion de proyecto
haciendo énfasis en el Redmine. De esta herramienta se tuvo en cuentas sus
principales ventajas, caracteristicas y sus puntos débiles. Este analisis permitié
comprender que el Redmine se puede interoperar de forma eficiente explotando varias
de sus caracteristicas. Por otra parte se mostraron las herramientas de planificacion
usadas en la UCI con las cuales se desea interoperar el Redmine, para la mejora del
flujo de informacion. De estas se encontré como principal elemento a utilizar que
exportan sus ficheros ademas de sus formatos convencionales en formatos estandar.
Después de todo lo analizado en el capitulo se decide construir un plugin para el
Redmine que logre la interoperabilidad entre este y las herramientas de planificacion

de proyectos que son usadas en la UCI para facilitar la planificacién de los proyectos.
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Capitulo 2. Caracteristicas y disefio del sistema

2.1 Introduccioén
En el presente capitulo se lleva a cabo un analisis de la propuesta de solucién, asi
como de conceptos basados en esta, como es el caso de plugin. Se demuestra cémo
se realizara la interaccion del sistema con el redmine y el cliente a través de un mapa
conceptual y un modelo de dominio. Se mencionan los requisitos funcionales y no
funcionales que debe cumplir la aplicacion. Ademas, se explican los patrones
utilizados y el diagrama de clases del disefio realizado para la aplicacion.
2.2 Propuesta de solucion

Como propuesta de solucion se presenta la creacion de plugin para interoperar
aplicaciones de planificacion de proyectos con el Redmine.

Dicho Plugin debe cargar los artefactos generados por las aplicaciones de
planificacion de proyectos Microsoft Excel y Microsoft Project que exportan ademas
de sus formatos especificos en otros estandares como son CSV(del inglés comma-
separated values) y XML (en inglés de eXtensible Markup Language). De estos dos
formatos se escogid para el trabajo el CSV ya que es un formato muy adecuado para
representar de forma sencilla datos en forma de tabla, en las que las columnas estan
separadas por comas y las filas por retornos (lo cual se produce cuando en un editor o
procesador de texto pulsamos la tecla enter/intro/entrar). Constituye una forma
sencilla de representar una gran cantidad de informacion escrita y de que esta sea
difundida, ya que al no ser un formato especialmente exigente con sistemas y
tecnologia, puede ser visualizada en casi cualquier entorno y mostrar el artefacto
importado al Redmine luego de la eleccion del tipo de peticion con la que se desea

vincular el artefacto.

2.2.1 Concepto de plugin

Pequefio programa que afiade alguna funcién a otro programa, habitualmente de
mayor tamafio. Plugin es un programa que extiende las capacidades de un programa
de un modo especifico, dado por ejemplo la capacidad de mostrar video, audio,
ficheros de un determinado formato (ficheros PDF, presentaciones de ASAP, fichero
VRML). (16)

No existe actualmente un conjunto estandar de plugin’s para cada tipo de ficheros,
sino que existen diversas aplicaciones, realizadas por diversos fabricantes, y no todas
de libre distribucion. Se puede asegurar que todas las aplicaciones seran compatibles

y si por ejemplo se referencia un fichero de sonido en formato .wav en su pagina, este
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podra ser oido por todos aquellos que tengan un plugin para este tipo de ficheros en

Su navegador.

2.2.2 Plugin del Redmine
El Redmine cuenta con una amplia libreria de plugin pues esta ha sido la manera
mas eficiente y barata de suplir carencias que aun presenta este. Esta libreria ha sido
conformada en gran parte por colaboracién de usuarios y desarrolladores del
programa del Redmine. Ya se cuenta con mas de 150 plugin en la libreria del
Redmine. Su creacion esta en dependencia de necesidades de varios usuarios. (1)
2.3 Modelo de dominio
El Modelo de Dominio o Modelo Conceptual es una representacion visual de los
conceptos u objetos del mundo real, significativos para un problema o éarea de
interés. Representa clases conceptuales del dominio del problema. (17)
Algunas veces en dominios de negocios pequefios, no es necesario realizar un modelo
de objetos para el dominio, puede ser suficiente con un glosario de términos. Por la
relativa simplicidad del entorno donde se desarrolla el plugin, no es necesario
profundizar a través de un modelo de negocio, basta con el modelo de dominio para
capturar los principales conceptos alrededor del problema que la aplicacion resuelve.
17)

2.3.1 Representacion del modelo de dominio

Fichero carga Plugin importa a Redmine
4 4 & *
-Nombre 2 : -Planificacion -Proyecto
-Formato -Tareas

Figura 2: Modelo de dominio

2.3.2 Entidades, conceptos y relaciones.
Para desarrollar un correcto modelo de dominio es necesario realizar una investigacion
de los principales conceptos utilizados en el entorno de trabajo. Por lo que a
continuacion se presentan algunos que son de importancia para el desarrollo del
plugin.
Fichero: Es el elemento resultante de una planificacion, puede ser un artefacto
generado por el Microsoft Excel o por el Microsoft Project
Plugin: Es el encargado de realizar la importacion hacia el Redmine.

Redmine: Esta entidad ya fue definida con anterioridad
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El fichero presenta un nombre y un formato, que en este caso en especifico es el CSV.
Este es cargado por el plugin que es el que se encarga de interpretar los elementos
del fichero, machar las tablas de contenido y modificar la tarea en caso de que esta ya
se encuentre en la base de datos. El tendra su ubicacion dentro de cada proyecto del
Redmine para asi vincular el elemento de planificacién que se importe con una tarea
del proyecto.
2.4 Mapa conceptual

Los mapas conceptuales son artefactos para la organizacién y representacion del
conocimiento. Su objetivo es representar relaciones entre conceptos en forma de
proposiciones. Los conceptos estan incluidos en cajas o circulos, mientras que las
relaciones entre ellos se explicitan mediante lineas que unen sus cajas respectivas.
Las lineas, a su vez, tienen palabras asociadas que describen cudl es la naturaleza de

la relacion que liga los conceptos. (18)

Microsoft Microsoft
Project Excel

Herramientas

Formato a exportar

CsV Fichero
Formato del fichero
Contiene
Tareas Planificacion
Cﬁnnene
Importa
Plugin [ Redmine
Importa

Figura 3: Mapa conceptual
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El mapa conceptual muestra cémo interactian los conceptos, que se encuentran
vinculados a la solucion del problema, comenzando por Microsoft Project y Microsoft
Excel, que son las herramientas de planificacion que se van a interoperar. Estas
exportan en el formato estandar csv, que es en el cual se debe encontrar el fichero de
planificacion. Este fichero contiene tareas que son las que se van a importar al plugin y
luego al redmine.
2.5 Modelo del sistema
A continuacion se enumeran los requerimientos del plugin y una representacion del

diagrama de disefio del sistema.

2.5.1 Especificacion de los requerimientos del software
"Los requerimientos para un sistema son la descripcion de los servicios
proporcionados por el sistema y sus restricciones operativas. Estos requerimientos
reflejan las necesidades de los clientes de un sistema que ayude a resolver algin
problema como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar informacion.
El proceso de descubrir, analizar, documentar y verificar estos servicios y restricciones
se denomina Ingenieria de requerimientos”. (19) A continuacién se mencionan los

requerimientos funcionales y no funcionales identificados.

2.5.1.1 Requerimientos funcionales
Los Requerimientos funcionales describen servicios o funciones que el sistema debe

realizar.
RF1.Selecionar el fichero de planificacion a importar
RF1.1 Verificar que el fichero se encuentre en formato CSV
RF1.2 Verificar el los elementos del formato del fichero
RF2. Machear las tablas
RF2.1 Verificar las tablas del fichero
RF2.2 Seleccionar las tablas de las base de datos con las cuales se va a machear las
tablas del fichero
RF2.3 Seleccionar el tipo de peticion
RF3.Importar las tareas que se encuentran en el fichero al Redmine

RF4.Mostrar las tareas importadas en el Redmine

2.5.1.2 Requerimientos no funcionales

Los requisitos no funcionales aseguran que se disponga de un sistema manejable y
gestionable que ofrezca la funcionalidad requerida de manera fiable, ininterrumpida o

con el tiempo minimo de interrupcion, incluso ante situaciones inusuales.
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Reguerimientos de rendimiento

El tiempo de respuesta de la aplicacion debe ser bajo
El tiempo de respuesta de la pantalla debe ser bajo
La aplicacién debe ser eficiente y precisa.

Requerimientos de Soporte

El plugin debe ser de facil instalacion.
Adaptable a plataformas como: Windows y Unix.
El tiempo medio de reparacién debe ser menor de 24 horas.

Requerimientos de Sequridad

El plugin debe tener confidencialidad e integridad ante la informacion que maneja.
Solo los usuarios con permisos pueden hacer uso del plugin

Los permisos seran otorgados segun la necesidad de cada usuario

Reguerimientos de confiabilidad

El plugin debera tener un 100% de disponibilidad por lo que debe estar disponible las
24 horas al dia.

Todas las salidas del plugin tienen que tener el 100% de veracidad y precision.

Requerimientos de disefio

El lenguaje de programacion que se usara es Ruby on Rails.
Se requiere el uso de la libreria Fastercsv.
Para la implementacion del plugin se utilizara el IDE Netbeans
2.6 Patrones de arquitectura
El Redmine basa su estructura en el patron de modelo vista controlador el cual
considera dividir una aplicacion en tres modulos claramente identificables y con

funcionalidad bien definida: EI Modelo, las Vistas y el Controlador.
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View
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| | Controller
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Model

Figura 4: Modelo vista Controlador

2.6.1 Elmodelo

El modelo es un conjunto de clases que representan la informacion del mundo real que
el sistema debe procesar, sin tomar en cuenta ni la forma en la que esa informacion
va a ser mostrada ni los mecanismos que hacen que esos datos estén dentro del
modelo, es decir, sin tener relacion con ninguna otra entidad dentro de la aplicacion.

El modelo desconoce la existencia de las vistas y del controlador. Ese enfoque suena
interesante, pero en la practica no es aplicable pues deben existir interfaces que
permitan a los modulos comunicarse entre si, por lo que SmallTalk sugiere que el
modelo en realidad este formado por dos submddulo: ElI modelo del dominio y el

modelo de la aplicacién. (20)

2.6.2 Las vistas

Las vistas son el conjunto de clases que se encargan de mostrar al usuario la
informacién contenida en el modelo. Una vista esta asociada a un modelo, pudiendo
existir varias vistas asociadas al mismo modelo; asi por ejemplo, se puede tener una
vista mostrando la hora del sistema como un reloj anal6gico y otra vista mostrando la
misma informacién como un reloj digital.

Una vista obtiene del modelo solamente la informacién que necesita para desplegar y
se actualiza cada vez que el modelo del dominio cambia por medio de notificaciones

generadas por el modelo de la aplicacién. (20)

2.6.3 Controlador
El controlador es un objeto que se encarga de dirigir el flujo del control de la aplicacion
debido a mensajes externos, como datos introducidos por el usuario u opciones del

menu seleccionadas por él. A partir de estos mensajes, el controlador se encarga de
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modificar el modelo o de abrir y cerrar vistas. El controlador tiene acceso al modelo y a
las vistas, pero las vistas y el modelo no conocen de la existencia del controlador. (20)
2.7 Patrones de disefio
Los patrones de disefio son descripciones de clases cuyas instancias colaboran entre
si. Cada patron es adecuado para ser adaptado a un cierto tipo de problema.
Representa un esquema 0 microarquitectura que supone una solucion a problemas
(dominios de aplicacion) semejantes; una estructura comun que tienen aplicaciones
semejantes. (21)
Los patrones de disefio brindan una solucion generalmente ya probada y
documentada a problemas que se dan durante el proceso de desarrollo de software.
Emplean un conjunto de buenas practicas que facilitan el trabajo, definen una
estructura de clases que da respuesta a uno o varios problemas en particular y
presentan la ventaja de que son faciles de comprender, ademas de que no dependen
del lenguaje, haciéndolos genéricos. Lo complejo es cuando se tiene que decidir cual
usar, pues presentan diferentes soluciones, ya sea a través del empleo de uno u otro,
o la combinacién de varios. De ahi la importancia de conocer y estudiar los diferentes
patrones que existen para poder determinar su uso.
A continuacion se relacionan los patrones de disefio empleados y su aplicacién en la
realizacion de los diagramas de clases del disefio para su posterior implementacion.
Patrones GRASP: Patrones que asignan responsabilidades a través de la descripcion
de los principios fundamentales del disefio y la soluciéon a un problema. Entre ellos
existen 5 patrones fundamentales:

e Experto: Se establecié la asignacién de responsabilidades especificas por cada
una de las clases del sistema. Se cuenta con las clases controladoras, modelos
y entidades, que poseen funcionalidades especificas atendiendo a la actividad
gue realizan y los procesos que gestionan.

e Creador: Se emplea este patrén para garantizar el bajo acoplamiento,
encapsulacion y posibilitar la reutilizacion de cédigo. Las clases controladoras
son las encargadas de crear las modelos y estas a su vez las entidades.
Garantizando con ello la distribucidon por capas de la arquitectura.

e Controlador: Las clases Controladoras que son las encargadas de gestionar el
acceso a logica de negocio y controlar todo el proceso. En el caso de que sean
muy extensas estas se dividen en varias controladoras para separar la carga
de procesamiento, disminuir la complejidad y responsabilidad de las clases.

¢ Bajo acoplamiento: Se diseiié bajo este principio, o que permite el desarrollo

por separado a partir de las especializaciones individuales de cada uno. El
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intercambio de informacion se realiza a través de servicios implementados que
se encargan de distribuir la informacion para la realizacibn de procesos
dependientes, garantizando asi el bajo acoplamiento.

e Alta cohesion: El disefio y la dependencia entre clases estan elaborados a
partir de las funcionalidades que realizan, presentando alta relacion de afinidad
en las operaciones que controlan. En el caso de las actividades de alta
complejidad comparten relacion con otros objetos, disminuyendo la carga de
transacciones entre ellas.

Patrones Gang of Four (GoF): Patrones de disefio que definen una estructura de
clases que tratan una situacion en particular.

e Fachada: El empleo de servicios posibilita el bajo acoplamiento y da aplicacion
a este patrén. El empleo de la clase interfaz de servicio permite la distribucion
de los servicios para la implementacion de todas las funcionalidades.

2.8 Diagrama de clases del disefio
Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un
sistema y describen su estructura. Los diagramas de clases contienen los siguientes
elementos:

e Clases

e Interfaces

e Colaboraciones

¢ Relaciones de dependencia, generalizacion y asociacion.

Estos diagramas son lo mas importantes del disefio, contienen toda la informacién de

las clases y sus relaciones.
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Figura 5: Diagrama de clases del disefio

Dado que el Redmine es una aplicacién web, el disefio de clases se realiz6 basado en
estereotipos web. Se muestran las clases CP_ (Client Page) que son las vistas del
plugin las cuales son: CP_Index que cuenta con un formulario para subir el archivo y
escoger los elementos principales del formato de este, CP_Macht esta es la clase
encargada e machear las tablas del archivo y la base de datos también cuenta con un
formulario para recolectar los datos que se utilizaran y seleccionar el tipo de peticidon
con gue se desea guardar en la base de datos el fichero y la clase CP_Result que es
la que va mostrar el resultado de la importacion. También se representan las clases
Model y la clase controladora con sus dos principales métodos macht y result.
2.9 Conclusiones parciales

En el capitulo se plantean algunos conceptos necesarios para el disefio del plugin.
Ademas se analiza en modelo de dominio y sus entidades y el modelo de disefio
haciendo énfasis en los requerimientos del sistema tanto funcionales como no
funcionales. Se explican los patrones de disefio utilizados, asi como el diagrama de
clases. Partiendo de todo lo planteado y analizado en este capitulo se lograr4 una
eficaz implementacién, pues el disefio es factor elemental para la compresion de la

estructura del plugin y su composicion.
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Capitulo 3. Implementacion y validacion

3.1 Introduccién
En el siguiente capitulo se mostrara lo referente a la implementacion del plugin, los
pasos fundamentales y las clases mas importantes a la hora del trabajo. Ademas se
exponen las pruebas realizadas al software desarrollado, con el objetivo de comprobar
las funcionalidades del plugin en los diferentes escenarios, verificando en todos los
casos que los resultados de las pruebas sean los esperados.

3.2 Implementacion

3.2.1 Estructura del marco de trabajo

El marco de trabajo definido por la ubicacién del Redmine como principal componente
de trabajo, dentro del cual se realizaran todas las modificaciones vinculadas a la
creacion del plugin basado siempre en una arquitectura web. Se presenta la carpeta

raiz del Redmine y los componentes que se encuentran dentro de la misma.

4 Redmine
app
config
db
doc
extra
files
lib
log
public
script
test
tmp

vendor

Figura 6: Estructura del marco de trabajo Redmine
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Nombre

app
. config
db
doc
extra
files
lib
. log
public
script
test
tmp
vendor
|| .gitignore
|| Rakefile
| README.rdoc

Figura 7: Componentes del las raiz Redmine

Dentro del directorio Redmine la especificacion de las configuraciones se trabajara en
la carpeta config en ella se ven los elementos configurables como la basedatos y los
idiomas. Se centra la explicacion del marco de trabajo en la carpeta vendor pues es
en ella en la que se va a trabajar en la creacion del plugin.

4 Redmine
app
config
db
doc
extra
files
lib
log
public
script
test
tmp

B vendor
gems
plugins

rails

Figura 8: Marco de trabajo vendor
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Dentro de la carpeta vendor se encuentran los componentes: gems que es donde se
encuentran algunas de las librerias que en el caso del Redmine se denominan gemas,
rails componente vinculado al frameworks y plugins que es donde se crean y
almacenan los plugin del Redmine.

< vendor
gems
- plugins

acts_as_activity_provider
acts_as_attachable
acts_as_customizable
acts_as_event

. acts_as_list
acts_as_searchable
acts_as_tree
acts_as_versioned
acts_as_watchable
awesome_nested_set
classic_pagination
coderay-0.9.2

. engines
gravatar
open_id_authentication
prepend_engine_views
redmine_importer
rfpdf
ruby-net-ldap-0.0.4

rails
Figura 9: Macro de trabajo plugins

El plugin desarrollado lleva por nombre redmine_importer dentro del cual se

encuentran los elementos creados para el funcionamiento del mismo.

Nombre
app
4 redmine_importer assets
app config
assets || initorb
config || README.rdoc

Figura 10: Marco de trabajo plugin redmine_importer

El directorio app es en el cual se encuentran las principales clases del plugin

ordenadas segun su funcionalidad o caracteristicas.
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4 | redmine_importer
4 app
controllers
model
4 | views
importer

Figura 11: Marco de trabajo app

e Controllers: Contiene las clases controladoras correspondientes. Esta
encargada de gestionar las funcionalidades del componente y el flujo de
informacion entre las vistas y las modelos. Comunica las interfaces de usuario
con la logica del negocio.

e Model: Contiene la programacion de toda la I6gica del negocio del componente

asi como el control y acceso a la informacion fisica de la base de datos.
e Views: Contiene los ficheros que gestionan la capa de presentacion,

agrupados en la carpeta importer.

3.2.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion son pautas de programacion que estan enfocadas a la
estructura de la loégica del codigo para facilitar su lectura, comprension vy
mantenimiento.

Las normas de codificacion definidas por la linea de arquitectura estan enfocadas a
lograr una mejor comprensiéon del cédigo que responda a la complejidad dada por la
cantidad de componentes y el alto nivel de integracién que existe entre ellos. Esto
permite un mejor entendimiento por parte de la gran cantidad de personal involucrado

en el desarrollo del sistema, ademas de garantizar un cédigo legible y reutilizable.

3.2.2.1 PascalCasing

PascalCasing establece que los nombres de los identificadores, las variables, métodos
y clases estdn compuestos por una 0 mas palabras juntas, iniciando cada palabra con
letra mayuUscula y el resto en mindscula.
Nomenclatura de las clases segln su tipo.
Todas las clases estdn nombradas siguiendo el estandar PascalCasing, nombrandolas
de acuerdo al propdsito y la funcién de la misma.

e Controllers: Constituyen las clases controladoras del dominio y su identificador

estd estructurado por el nombre de la misma seguido por la palabra

“Controller”. Ejemplo: ImporterController.
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Bussines: Constituyen las clases que gestionan la logica del negocio y su
identificador esta estructurado por la funcién que realizan seguido de la palabra
“‘Model”. Ejemplo: ImporterModel.

e Domain: Constituyen las clases que gestionan el acceso a la base de datos a
través de consultas y su identificador estd estructurado por el nombre de la
tabla a la que acceden, pueden incluir el prefijo “Dat” o “Nom”. Ejemplo:
Datimporter y Nomimporter.

e Generated: Constituyen las clases bases del dominio encargadas de realizar el
mapeo de modelo de objetos al modelo relacional, su identificador esta
estructurado por el prefijo “Base”, seguido de “Dat” o “Nom” y luego el nombre
de la tabla a la que hacen referencial. Ejemplo: BaseDatimporter y
BaseNomImporter.

e Validators: Constituyen las clases validadoras y su identificador esta
estructurado por el identificador seguido de la palabra “Validator’. Ejemplo:
ImporterValidator.

e Services: Constituyen las clases que ofrecen servicios en los componentes, su

identificador esta estructurado con un nombre sugerente de acuerdo a las

operaciones que realizan y prestaciones que brindan, seguido de la palabra

“Service”. Ejemplo: ImporterService.

3.2.2.2 CamelCasing

CamelCasing es similar a PascalCasing con diferencia en la letra inicial del
identificador que no comienza con mayuscula. Esta notacion se utilizé para el nombre
de funciones y atributos.

Nomenclatura de las funciones.

El identificativo de todas las funciones o métodos se escribe con la primera palabra en
minUscula de acuerdo a la funcién que realizan. Ejemplo:
ObtenerOperacionesGuardadas.

Los denominadores de las acciones de las clases controladoras tienen la peculiaridad
de ir seguidos por la palabra “Action”. Ejemplo: importAction.

Nomenclatura de los atributos.

El identificativo de los atributos se escribe de acuerdo a su objetivo con la primera letra

en mindscula. Ejemplo: idlsues y newlsues.
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3.2.2.3 Notacion hungara

Notacién también conocida como REDDICK por el nombre de su autor esta basada en
definir prefijos para cada tipo de datos segun el &mbito de las variables, con la
finalidad de lograr mayor comprension del nombre de la variable, método o funcién.
Esta notacion fue utilizada de acuerdo a los siguientes prefijos:

Tipo de Prefijo
Datos

Arreglos arr

Objetos obj

Enteros int

Cadenas cad
Float flt

Boolean bool

Tabla 1: Tipo de datos

Nomenclatura de las variables.

El identificativo de los atributos se escribe atendiendo a su objetivo y de acuerdo al
estdndar CamelCasing, con la primera letra en mindscula. Ejemplo: arrCuenta, que
define un arreglo de cuentas.

Nomenclatura de las constantes.

El identificativo de las constantes se realiza utilizando todas las letras en mayuscula.
Ejemplo: SUBSISTEMA.

3.2.3 Descripcion de clases
Se identifican las clases fundamentales y las funcionalidades de estas. Se escoge
como eje central del enfoque de este epigrafe la clase controladora pues es la mas
importante en el desarrollo del plugin. Las cases: index, macht y result son vistas
por lo que su descripcidn no es significativa.

Clase controladora

Nombre: ImporterController

Tipo de clase: Controladora

Para cada responsabilidad

Funcionalidad Descripcion
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machtAction Machear las tablas o campos de la
peticion entrada con los de la base de
datos

machtAction Insertar el elemento en base de datos
y mostrar los resultados

Tabla 2: Descripcion de la clase ImporterController

En la clase ImporterControler es en donde se van a realizar todas las funcionalidades
del plugin distribuidas en dos métodos fundamentales machtAction y machtAction, en
el primero se toman las tablas que contiene el fichero que se desea importar y se
verifica si alguno de estos coincide con los campos ya determinados por el Redmine,
ademas se verifica el formato del fichero de entrada. En el segundo ya establece la
conexion a la base de datos y se importa en fichero mostrando luego los resultados.
3.3 Validacion
En el desarrollo de cualquier sistema a medida que este avanza se van introduciendo
errores y aun cuando se ha finalizado la creacion se pueden encontrar no
conformidades en el mismo. Es imposible asegurar que un software se encuentre
completamente libre de errores; sin embargo, existen formas y métodos para
acercarse lo mas posible a un resultado éptimo, o el esperado por el cliente.
3.3.1 Métricas para la evaluacion del modelo de disefio.

Para realizar la evaluacion del modelo de disefio del plugin se aplicaron diferentes
métricas, de las cuales a continuacion se describen y muestran los resultados.

3.3.1.1 Meétrica de Tamarfo Operacional de Clase (TOC).
La métrica TOC esta dada por la cantidad de funcionalidades contenidas en las clases,

a partir de las cuales se determina la afectacion que ejerce en el disefio.

Tamafo Operacional de Clase (TOC)

Atributos Afectacion

Responsabilidad El aumento del TOC provoca un aumento

de la responsabilidad asignada a la clase.

Complejidad de Implementacién El aumento del TOC provoca un aumento
de la complejidad de implementacion de

la clase.

Reutilizaciéon Un aumento del TOC provoca una

disminucién en el grado de reutilizacion
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de la clase.

Tabla 3: Afectaciones en el disefio segun la métrica TOC.

Para la evaluacion de cada atributo se establece un rango de valores que

determinan la complejidad en la aplicacion del TOC. Estos se muestran en la

siguiente tabla.

Categoria | Criterio
Baja < =Prom.
Responsabilidad Media Entre Prom. y 2* Pom.
Alta > 2* Prom.
Baja < =Prom.
Complejidad implementacion | Media Entre Prom. y 2* Pom.
Alta > 2* Prom.
Baja > 2*Prom.
Reutilizacién Media Entre Prom. y 2* Pom.
Alta <= Prom.

Tabla 4: Rango de valores de para la evaluacién técnica de los atributos de calidad relacionados

con la métrica TOC.
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100%

@Entre 1y 5 procedimientos
EEntre 6y 10 procedimientos
OEntre 11y 15 procedimientos
OEntre 16 y 20 procedimientos
B Entre 21y 25 procedimientos

@ Mas de 26 procedimientos

Figura 12: Representacion en % de los resultados obtenidos en el instrumento agrupados en los

intervalos definidos segln la métrica TOC.

Responsabilidad

0%

OBaja
B edia

OAlta

Figura 13: Representacion de laincidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica TOC en

el atributo Responsabilidad.
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Complejidad

0%

aBaja
B edia

OAlta

Figura 14: Representacion de laincidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica TOC en
el atributo Complejidad de Implementacion.

Reutilizacion

0%

DAlta
B edia

OEaja

Figura 15: Representacion de laincidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica TOC en
el atributo Reutilizacion

Durante la evaluacion de la métrica TOC los resultados obtenidos demostraron
gue la mayoria de las clases se encuentra dentro de los niveles aceptables de
calidad. Los atributos de calidad de las clases se encuentran en un nivel medio
satisfactorio (50%); de manera que se puede confirmar la elevada reutilizacion
(elemento clave en el proceso de desarrollo de software) y como se reducen en
menor grado la responsabilidad y la complejidad de implementacion.
3.3.1.2 Meétrica de Relaciones entre Clases (RC).

La métrica RC esta dada por la cantidad de relaciones de uso existentes entre
las clases contenidas en el disefio, a partir de las cuales se determina la

afectacion que ejerce.

Relaciones entre Clases (RC)

Atributos Afectacién
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Acoplamiento

El aumento del RC provoca un aumento

del acoplamiento de la clase.

Complejidad del mantenimiento

El aumento del RC provoca un aumento
de la complejidad del mantenimiento de la
clase.

Reutilizacion

El aumento del RC provoca una
disminuciéon en el grado de reutilizacion

de la clase.

Cantidad de pruebas

El aumento del RC provoca un aumento
de la Cantidad de pruebas de unidad

necesarias para probar una clase.

Tabla 5: Afectaciones en el disefio segun la métrica RC.

Para la evaluacion de cada atributo se establece un rango de valores que

determinan la complejidad en la aplicacion de la RC.

A continuacion se muestra el rango de valores y la complejidad por cada uno

de los atributos.

Categoria | Criterio
Ninguno 0
Bajo
Acoplamiento Medio 2
Alto >2
Categoria | Criterio
Baja <= Prom.
Complejidad Mant. Media Entre Prom. y 2*Prom.
Alta > 2*Prom.
Categoria | Criterio
Reutilizacion Hr >2" Prom.
Media Entre Prom. y 2*Prom.
Alta <= Prom.
Categoria | Criterio
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Cantidad de Pruebas

Baja <= Prom.
Media Entre Prom. y 2*Prom.
Alta > 2*Prom.

Tabla 6: Rango de valores de para la evaluacién técnica de los atributos de calidad relacionados

con la métrica RC.

50%

00 dependencias
B 1 dependencias
02 dependencias

03 dependencias

B> 3 dependencias

Figura 16: Representacion en % de los resultados obtenidos en el instrumento agrupados en los
intervalos definidos segln la métrica RC.

Acoplamiento

0% 0%

aringuno
BEajo
OMedia

oAl

Figura 17: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacion de la métrica RC en

el atributo Acoplamiento.
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0%

100%

Complejidad de Mantenimiento

| =]=ETE]
B edia
OAlta

Figura 18: Representacion de la incidencia de los resultados de la evaluacion de lamétrica RC en

el atributo Complejidad de Mantenimiento.

Cantidad de Pruebas

0%

100%

OEaja
Bt edia
OAlta

Figura 19: Representacion de laincidencia de los resultados de la evaluacién de la métrica RC en

el atributo Cantidad de Pruebas

Reutilizacion

0%

100%

OEaja
Bt edia
OAlta

Figura 20: Representacion de laincidencia de los resultados de la evaluacién de la métrica RC en

el atributo Reutilizacion.
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Durante la evaluacion de la métrica RC los resultados obtenidos demostraron
gue la mayoria de las clases (100%), poseen menos de 3 dependencias entre
clases, por lo que se encuentra dentro de los niveles aceptables de calidad.
Los atributos de calidad se encuentran en un nivel satisfactorio; en el 50% de
las clases el grado de dependencia o acoplamiento es minimo, la complejidad
de mantenimiento, la cantidad de pruebas y la reutilizacion se comportan
favorablemente para un 100% de afectacion en las clases.

3.3.2 Pruebas
Las pruebas tienen gran importancia en el desarrollo de un software, ya que
mediante éstas se pueden detectar y corregir errores tempranamente. Antes
de entregar el producto al cliente final se debe garantizar que el software
cumpla con todos los requerimientos y se han corregido todos los errores,
pues cada vez que el programa se ejecuta, el cliente lo estda probando,
por tanto, debemos hacer un intento especial para que se sienta satisfecho.
Con el objetivo de encontrar el mayor niumero posible de errores, las pruebas
deben conducirse sistematicamente y los casos de prueba deben disefiarse
utilizando técnicas definidas.

3.3.2.1 Niveles de prueba aplicados.
Se definieron diferentes tipos de pruebas aplicables a diferentes niveles para el
correcto funcionamiento del plugin. Las pruebas aplicadas son las siguientes:
e Pruebas Internas: Disefiadas e implementadas por el grupo de calidad
interna para verificar el correcto funcionamiento del plugin.
e Pruebas de Integracion: Se verifica que el plugin opere correctamente
cuando se combine con el Redmine.
Estrategia de pruebas.

Se define una estrategia de pruebas regida segun el modelo de desarrollo
establecido, con el fin de garantizar la calidad del sistema.
Se especifican los casos de pruebas, a partir de la construccion de todos los
posibles caminos de ejecucion, o escenarios, basados en los requisitos
implementados, comparando cada funcionalidad descrita con lo implementado
para verificar hasta que punto concuerda y cumple con las necesidades del
cliente. Se obtiene como resultado un listado final con los casos de prueba

identificados a partir de los posibles escenarios, los resultados esperados para
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cada caso y las condiciones o valores requeridos para la ejecucion de los
distintos escenarios.
Se ejecutan pruebas internas del sistema como la de caja negra, antes de
incorporarlo al equipo central de calidad para que realice la pruebas de
liberacion, tratando de garantizar las detecciones de la menor cantidad de no
conformidades por este.
Se realizan ademas tantas iteraciones como sean necesarias para garantizar la
calidad del sistema a desplegar y comprobar que el software funciona segun
las expectativas del cliente, y que se encuentra ejecutando las funciones y
tareas para las cuales fue construido.
3.3.2.2 Disefio de casos de prueba.
Caja negra
Los casos de prueba para caja negra se centran en realizar pruebas de
software para comprobar su funcionalidad. Se encuentran basados en
diferentes entradas que puede recibir el sistema con sus correspondientes
valores de salida.
Los casos de prueba demuestran que:
e Las funciones del software son operativas.
e Las entradas se aceptan de la forma adecuada produciendo el resultado
esperado.
e La integridad de la informacion externa (por ejemplo archivos de datos)
se mantiene.
Para la verificacion de los requisitos definidos en el disefio, se esbozan los
casos de prueba y se realizan las pruebas internas a la aplicacion.
A continuacion se especifica el caso de prueba “Importar el elemento al
Redmine”
Condiciones de ejecucion.
e Se debe identificar y autenticar ante el sistema y ademas debe tener los
permisos para ejecutar esta accion.
e Se debe acceder a la pestafia importar
e Se debe escoger el elemento a importar y comprobar la configuracién

del archivo csv.
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e Se debe machear las tablas con las de la base de datos y escoger el tipo

de peticion.
Requisito a probar.

Nombre del
requisito

Descripcion
general

Escenarios de
pruebas

Flujo del escenario

1: Importar el|Importar

elemento al|elemento

Redmine

Redmine

el
al

EP 1.1: Importar el
elemento al
Redmine con

datos validos.

Se presiona el botén
Submit

Se inserta el
elemento en la tabla
en la base de datos
del Redmine

EP 1.2: Importar el
elemento al
Redmine con

datos no validos.

Se presiona el boton
Submit
No se inserta el
elemento en la tabla
en la base de datos
del Redmine y se

notifica el error

EP 1.3: Importar el

elemento al
Redmine con
datos
incompletos.

Se presiona el boton
Submit
No se inserta el
elemento en la tabla
en la base de datos
del Redmine y se

notifica el error

EP 1.4: Cancelar la

operacion.

Se presiona el boton
Adicionar.

Se inserta 0 no el
elemento en la tabla
en la base de datos

del Redmine.
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- Se presiona

cualquier boton.

Tabla 7: Descripcion del caso de prueba para el requisito Importar el elemento al Redmine

Descripcion de variable.

No Nombre de Clasificacion Vélido Invalido
campo
1 [Peticion Peticion NA NA

Tabla 8: Descripcion de las variables del caso de prueba para el requisito Importar el elemento al
Redmine

3.4 Resultados de las pruebas

Para los diferentes niveles de pruebas definidos se obtuvieron resultados que
se encuentran dentro de los parametros de aceptacion. Validando la
implantacion llevada a cabo.

En el caso de las pruebas internas, estas se realizaron a través de las pruebas
de caja negra, comprobando la implementacibn de todos los requisitos
funcionales. A través de los Sprint® realizados se obtuvieron un niimero de no
conformidades las cuales fueron corregidas. A continuacion se muestra una

tabla con los valores obtenidos.

® Sprint: En la metodologia Scrum es el término que denomina a una iteracion que esta acotada en el
tiempo usualmente entre dos y cuatro semanas.
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Figura 21: No conformidades por iteracion

En las pruebas de integracion no se obtuvo ninguna no conformidad
demostrando la adaptacion del plugin al entorno del redmine de manera
satisfactoria.

3.5Conclusiones parciales
Con la realizacion y analisis del siguiente capitulo se comprueba como con la
implementacion se mantuvo la flexibilidad arquitecténica y la solidez del
funcionamiento del plugin, y se muestra ademas el marco en cual se encuentra
el mismo.
Por la validacion se arribd a que; el disefio desarrollado cumple con los
diferentes aspectos medidos a partir de la caracterizacion cuantitativa obtenida
de la evaluacion a través de la aplicacion de las métricas de disefio. Ademas se
realizaron pruebas de funcionamiento que permitieron evaluar los diferentes
elementos de la aplicacion y comprobar que las funcionalidades implementadas
las cuales mostraron un correcto funcionamiento y una respuesta a los
requisitos funcionales que garantizan las necesidades de los clientes.
Por tanto se concluye que en este capitulo se implementd y se comprobé la

obtencién de un plugin en estado funcional.
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Conclusiones

Con la realizacién del siguiente trabajo se logré resolver los problemas de

interoperabilidad que existian entre el Redmine y otras aplicaciones de

planificacion de proyectos. Se logré la creacion de un plugin que cumple con

las normas de disefio e implementacién y que ademas abarca todas las

funcionalidades requeridas por el cliente.

Para logar este resultado final se cumplieron los objetivos especificos trazados:

Se lograron Identificar las posibles herramientas de planificacién de
proyectos para la comunicacion las cuales fueron Microsoft Excel y
Microsoft Project y las posibilidades de interoperabilidad que brinda el
Redmine. permitiendo utilizar las ventajas que brindan dichas
herramientas para la creacion del plugin.

Se definio el marco teorico de la investigacion el cual ayudo a la
compresion y desarrollo del sistema asi como la eleccion de las
herramientas usadas en el disefio e implementacion.

Se disefid e implementd un plugin para importar tareas al Redmine.
logrando asi la interoperabilidad entre las herramientas mencionadas
anteriormente y este.

Se evaluaron los resultados obtenidos. permitiendo mejorar la calidad del

producto final

Dando cumplimiento ademas a todas las tareas de investigacion propuestas.

La investigacion realizada y el trabajo llevado a cabo proporcionan al Redmine

de una funcionalidad de la cual carecia.
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Recomendaciones

A partir del estudio realizado se recomienda:
e La utilizacion del plugin y que se extienda su alcance
e Continuar con la realizacion de pruebas funcionales que permitan
garantizar la calidad del producto.
e Internacionalizar el plugin para su uso de toda la comunidad del

Redmine.
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Anexo 1. Diagrama de clases del disefio

importer
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Actividades “Navegador web Firefox vie 11:06 W 1t ®Luis

Prueba - Redmine-Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

e A~ @ £3] http://localhost:3000/importer?project_id=prueba22 | 49 @

EUClv *YGoogle #4Redmine

" Prueba - Redmine 5 Y
Home My page Projects Administration Help Logged in as admin My account Sign out [
Prueba =
Overview Activity @lJ:LlcI8M Issues Newissue Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings
Importar tareas de Planificacion
Select a CSV file to import. Import file must have a header row.
| Examinar...
File format settings
Encoding: | UTF8 v |
Field seperate char: |,
Field wrap char: |"
| UploadFile |
Terminado #

Anexo 2: Interfaz index del plugin
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Actividades | “Navegador web Firefox vie 11:08

Prueba - Redmine-Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

&g; v |@ @ 3]

EUCv Google #Redmine

http://localhost:3000/importer/match i E ‘ Q

& Prueba - Redmine L -

Overview Activity WlJILeIM Issues Newissue Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings

Matching Columns

Select match field
D: | Id v Task_Name: | |gnore v Duration: | |gnore v
Start_Date: | Start Date v Finish_Date: | |gnore v Predecessors: | [gnore v
Resource Names: | Ignore v
Import rules
Default tracker: | Tareas = | h

Update exists issue
Select unique field for identify issue:
Select field as journal:

Allow update issues of other projects
Ignore none exist issues

| Submit |

Refer to top lines of Projectl.csv :

ID Task Name Duration Start Date Finish Date Predecessors Resource Names
1 Matar a Gretell 6 days Thu 02/06/11 Thu 09/06/11
2 Descuartizar el cadaver 3 days Thu 02/06/11 Mon 06/06/11
3 Borrar toda evidencia 4 days Mon 06/06/11 Thu 09/06/11
4 Vivir Feliz por siempre 10 days Thu 09/06/11 Wed 22/06/11
Terminado ¥

Anexo 3: interfaz macht del plugin
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Actividades | “Navegador web Firefox vie 11:08

Prueba - Redmine-Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@ v @ @ e’":‘http://localhost:3000/importer/result v| ¥ v‘ Q
@+ Ycoogle #Redmine
¢t Prueba- Redmine g v

Home Mypage Projects Administration Help Logged in as admin My account Sign out |

Prueba o [ |

Overview Activity WIJILEIM Issues Newissue Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings

Import Result
4 issues processed. 0 issues successfully imported.
Affected projects:
Prueba: 4 issues
Failed 4 rows:

# ID Task Name Duration Start Date Finish Date Predecessors Resource Names
1 1  MataraGretel 6 days Thu 02/06/11 Thu 09/06/11
2 2 Descuartizar el cadaver 3 days Thu 02/06/11 Mon 06/06/11
3 3 Borrar toda evidencia 4 days Mon 06/06/11 Thu 09/06/11
4 4 Vivir Feliz por siempre 10 days Thu 09/06/11 Wed 22/06/11
« Back

Terminado #

Anexo 4: Interfaz result del plugin
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Prueba - Issues - Redmine-Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

e v @ 4| http://localhost:3000/projects/prueba22/issues Ny -’lv\ ( Q|
Wucly *Google ¢4Redmine
¥ Windows 8 mostradainter... % [ Dragon3s-Dragon3s % | {iPrueba-Issues-Redmine % | 5° v

Home Mypage Projects Administration Help Logged in as admin My account Sign out &9

Prueba .
Overview Activity Importar QENTTE Newissue Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings
Issues Issues
v Filters View all issues
@ ? o = Summa
@ status open v - Add filter: ) i da:y
@ Tracker | is v J ‘Tareas v ‘ a Gantt
» Options
o Aoply § Clear | Save %
¢ # & Tracker  Status  Priority Subject Assigned to Updated
1 Tareas Nueva Normal  asd Redmine Admin 05/31/2011 10:46 am
2 Tareas Nueva Normal  Project Redmine Admin 06/08/2011 09:55 am
(1-2/2) | Per page: 25, 50, 100

Anexo 5: Interfaz isseus del Redmine

Nombre: ImporterController

Tipo de clase: Controladora

Para cada responsabilidad

Funcionalidad Descripcion

machtAction Machear las tablas o campos de la
peticion entrada con los de la base de

datos

resultAction Insertar el elemento en base de datos

y mostrar los resultados

Anexo 6: Descripcion de la clase ImporterController.
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Cantidad de
No |Subsistema|Clase Procedimientos Responsabilidad | Complejidad | Reutilizacion
1 ImporterController 2 Media Media Media
2 ImporterModel 1 Baja Baja Alta

Anexo 7: Instrumento de medicion de la métrica Tamafio Operacional de

Clase (TOC).
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Anexo 8: Representacion de los resultados obtenidos en el instrumento

agrupados en los intervalos definidos.
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Anexo 9: Gréfica de los resultados de la evaluacion de la métrica TOC y

su influencia en los atributos de calidad (Complejidad de Implementacion

y Reutilizacion).

Cantidad de
Relaciones Complejidad Cantidad
No |Subsistema|Clase de Uso Acoplamiento | Mant. Reutilizacion |de Pruebas
ImporterController 1 Bajo Baja Alta Baja
ImporterModel 0 Ninguno Baja Alta Baja

Anexo 10: Resultados de la evaluacion de la métrica RC y su influencia en

los atributos de calidad (Acoplamiento, Complejidad de Mantenimiento,
Reutilizacién y Cantidad de Pruebas).
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Anexo 11: Representacion de los resultados de la evaluacion de la
métrica RC agrupados por la tendencia de los valores.
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Glosario de términos

Actividad: define un conjunto de tareas, funciones y definiciones, agrupadas
bajo un mismo contexto, teniendo en cuenta la relacion entre estas funciones,
el lugar y el personal que las realiza, basados ademas en los principios del
control interno.

Algoritmo: es un conjunto finito de instrucciones 0 pasos que sirven para
ejecutar una tarea o resolver un problema.

Base de datos: es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y
almacenados sistematicamente para su posterior uso.

Fichero: es una manera particular de codificar informacion para almacenarla

en un archivo informatico



