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Resumen

Resumen

En el proceso de desarrollo de software es fundamental realizar una buena estimacion con el fin de
predecir el valor de las variables concretas dentro de un proyecto. Ademas ver si se cuenta con el tiempo,
el esfuerzo o los recursos necesarios para llevarlo a cabo y de esta forma determinar si es viable o no su
realizacion. La presente investigacion tiene como objetivo implementar un plugin para®isual Paradigm for
UMLque permita realizar la estimacion de un proyecto aplicando el Método de Estimacion UCI. Con este
fin se realiz6 la caracterizacion del método y fueron definidas las tecnologias y herramientas a utilizar en el
desarrollo del plugin. Finalmente, se obtuvo el plugin que brinda las funcionalidades necesarias para
realizar la estimacién que permite reducir el tiempo, el costo y el esfuerzo en el proceso de desarrollo de
software, asi como la especificacion de un perfil UML a aplicar en el modelado para obtener la informacién

necesaria de las métricas para realizar la estimacion.
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“Visual Paradigm for UML”, Método Estimacién UCI, plugin, perfil UML, métricas.
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Introduccion

Introduccion

El proceso de gestién de un proyecto de software inicia con un conjunto de actividades, generalmente se
denominan planificacion del proyecto, el cual tiene que estimar tres caracteristicas antes de comenzar:
cuanto durara, cuanto esfuerzo requerird y cuantas personas estaran implicadas; es por eso que se tiene
gue facilitar un marco de trabajo que permita hacer estimaciones razonables. Donde se deben obtener
estimaciones de esfuerzo humano requerido, asi como la duracion cronoldgica de dicho esfuerzo, la
duracion cronolégica del proyecto y el costo, para garantizar un resultado mas efectivo, seguro y real, para
lograr una adecuada planificacién productiva. Segun Pressman "No podemos pedir exactitud a la fase de
planificacion, es solo una idea de cémo van a transcurrir las cosas. Hay que planificar el trabajo, los
recursos humanos y la tecnologia. Planificar es estimar”. [1]

La estimacion es importante no solo para predecir el valor de variables concretas dentro de un proyecto
sino también para ver si se cuenta con el tiempo, el esfuerzo o los recursos necesarios para llevarlo a
cabo y de esta forma determinar si es viable o no. Actualmente dicho proceso resulta muy engorroso,
pues en muchas ocasiones se realiza teniendo un conocimiento minimo de dicho proyecto y si no se
cuenta con informacion real que pueda apoyar la estimacion actual, no se pueden obtener estimaciones
confiables y completas. El proceso de estimar nunca serd una ciencia exacta, pero la combinacién de
buenos datos y técnicas puede mejorar la precision de este. [2]

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es un centro de ensefianza superior, surgido en el
fragor de la Batalla de Ideas y obra del pensamiento visionario del comandante Fidel. Es la mas joven de
las universidades cubanas y por ello deudora del resto de las instituciones del pais que le aportaron
experiencias y personal. La misma juega un papel fundamental en el desarrollo de soluciones
informaticas, convirtiéndose en una de las mayores productoras del pais. Posee una estructura
organizativa dividida en centros de software que estan vinculados a la produccion e investigacion, tal es el
caso del Centro de Tecnhologia de Gestion de Datos (DATEC), el cual tiene como mision facilitar
soluciones integrales relacionadas con tecnologias de bases de datos y el analisis de informacién. Dicho
centro desarrolla un conjunto de proyectos informaticos para la produccidn sobre la base de un modelo de
Lineas de Productos de Software (LPS) que ayuda al desarrollo de la tecnologia, reduciendo en tiempo y
elevando la calidad de sus productos.

Actualmente se cuenta con una herramienta web creada para ayudar a los proyectos en la estimacion de

tiempo, esfuerzo y costo. Dicha herramienta esta sustentada en el Método de Estimacion UCI propuesto
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por el Centro de Calidad (CALISOFT). El método es aplicado en la Fase de Estudio Preliminar del
proyecto y requiere que sean introducidos en la herramienta manualmente los datos necesarios para el
calculo de las diferentes métricas. Es necesario un esfuerzo adicional para garantizar su actualizacion,
tornandose engorrosa dicha tarea, cuando los datos pueden ser obtenidos directamente de los diagramas
realizados en la herramienta “Visual Paradigm for UML”, donde puede detallarse una vista l6gica de alto
nivel que incorpore los sistemas, subsistemas, médulos y las caracteristicas técnicas de la solucion, lo que
ahorraria tiempo y esfuerzo durante la elaboracién del proyecto técnico. Tomando en cuenta lo anterior se
tiene como problema de la investigaciéon: ¢Como facilitar la estimacion de proyecto a partir de los
diagramas realizados en la herramienta “Visual Paradigm for UML™? Para resolver dicho problema se
determina como objeto de estudio: el proceso de estimacion de proyectos de software, enmarcado en el
campo de accién: herramientas de estimacion. El objetivo general de la presente investigacion es:
Desarrollar un plugin para “Visual Paradigm for UML” que permita realizar la estimacion de proyecto
aplicando el Método de Estimacién UCI.

Para cumplir el objetivo trazado, se llevaron a cabo los siguientes objetivos especificos:

Caracterizar el método de estimacion UCI.

Elaborar un perfil UML para reflejar informacion necesaria para realizar la estimacion.

Realizar el andlisis, disefio e implementacion del plugin de “Visual Paradigm for UML”.

Realizar pruebas funcionales al plugin implementado.
Para darle cumplimiento a los objetivos especificos del presente trabajo de diploma se definen las
siguientes tareas de la investigacion:

e Revision bibliografica de las herramientas existentes y de los enfoques teéricos relacionados

con la estimacién de proyectos fundamentalmente el Método de Estimacién UCI.

e Valoracion de las herramientas y tecnologias a utilizar en la construccién de la solucion.

e Especificacion de un perfil UML a aplicar en el modelado.

¢ Identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales.

e Realizacion del analisis.

¢ Realizacion del disefio.

e Implementacion del plugin.

¢ Realizacién y documentacion de las pruebas funcionales.
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Para el desarrollo de la presente investigacion se tendrdn en cuenta los siguientes métodos de la
investigacion cientifica.
Dentro de los tedricos se emplearon los siguientes:
¢ Analitico — Sintético: este método es utilizado para, a partir de la investigacion realizada acerca
del Método de Estimacién UCI y las herramientas de desarrollo de software existentes, definir las
tecnologias y metodologias que seran utilizadas y arribar a las conclusiones de la investigacion.
e Histérico-Lbgico: este método permite desarrollar el estudio del arte, previo al desarrollo de la
investigacion, acerca de las estimaciones principalmente en el Método de Estimacion UCI.
Dentro de los empiricos se empled el siguiente:
e Observacion: para determinar requisitos funcionales y caracteristicas que debe tener el sistema.
Posible resultado esperado:
Se espera obtener un plugin que se integre a la herramienta CASE Visual Paradigm for UML que permita
la estimacion de proyecto a partir del Método Estimacién UCI. Tal extensién beneficia el proceso de
desarrollo de software en DATEC, particularmente al departamento de Integracion de Soluciones, a partir
de los artefactos resultantes de la ingenieria de requisitos, se realizara de manera automatizada la captura
de las métricas necesarias para la estimacién. Lo anterior puede resumirse concretamente en:
¢ Plugin de “Visual Paradigm for UML”capaz de realizar estimaciones de esfuerzo, tiempo y costos, a

partir de un perfil de UML para reflejar métricas de estimacién asociado al modelo.
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Estructuracion del trabajo de diploma:

Capitulo 1: Fundamentacién teérica sobre los Métodos y Herramientas de Estimacion de Proyecto
de Software.

En este capitulo se analizan los elementos basicos a tener en cuenta para la implementacion de plugin
para la herramienta “Visual Paradigm for UML”. Se realizara un analisis de las tecnologias y herramientas
gue serviran de apoyo a la investigacion asi como el andlisis de las caracteristicas y funcionalidades que

permitiran definir las bases para la solucion propuesta.

Capitulo 2: Analisis y Disefio del Plugin.

En este capitulo se define todo lo referente a las funcionalidades que debe tener el sistema para la
realizacion del plugin. Se identifica el actor, casos de usos del sistema y la relacion existente entre ellos,
asi como la vista logica con el propdsito de describir como se debe implementar el sistema enfatizando en
las clases mas relevantes. También se abordan los patrones arquitectonicos y de disefio presentes en la

implementacion del plugin.

Capitulo 3: Implementacién y Pruebas del Plugin.
En este capitulo se presenta el modelo de implementacién a través del diagrama de componentes. A
demas se documentan las pruebas funcionales al plugin, para comprobar su correcto funcionamiento

mediante los casos de uso.
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1. Fundamentacion teo6rica sobre los Métodos y Herramientas de Estimacion de
Proyecto de Software
1.1. Introduccion
En este capitulo se estudia brevemente los conceptos basicos hacia la estimacién para el desarrollo de
software enfocandose en las bases del Método de Estimacion UCI. Ademés se documenta la
configuracion del plugin para la herramienta “Visual Paradigm for UML”. Se definen los elementos que
conforman un perfil UML asi como las herramientas, la metodologia y las tecnologias para implementar el
plugin.
1.2. Proceso de planificacion
El proceso de planeacién del proyecto depende de la planificacion detallada de su avance, anticipando
riesgos que puedan surgir y preparando soluciones tentativas a ellos, llevdndose a cabo una estimacion
de los parametros del proyecto como su estructura y tamafio. En los inicios del proyecto se requieren
algunas estimaciones de costos antes que se tenga el cronograma detallado. Estas estimaciones son
necesarias ya que establecen un presupuesto para el proyecto y asi asignar un precio al software del
cliente. Ademas permiten saber cual es la fecha estimada de finalizacion del proyecto y en qué iteracion
estara lista una determinada funcionalidad. [3]
1.3. Métodos de estimacion
Estimar es deducir, apreciar y dar valor. “Es una suposicion cercana al valor real, normalmente, por medio
de algun calculo o razonamiento”. Es prever con cierto grado de subjetividad el comportamiento de una
variable en el futuro. En todas las areas de las ciencias como en la vida cotidiana hay que estimar para
obtener un valor aproximado de algo. Actualmente se estiman indicadores en el proceso de software: el
tiempo, el costo y los recursos necesarios para su realizacion, para completar dicha actividad, es preciso
recurrir a métodos aproximados. [2]
Existen diversos métodos de estimacion, con caracteristicas diferentes pero con objetivos comunes tales
como:
e Establecer de antemano el alcance del proyecto.
e Usar como base para la realizacion de estimaciones, las métricas del software.
o Desglosar el proyecto en partes mas pequefias, estimando los costes y recursos de forma
individual.
Inicialmente lo que se debe definir en un método de estimaciéon son los indicadores a medir. Dicha

medicion es analizada para obtener la aproximacion deseada. Se define indicador como: un valor
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cuantitativo o cualitativo que expresa las caracteristicas o estado de un individuo, objeto o proceso. Es
una variable que permite conocer la magnitud o tamafio de algo, en relacion con el total o un universo
dado, que proporciona una visién profunda del proceso de desarrollo del software. [3]
1.3.1.Juicio de expertos
El método se basa en el andlisis de un conjunto de opiniones y criterios que son emitidos por
profesionales o expertos en una disciplina, relacionada con el proyecto que se esta ejecutando. Un
requerimiento antes de poner en practica la estrategia, es tener bien definidas y descritas las tareas y
actividades sobre las cuales los expertos deben emitir un juicio. Cuanto mas especifica sea la definicién
de una tarea o de una actividad, menos margen quedara para posibles interpretaciones erroneas. Por
tanto, es preciso definir con claridad, el objetivo del ejercicio de evaluacion, de manera tal que los expertos
0 jueces estén claros del trabajo que van a realizar.
1.3.2. Analogia
La estimacion por analogia implica usar el costo real de proyectos anteriores, como base para estimar el
precio del proyecto actual, se utiliza cuando la cantidad de informacion detallada sobre el proyecto es
limitada por ejemplo, en las fases tempranas. Dicha estimacion es menos costosa que otras técnicas pero
también es menos exacta. Es mas fiable cuando los proyectos anteriores son similares, no sélo en
apariencia y las personas o0 grupos que preparan las estimaciones tienen la experiencia necesatria.
1.3.3.Métrica de puntos de funcion
Su propdsito es medir el software cualificando la funcionalidad que proporciona, basandose en el disefio
I6gico del sistema. Los objetivos de puntos de funcién son:
e Medir lo que el usuario pide y lo que el usuario recibe.
e Medir independientemente la tecnologia utilizada en la implantacion del sistema.
e Proporcionar una métrica de tamafio con soporte al andlisis de la calidad y la productividad.
e Proporcionar un medio para la estimacion del software.
e Proporcionar un factor de normalizacién para la comparacion de distintos software.
Este método calcula los puntos de funcion de un sistema descomponiéndolo en cinco funciones
principales (entradas, salidas, consultas, ficheros internos y externos). Asignandoles valores de acuerdo a
su complejidad y en funcién de la cantidad de cada uno de ellos se llega a determinar, mediante la
sumatoria, los puntos de funcidén, que son posteriormente ajustados de acuerdo con las caracteristicas

especificas del proyecto (International Function Point users Group).[4]
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1.3.4.Métrica de puntos de casos de uso
Puntos de Casos de Uso es un método para la estimacion del tamafio de proyectos basado en casos de
uso. La técnica permite obtener estimaciones en etapas iniciales del proyecto, basta con tener un cierto
entendimiento sobre el dominio del problema (plasmado en casos de uso) para comenzar a estimar.
Informalmente, los casos de uso son historias sobre el uso de algun sistema con algin objetivo a alcanzar.
La dificultad radica en descubrir los requerimientos y la escritura de los mismos con un nivel de detalle que
sea util). [4]
Este método de estimacion y célculo de tamafio del software, estd basado en las cuentas hechas sobre
los casos de uso para un sistema de software. El método exige la existencia de un modelo de casos de
uso, por lo que la labor debera ser hecha cuando exista algin entendimiento del dominio del problema o
cuando se esté realizando las labores de arquitectura y dimensionamiento del tamafio del sistema.

1.3.5.Modelo COCOMO I
Es uno de los modelos de estimacion de costo mejor documentado, estudiado y utilizado en la industria de
software. “Barry Boehm en su libro "Economia de la ingenieria de software" detalla un modelo amplio de
estimacion de costos llamado COCOMO Il (Constructive Cost Model).” La palabra "constructive" se refiere
al hecho de que el modelo ayuda a un estimador a comprender mejor la complejidad del software; este
modelo es un ejemplo de variable simple, estatica y es usado por miles de administradores de proyecto de
software. EI modelo permite, basandose en un grupo de ecuaciones no lineales obtenidas mediante
técnicas de regresion a través de un histérico de proyectos ya realizados; estimar el esfuerzo, costo y
tiempo que se requiere en un proyecto de software a partir de una medida del tamafio del mismo,
expresada en el numero de lineas de cddigo que se estimen generar para la creacion del software. "El
modelo COCOMO original se ha convertido en uno de los modelos de estimacion de coste del software
mas utilizados y estudiados en la industria. EI modelo original ha evolucionado a un modelo de estimacion
mas completo llamado COCOMO II. [4]

1.3.6. Método de Estimacion UCI
En el marco del Programa de Mejora de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se inici6 la
concepcién de un repositorio que permitiera almacenar y analizar los indicadores de la produccién de
software obtenidos a partir de los proyectos productivos. Un elemento fundamental de esta guia es
proveer una infraestructura y procedimientos a seguir para colectar y obtener automaticamente dos tipos
de indicadores: productividad y esfuerzo. Aun asi, la estrategia que se describe en el propio documento

del Repositorio Central para la UCI, incluye aln técnicas de recoleccion manual a través de plantillas lo
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cual incide negativamente por el tiempo que demoraria la entrada de todos los datos del proyecto o
cuando se hace algun cambio en el mismo. También la recoleccibn manual incide como pérdida en la
posterior obtencion de indicadores a niveles organizacionales pues habria que hacer revision de cada
plantilla generada para poder extraer las cifras totales. Por tanto, conocer qué medidas, han de recopilarse
en los proyectos de una Organizacion del Software, tanto genéricas como especificas, resulta una
informacion imprescindible a la hora de emplear herramientas de gestion que soliciten dicha informacién a
multiples proyectos para ser almacenadas en Bases de Datos de Medicion. [5]
1.4. Bases del Método de Estimacion UCI para el desarrollo de software
El desarrollo de este método parte de la necesidad en la UCI de estimar el tiempo y esfuerzo requeridos
para desarrollar un producto software.
1.4.1.Factores de complejidad que influyen en las métricas

Los factores de complejidad definidos se listan con un peso determinado en una escala de 0.5 - 2 en
dependencia del nivel de importancia. La complejidad se proporciona en un primer momento como

valoracion cualitativa de cada factor y luego internamente se cuantifica en:

Escala de 0-5.
Evaluacion Valoracion
Alto (A) 5
Medio Alto (MA) 4
Medio (M) 3
Medio Bajo (MB) 2
Bajo (B) 1

Tabla 1: Escala de 0-5.

Escala de 0-1.
Evaluacion Valoraciéon
Si 1
No 0

Tabla 2: Escala de 0-1.
Luego de clasificar la complejidad por cada factor se procede a calcular el resultado final para cada uno al
multiplicar el peso predeterminado para cada factor y el valor equivalente que toma cada valoraciéon
cualitativa.
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El resultado final serd la sumatoria del valor calculado para todos los criterios llevandose a una escala de

conveniencia en funcién de su uso en la férmula final del método. Los maximos se determinan a partir de

configuraciones totalmente positivas o negativas.

Factor Cliente

El factor cliente permite determinar un nivel de incertidumbre asociado a la madurez que tiene el cliente en

materia de asimilacién de proyectos informaticos. Se utilizara para determinar la cantidad de unidades de

desarrollo que se dejan como reserva.

No. Factor Descripcion Peso Valoracién P*V
FC1 Existe sistema | ¢El proyecto se ha | 0.5 (Si, NO)
anterior. automatizado en
otro momento?
FC 2 Existen ¢ Existen algunas 1 (Si, NO)
resultados de funcionalidades o
informatizacion. | paquetes
funcionales
informatizados?
FC3 Existe ¢ Se cuenta en la 1 (Si, NO)
Direccién de organizacién con
Informatizacion | personal calificado
o Informatica. en los
conocimientos
informaticos y/o con
una Direccion o
grupo dedicado a la
Informatizacion?
FC4 Existe La infraestructura 1 (Si, NO)
infraestructura | tecnologica

tecnoldgica en
la organizacion.

representa la
integracion de un
conjunto de
elementos de
hardware
(servidores, puestos
de trabajo, redes,
enlaces de
telecomunicaciones,
etc.), software
(sistemas
operativos, bases
de datos, lenguajes
de programacion,
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herramientas de
administracion, etc.)
y servicios (soporte
técnico, seguros,
comunicaciones,
etc.) que en
conjunto dan
soporte a las
aplicaciones
(sistemas
informaticos) de una
empresa u
organizacion.

FC5 Existe base ¢La organizacion 1 (Si, NO)
legal en la cuenta con una
organizacion. base fundamentada
juridicamente
y apoyada en la
ley?
FC 6 Es el primer ¢Eslaprimeravez | 0.5 (Si, NO)
proyecto con la | que se realiza un
organizacion. proyecto con la
organizacion?
FC7 Existe una ¢ Los procesos y 1 (Si, NO)
estructura clara | areas funcionales
enla estan claramente
organizacion. definidos?
FC8 Existe un ¢En la organizaciéon | 1 (Si, NO)
especialista se cuenta con un
para atender al | especialista en
proyecto. disposicién de
atender el
proyecto?
FC9 Estan definidas | ¢ Las actividades 15 (Si, NO)
las funciones que realizan en
de las areas. cada area estan
definidas?
FC 10 Estabilidad de | ¢Los requisitos 1 (Si, NO)
los requisitos. funcionales y no
funcionales se
mantendran
estables y sin
posibilidad de
cambios?
FC 11 El cliente es el | ¢El cliente que 0.5 (Si, NO) FC 11

10
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usuario de la solicita la
aplicacion. realizacion del
proyecto es el
usuario que
interactuara con la
aplicaciéon?

Tabla 3: Factor de Cliente.
El Factor Cliente se calcula como: uno mas, la sumatoria del producto de cada factor individual por su
respectivo peso convertido a una escala entre 1 y 1.5 mediante la férmula:
FC = FO/FP
Donde:
FC: Factor Cliente
FO: Factor obtenido
FP: Factor obtenido asignando valoraciones pesimistas.
Factor de Valor Agregado
El factor de valor agregado determina algunas acciones que pueden representar esfuerzo adicional al
desarrollo de software, se incluye en todas las etapas, fundamentalmente en la de Analisis y Disefio. Se

debe evitar seleccionar estas opciones en aquellos casos donde el nivel de desarrollo sea alto.

Factor Descripcion Valoracioén P*Vv

Ayuda Integrada. La aplicacién debe (Si, NO)
contar con una ayuda
integrada al sistema.

Mantener una interfaz El cliente de la (Si, NO)
familiar al negocio. aplicacion solicita que la
interfaz o el disefio
gréafico del sistema
cuenten con
caracteristicas
particulares o explicitas.

Aplicacion multidioma. La aplicacién debe ser (Si, NO)
desarrollada en varios
idiomas.

Tabla 4: Factor de Valor Agregado.
El Factor Valor Agregado se calcula como: uno mas, la sumatoria del producto de cada factor individual
por su respectivo peso convertido a una escala entre 1y 1.5 mediante la férmula:
VA = 1+FO*0.2/FP

Donde:

11
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VA: Valor Agregado
FO: Factor obtenido
FP: Factor obtenido asignando valoraciones pesimistas
Factor Ambiente
Factor de Ambiente (FA): es interno, se determina a través de analizar las condiciones de la estructura de
produccion en la que se desarrollara el proyecto, no influye en el precio final, pero si en las valoraciones
para la realizacion del proyecto y se utilizard como indicador para saber si el estructura de producciéon ha
creado condiciones para cumplir los compromisos. Se aplicara en el precio de negociacion y previo a la
contratacion.
Al obtener las valoraciones de las complejidades de los factores desde el FA1- FA8 se procede a
contabilizar cuantos factores estan considerados positivos y negativos (Sl, NO):
e Si el total de valoraciones de complejidad negativas (NO) es 2 0 menos, se utiliza el factor de
conversién para el tiempo de 25 horas- hombre en la implementacién de un punto de funcion.
e Si el total de valoraciones de complejidad negativas (NO) es igual 0 mayor que 4, se utiliza el factor
de conversion para el tiempo de 30 horas- hombre en la implementacién de un punto de funcién.
Si el FA8 es valorado de negativo (NO) entonces el tiempo de trabajo diario que se toma sera de 5 horas
como tiempo dedicado a trabajo diario en el peor de los casos donde se tienen involucrados trabajando a

medio tiempo.

No. Factor Descripcion Peso Valoracién P*Vv
FA 1 Tematica ¢La estructura 15 (Si, No)
conocida por la | de produccion
estructura de tiene
produccion. experiencia en
el desarrollo de
proyectos
sobre esta
tematica o
cuenta con
personal
capacitado en
esta tematica?
FA 2 La estructura | ¢La estructura 1 (Si, NO)
de produccion | de produccion
tiene domina los
conocimientos | conocimientos
sobre Base de | de Base de

12
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Datos.

Datos?

Las Bases de
Datos son
sistemas
formado por un
conjunto de
datos
almacenados
en discos que
permiten el
acceso directo
aellosyun
conjunto de
programas que
manipulen ese

conjunto de
datos.
FA 3 La estructura ¢La estructura (Si, NO)
de produccién | de produccién
tiene domina los
conocimientos | conocimientos
sobre Leguaje | sobre el
de lenguaje de
Programacion. | programacion
que especifica
el cliente o con
el que se
pretende
realizar el
proyecto?
FA 4 La estructura ¢La estructura (Si, NO)

de produccion
tiene
conocimientos
sobre el
Control de
Versiones.

de produccion
domina los
conocimientos
y herramientas
para el control
de versiones?
El control de
versiones es la
gestion de los
diversos
cambios que se
realizan sobre
los elementos
de algun
producto o una

13
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configuracion
del mismo.

FA 4

La estructura
de produccién
tiene
conocimientos
sobre el
Control de
Versiones.

¢La estructura
de produccién
domina los
conocimientos
y herramientas
para el control
de versiones?
El control de
versiones es la
gestion de los
diversos
cambios que se
realizan sobre
los elementos
de algun
producto o una
configuracién
del mismo.

(Si, No)

FA 5

La estructura
de produccion
tiene
conocimientos
sobre la
Gestion de
Proyectos.

¢La estructura
de produccion
tiene
experiencia en
el desarrollo de
proyectos
exitosos? La
Gestion de
proyectos es la
disciplina de
organizar y
administrar
recursos de
manera tal que
se pueda
culminar todo
el trabajo
requerido en el
proyecto dentro
del alcance,

, el tiempo, y

coste

definidos.

(Si, No)

FA 6

Proyecto de
continuidad.

Se ha
desarrollado
una parte del

(Si, No)

14
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proyecto y se

pretende
continuar el
desatrrollo.
FA 7 Disponibilidad ¢La estructura (Si, No)
de la estructura | de produccién
de produccién | cuenta con
de lider de personal con
Proyecto. experiencia en
la gestion de
proyectos?
FA 8 La estructura ¢Los (Si, No) FA 8

de produccién

desarrolladores

cuenta con involucrados
todos los (estudiantes y
desarrolladores | profesores)
dedicados a solo estan
tiempo dedicados a la
completo en el | produccién a
proyecto tiempo
completo?

Factor de Complejidad Técnica

Tabla 5: Factor Ambiente.

El factor de complejidad técnica es asociado a la tecnologia y requerimientos no funcionales del sistema,

influye directamente en el esfuerzo y fundamentalmente en la etapa de implementacion.

No.

Factor

Descripcion

Peso

Complejidad

PV

CT1

Rendimiento de
la aplicacion.

Velocidad de
procesamiento,
el tiempo de
respuesta,
consumo de
recursos,
rendimiento
efectivo total y
eficacia de la
aplicacion.

1

(A, MA, M, MB,
B)

Peso*Valoracion

CT2

Rendimiento de
la Plataforma.

Velocidad de
procesamiento,
el tiempo de
respuesta,
consumo de
recursos,
rendimiento

(A, MA, M, MB,
B)

15
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efectivo total y
eficacia de la
Plataforma.

CT3

Complejidad de
Disefio Grafico

Nivel de
complejidad en
el conjunto de
operaciones
técnicas-
proyectuales
necesarias para
la informacion
visual, al objeto
de dotarla de la
mayor cantidad
posible de
atributos
eficaces,
comprensibles y
persuasivos
para la facil y
completa
percepcion del
mensaje a
transmitir.

(A, MA, M, MB,
B)

CT4

Procesamiento
interno
complejo.

Procesamientos
l6gicos o
matematicos
intensivos en la
aplicacion

(A, MA, M, MB,
B)

CT5

Incluye
objetivos
especiales de
Seguridad.

La
disponibilidad
de mecanismos
que controlen o
protejan los
programas o los
datos.

(A, MA, M, MB,
B)

CTo6

Reutilizacion.

Definida por una
métrica
especifica

0.5

Segun Formula

CT7

Integracion.

Definida por una
métrica
especifica

Segun Formula

CT8

Asimilacion de
Sistemas.

Definida por una
métrica
especifica

Segun Formula

16
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CT9 Asimilaciéon de | Definida por una | 0.5 Segun Férmula
Dispositivos. métrica
especifica
CT 10 Asimilacion de | Definida poruna | 1 Segun Férmula
Estandares. métrica
especifica

Tabla 6: Factor de Complejidad Técnica.

En el caso especifico de este factor algunos de los valores para calcular la complejidad estan dados por
las siguientes métricas, para la cual existe una escala para llevarla a la ecuacion cualitativa:
Porciento de Reutilizacion = CMR/CMD

e Cantidad de Médulos con Reutilizacion (CMR).

e Cantidad de Médulos a Desarrollar (CMD).
Porciento de Integracién = CSI/ CMS

e Cantidad de Sistemas a Integrar o Legar (CSI).

e Cantidad de Mdédulos del Sistema (CMS).
Porciento de Asimilacién de Sistemas = CSI-D / CSI

e Cantidad de Sistemas a Integrar o Legar (CSI).

e Cantidad de Sistemas a Integrar o Legar Desconocidos (CSI-D).
Porciento de Asimilacién de Dispositivos = (CDE — DRV) / CDE

e Cantidad de Dispositivos Externos (CDE).

e Cantidad de Dispositivos Externos con Driver o SDK (DRYV).
Porciento de Asimilacion de Estandares = CEE / CEC

e Cantidad de Estandares y Normas a cumplir (CEC).

e Cantidad de Estandares y Normas especificas (CEE).
El valor del factor para cada caso serd la proporcién entre las medidas sin ser convertido a valores
porcentuales, por lo que para estos factores no aplican los criterios cuantitativos.
El factor de complejidad técnica se calcula como: uno mas, la sumatoria del producto de cada factor
individual por su respectivo peso convertido a una escala entre 1 y 1.5 mediante la férmula:
FC = 1+FO*0.5/FP
Donde:
FO: factor obtenido

FP: factor obtenido asignando valoraciones pesimistas.
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1.4.2.Métricas definidas en el Método de Estimacion UCI

El primer paso del método es la identificacion de la cantidad de Paquetes Funcionales (PF) que

potencialmente tendra el sistema a desarrollar. Estos PF engloban una serie de funcionalidades y estaran

compuestos por una determinada cantidad de puntos de funcién (pf) que sera estimada por el método.

Estos PF se clasificaran segun la complejidad atendiendo al tamafio.

Cantidad de Puntos de Funcion Maximos y Minimos
segun clasificacion del Paquete Funcional

Clasificacion Cota Minima Cota Maxima
Pequefio 3 10
Mediano 11 18
Grande 19 26

Tabla 7: Cantidad de Puntos de Funcién segun la clasificacion de los Paquetes Funcionales.

Métricas de Tamarfo

Para unificar los puntos de funcién segun la clasificacion de los paquetes funcionales, se aplicara una

métrica donde influye el Factor Cliente (FC). Quedando:

e TPFG = TPFG *CMaxG *FC donde,

TPFG Tamarfio Paquetes Funcionales Grandes (cantidad de puntos de funcion)

TPFG: Total de Paquetes Funcionales Grandes.

CMaxG: Cota Maxima de puntos de funcién para un paquete funcional Grande.

e TPFM = TPFM *CMaxM *FC donde,

TPFM: Tamafo Paquetes Funcionales Medianos (cantidad de puntos de funcion)

TPFM: Total de Paquetes Funcionales Medianos.

CMaxM: Cota Maxima de puntos de funcion para un paquete funcional Mediano.

e TPFP = TPFP *CMaxP *FC donde,

TPFP: Tamafio Paquetes Funcionales Pequefios (cantidad de puntos de funcion)

TPF: Total de Paquetes Funcionales Pequefios.

TPFP: Total de Paquetes Funcionales Pequefios.
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CMaxP: Cota Maxima de puntos de funcion para un paquete funcional Pequefio.
Obtenido el valor del Tamafio para cada tipo de PF se procede a calcular el tamafio total:
e UDA=Z (TPFG+ TPFM + TPFP)*CT
Métricas de Tiempo
Para determinar el tiempo de desarrollo por cada etapa identificada se realizé un analisis de lo propuesto
por el método de Puntos de Casos de Uso ajustandolo a la UCI. Los ajustes fueron validados y
consultados por algunos expertos, definiéndose los porcientos que representan el total de los tiempos

dedicados a cada actividad.

Porciento de tiempo por actividad respecto al total de
tiempo de desarrollo

Estudio Preliminar 6.06%

Modelacion del Negocio 13.14%
Captura de Requisitos 19.18%
Andlisis y disefio 17.12%
Implementacion 31.32%
Pruebas internas 10.10%
Pruebas de Liberacion 3.08%

Tabla 8: Porciento de tiempo por actividades estandares de desarrollo.
Para calcular tiempo total de desarrollo se inicia por el célculo del tiempo de la fase de Implementacion
(TImp), teniendo en cuenta que el tiempo mas facil de estimar es el de implementacion de un Punto de
Funcion.
Timp = TimpUnitario * PFA
TImpUnitario: Constante que identifica el Tiempo de Implementacién de 1 punto de funcién.
TIimpUnitario = 25 horas a tiempo completo y 30 horas a medio tiempo dedicado a la implementacion.
Después se calcula el tiempo de Andlisis y Disefio (TAD) utilizando los porcientos definidos para cada
fase, agregandole el factor de valor agregado (FAG) multiplicado por la cantidad de PFA.
TAD = (TImp * %AD)/%Imp)* FAG.
Donde:
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%AD: % de tiempo correspondiente a la fase de Andlisis y Disefio.
El tiempo dedicado a la captura de requisitos, las pruebas internas y otras actividades se mantienen
calculdndose sobre la base del tiempo de Implementacion (TImp).
Tiempo dedicado a la Estudio Preliminar (TEP)= (TImp * % Estudio Preliminar)/ % TImp
e Tiempo dedicado a la Modelacion del Negocio (TMN)= (TImp * % Modelacion del Negocio)/
% TImp.
e Tiempo dedicado a la Captura de Requisitos (TCR)= (TImp * % Captura de Requisitos)/ %
TImp.
e Tiempo dedicado a las pruebas internas (TPI)= (TImp * % Pruebas Internas)/ % TImp.
e Tiempo dedicado a las Pruebas de Liberacién (TPL)= (TImp * % Pruebas de Liberacion)/ %
TImp.
El Tiempo Real de Desarrollo (TRD) se calcula utilizando el Esfuerzo de desarrollo (E) y el Total de
Hombres (TH).
. TRD = E/TH
Métrica del esfuerzo
Para calcular el esfuerzo de desarrollo se tendran en cuenta todos los tiempos dedicados a las etapas.
e E=ZX(TEP+ TMN+TCR+ TAD+ Timp+ TPI+ TPL)
Para calcular el Esfuerzo maximo de desarrollo (EMax) se tendran en cuenta el tiempo dedicado a trabajar
diariamente en el proyecto. Que en el peor de los casos cuando hay involucrados a tiempo medio como
promedio es de 5 horas y en el mejor de los casos cuando la vinculacion a la produccion es a tiempo
completo como promedio es de 8 horas. La cantidad de dias laborables a la semana que son 5y el TLS
de proyecto.
e EMax= HD*DL*TLS :
Donde:
HD: Tiempo de trabajo diario.
DL: Cantidad de dias laborables a la semana.
TLS: Tiempo Limite se Solucion.
Métricas de recursos
El total de hombres (TH) para el desarrollando se obtendra a partir del esfuerzo de desarrollo y el esfuerzo
maximo de desarrollo el tiempo real de desarrollo (TRD).
e TH=E/TRD
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Métricas de Costo
Para calcular el costo de desarrollo de software (CS) se necesita partir del tiempo que llevara el desarrollo
y las tarifas asociadas a la cantidad de roles clasificados en el proyecto.

Tarifas por rol
Rol Minimo (TMin) Maximo(TMax)
Técnico 4.47 6.25
Profesional 6.58 10.41
Consultor de Alto Nivel 11.05 15.62

Tabla 9: Tarifas por rol.

El costo del software se calcula a partir del TRD:

e CS= (TRD * totalConsultores * TarifaConsultores) + (TRD * totaltécnicos * Tarifatécnicos) +

(TRD * totalProfesinales * TarifaProfesionales)
Donde totalConsultores, totaltécnicos y totalProfesinales se calculan a partir del % que representa cada rol
en el total de miembros del equipo.
El Método de Estimacion UCI ha considerado caracteristicas de otros métodos el cual es aplicado en los
proyectos de desarrollo de software, con el objetivo de estimar el tamafio, costo y esfuerzo requerido para
desarrollar un producto de software. Con este se logra minimizar el grado de incertidumbre de los atributos
de estimacién y permiten establecer un presupuesto a los productos de desarrollo de software. Se tiene en
cuenta una serie de factores de complejidad que influyen en las métricas para estimar los atributos, el
tiempo dedicado a cada fase del desarrollo del software y la tarifa por rol. Esta ajustado sobre la base de
la experiencia que se tiene en la universidad.
1.5. Elementos arquitecténicos para las extensiones a “Visual Paradigm for UML”.

La implementacioén de extensiones para aplicaciones constituye un mecanismo para la incorporacion de
funcionalidades que la aplicacion no provee a los usuarios. Por lo general se asocian las extensiones con
plugin, que son fragmentos de software que interactian con el nicleo de la aplicacién para proporcionar
algunas funcionalidades que en la mayoria de los casos son muy especificos. “Visual Paradigm for UML”
es una de las herramientas CASE que goza de gran prestigio para el modelado de software y cuenta la
libreria openapi.jar para extender funcionalidades. La aplicacion provee de forma libre una interfaz de
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programacion (APl por su siglas en inglés Interfaz de Programacion de Aplicaciones) permitiendo a los
desarrolladores implementar y reutilizar clases e interfaces, desarrollando funciones agregadas que son
Gtiles para el desarrollo de software.

¢ Como se implementa un plugin para la herramienta “Visual Paradigm for UML”?

Para la implementacion de un plugin en “Visual Paradigm for UML” es importante conocer la estructura de
desarrollo, asi como la de integracién con la herramienta. Para la consecucion de las acciones se debe
realizar como:

La herramienta “Visual Paradigm for UML” provee el mecanismo de extension a través de un openapi.jar.
Es una libreria que esta ubicada en el paquete de instalacion de la herramienta, dentro del paquete
“lib/openapi.jar’. Una vez conocida cual es la libreria de construccion de plugin es necesario tener en
cuenta la estructura que conforma el plugin para su desarrollo. Para el IDE Netbeans tiene la estructura
correspondiente a un paquete que lleva el nombre de plugin el cual contiene los paquetes asociados, a la
configuracion del plugin, a las acciones correspondientes y a los formularios o didlogos de la
implementacion. De ellas es importante dominar su funcionamiento y la relacion que se establece por

medio del openapi.jar incorporado al proyecto.

Estructura de la implementacion del plugin Estimavp:

| Projeckts < | =1
— e oeskirmawe

= "EaSourcs Packages

— [Haestimawm

= Estcimawp.jawa
> [ plugimn.propercies

PLlogim. =ril
e estcimawp. actioms

g estimawvwp. cormpoanenkts
Haestimawvpe. comnctraladar
Foaestimawp. dialag
FHagestimavp. modasla
e estcimawvp. caooals
Ehla=sktimawm.ukil
Fagicons
— = Libraries

I = SAbhbsoluctslawoukc.jar

I> B icexcpdF-5.2.1 . jar

> = opernapijar

_ﬂh .
llustracion 1: Estructura del proyecto Estimavp para "Visual Paradigm for UML" en IDE NetBeans.

VVVVVVYVV
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1.6. Lenguaje Unificado de Modelado (UML) 2.0

El UML es el lenguaje estandar especificado por el Object Management Group (OMG por sus siglas en
inglés) para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema, y ademas sirve
para el modelado del negocio y sistemas de software.[6] Este ofrece un estandar para describir los
modelos, incluyendo aspectos conceptuales como procesos de negocio, funciones del sistema,
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.
UML cuenta con un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas orientados a
objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos diagramas y simbolos significan. UML es una
notacion, por lo que no puede ser considerado un método.[6]
Algunas de las principales ventajas que tiene la utilizacion de UML en la construccién de sistemas de
software son:

e Puede usarse en las diferentes etapas del ciclo de vida del desarrollo de sistemas.

e Es independiente del proceso o metodologia de desarrollo y del lenguaje de implementacion.

e Permite crear y modificar modelos expresivos mediante la combinacion de los 13 tipos de

diagramas que suministra en su version 2.0.
e Es posible extender la funcionalidad de la notacion grafica mediante estereotipos y proveer una
base formal para los diagramas.
La nueva version de UML 2.0 mejora de forma mas clara las relaciones permitidas entre los elementos del
modelo a especificar y el uso de las metaclases de un metamodelo dentro un perfil UML.
1.7. Perfil de UML

Actualmente UML es el estdndar mas utilizado por la industria del software para realizar el modelado de
sistemas, pero a pesar de todas las ventajas que ofrece no posee la capacidad de detallar todo tipo de
dominio, en especial aquellos que presentan un alto nivel de detalle. Sin embargo, UML cuenta con
algunos mecanismos de extension, entre los que se encuentran los perfiles, que permiten llevar a cabo el
modelado de sistemas con un nivel superior de detalle.
Los perfiles UML forman parte del estdndar de UML definido por la OMG para extender metamodelos de
referencia existentes, con el fin de adaptarlos a un determinado dominio o plataforma. Su uso permite
disponer de una terminologia propia del dominio de la aplicacién objetivo y definir una nueva notacion para
simbolos ya existentes mas acorde con este. Un perfil UML permite afiadir restricciones a un metamodelo
ademas de las ya existentes e incorporar informacién que puede ser (til a la hora de transformar el

modelo a otros metamodelos o a cédigo fuente.[7]
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Los perfiles UML estan compuestos por un conjunto de elementos relacionados entre si, ellos son las
clases, extensiones, perfiles, perfiles de aplicacion, paquetes y estereotipos. Actualmente no existe un
estandar definido para la construccion de perfiles UML, pero algunos autores han propuesto una
secuencia de pasos a tener en cuenta para ello: [7]

e Definir el dominio de aplicacién a modelar con el perfil.

e Definir el perfil.

e Definir cuales son los elementos de UML del dominio que se estan extendiendo sobre los que es

posible aplicar un estereotipo.

e Definir los valores etiquetados de los elementos del perfil.

e Definir las restricciones que forman parte del perfil, a partir de las restricciones del dominio.
Para desarrollar la solucién propuesta en la investigacion, fue necesario definir un perfil de UML para
proveer a "Visual Paradigm for UML" de un conjunto de funcionalidades que permiten reflejar las
informaciones de las métricas para mostrar el reporte de estimacion.

1.8. Metodologia para el desarrollo de software
1.8.1.0pen Unified Process OpenUP/Basic

Para llevar a cabo la implementacién del plugin se empleé como metodologia de desarrollo OpenUp/Basic
en consideracion con las politicas del centro DATEC para el desarrollo de software. Ademas esta pensado
para equipos pequefios. OpenUp/Basic es desarrollo iterativo e incremental dentro de la estructura del
ciclo de vida del software que es minimo, completo y extensible. El proceso es minimo cuando solamente
el contenido principal es incluido; es completo cuando puede ser mostrado todo el proceso para construir
un sistema y extensible en el que puede ser utilizado como fundamento sobre el cual el contenido de
proceso se pueda agregar o adaptar segun lo necesitado. Es una metodologia ligera que puede ser
utilizada en varios tipos de proyectos de software, beneficiando a clientes y desarrolladores sobre
productos a entregar y su formalidad. Se centra en una arquitectura temprana para reducir al minimo los

riesgos y organizar el desarrollo. [8]
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llustracion 2: Capas de la metodologia “OpenUP”.
1.9. Lenguaje de programacion
Un lenguaje de programacion describe un conjunto de acciones que un equipo debe ejecutar. Esta
conformado por un conjunto de simbolos, reglas sintacticas, semanticas que definen su estructura, el
significado de sus elementos y expresiones. Al conjunto de instrucciones que se genera se conoce como
cbdigo fuente de un programa. Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento
fisico y logico de una maquina, para expresar algoritmos con precisién, o0 como modo de comunicacion
humana.
1.9.1.Lenguaje de programacion Java
Para la implementacion del plugin se empleé como lenguaje de programacion Java, por ser el lenguaje
propuesto por el API de desarrollo de la herramienta “Visual Paradigm for UML*, Java es un lenguaje de
programacion orientado a objeto, de plataforma independiente. El lenguaje toma sintaxis de lenguajes
como C y C++, aunque tiene un modelo de objeto mas simple y elimina herramientas de bajo nivel. Su
caracteristica distintiva lo ha llevado a niveles muy alto en la preferencia de los desarrolladores de la
comunidad internacional. [9]
1.10.Herramientas a utilizar
1.10.1. Visual Paradigm for UML 8.0

Para la modelacion del plugin, se utiliz6 como herramienta “Visual Paradigm for UML” por ser la escogida
por la universidad para el desarrollo de software y asumida por el centro DATEC. Soporta el ciclo de vida
completo en el desarrollo de software: analisis y desarrollos orientados a objetos, construccion, prueba y

despliegue. También brinda un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio lo que genera un
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software de mayor calidad. Permite dibujar todo tipo de diagrama de clases, codigo inverso, generacion de
codigo a partir de diagramas y generar documentacion. Posee una disponibilidad de multiples versiones,
ademas de integrarse al IDE de desarrollo NetBeans que es el utilizado para la implementacion del plugin.
[10]
1.10.2. IDE NetBeans 6.9
Para el desarrollo de la implementacion del plugin se utiliz6 como entorno de desarrollo integrado (IDE),
NetBeans 6.9, que constituye un entorno de desarrollo modular y basado en estandares, escrito con el
lenguaje de programacion Java. Es una aplicacién de cédigo abierto ("open source") disefiada para el
desarrollo de aplicaciones facilmente portables entre las distintas plataformas. Permite que las
aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de componentes de software llamados médulos.
Las aplicaciones construidas a partir de modulos pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos.
Debido a que los médulos pueden ser desarrollados independientemente, las aplicaciones basadas en la
plataforma NetBeans pueden ser extendidas facilimente por otros desarrolladores de software. Es un
producto libre y gratuito sin restricciones de uso. [11]
1.11.Conclusiones parciales

Se estudié el Método de Estimacién UCI como punto de partida para la implementacion del plugin, las
tecnologias, las herramientas y la metodologia que seran utilizadas en el desarrollo para el plugin.
Teniendo en cuenta las exigencias y necesidades del centro DATEC, se decidié utilizar OpenUP/Basic
como metodologia de desarrollo de software y como lenguaje de modelado UML 2.0, el cual brinda
soporte para visualizar, construir y documentar los artefactos del sistema. Se emplea Java como lenguaje
de programacion, como herramientas “Visual Paradigm for UML” en su versién 8.0 para el modelado del

plugin, NetBeans 7.1 como IDE de programacion.
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2. Analisis y Disefio del Plugin

2.1. Introduccién
En el presente capitulo se describen los conceptos méas importantes en el entorno del sistema. Se
manifiestan los requerimientos funcionales y no funcionales que se deben tener en cuenta para la
implementacion del plugin. También, se identifica el actor, casos de usos y las relaciones existentes entre
ellos. Se aborda acerca de como debe funcionar el sistema y se hace una descripcion general de las
actividades. Se muestra ademas, los diagramas de clases del disefio, asi como los diagramas de
secuencia correspondientes que seran objeto de automatizacion.

2.2. Propuesta de solucion
Se propone realizar un plugin para la herramienta “Visual Paradigm for UML” que implemente el Método
de Estimacion UCI. Dicho método consta de métricas y factores los cuales tienen que ser calculados y
procesados por el plugin del “Visual Paradigm for UML”. El elemento fundamental es como se obtienen
estas métricas y estos factores de los modelos del “Visual Paradigm for UML”, es necesario definir un
perfil UML, que permita reflejar dentro los modelos la informacién de estas métricas y estos factores, para
ser interpretado por el plugin y de esta forma mostrar el reporte de estimacion.

2.3. Especificacion del perfil UML
Los perfiles UML forman parte del estandar de UML definido por la OMG para extender metamodelos de
referencia existentes con el fin de adaptarlo a un determinado dominio o plataforma, permiten disponer de
una terminologia propia del dominio de la aplicacion objetivo y definir una nueva notacion para simbolos
ya existentes mas acorde con este y constituyen el mecanismo que proporciona el propio UML para
extender su sintaxis y su semantica para expresar los conceptos especificos de un determinado dominio
de aplicacion, es un lenguaje que proporciona una gran flexibilidad y expresividad a la hora de modelar
sistemas.[12]
Los modelos proporcionan un mayor nivel de abstraccién, permitiendo trabajar con sistemas mayores y
mas complejos, y facilitando el proceso de codificacion e implementacién del sistema de forma distribuida
y en distintas plataformas. [12]
La especificacion del perfil UML estd compuesta por un conjunto de estereotipos que heredan de sus

metaclases correspondientes, como se muestra a continuacion:
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=<profile= >
Perfil para aplicar el Metodo de Estimacion de CALISOFT

<=<Stereotype=>=>

—=metaclass>> module
Paciamgm | +size : Enum
+isReusable : boolean

+toDevelop : boolean

<=<=metaclass>> =<Stereotype=>=>
Actor 1 legacy
+know : boolean

<=<metaclass>> Se aplican las siguientes etiquetaspP\
System i)

External Devices

Drivers with External Devices SDK

Standards

Standards Specific

llustracion 3: Especificacion del perfil UML.

En la siguiente especificacion del perfil UML para el modelo de domino se establecen las entidades
sistemas legados, paquetes funcionales y las unidades de desarrollo que constituyen estereotipos.
Cada estereotipo extiende de una metaclase, lo que permite que cuando se especifique un elemento
de ese mismo estereotipo se asegure que se empleen las mismas reglas semanticas de la metaclase
a la cual extiende. Los estereotipos utilizados son module y legacy. El estereotipo module extiende a
la metaclase Package y legacy extiende a la metaclase Actor.

2.3.1. Especificacion de los estereotipos del perfil de UML
A continuacion, son mostrados y descritos los estereotipos que componen al perfil de UML definido.
e Estereotipo:<<module>>
Metaclase a la que extiende: Package.
Semantica del estereotipo: el estereotipo es aplicable a paquetes que agrupan a casos de uso dentro
del marco de un sistema. Un mddulo es una agrupacién légica de unidades funcionales
estrechamente relacionadas que, en su conjunto, encierran un mayor valor agregado para el usuario
del sistema.
e Estereotipo:<<legacy>>
Metaclase a la que extiende: Actor.
Semantica del estereotipo: este estereotipo representa a los actores que son externos al sistema.
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<<system>>
Sistema
{External Divices = "5"}
{External Divices in SDK = "4"}
{Standards = "1"}
{Specific Standards = "2"}

<<module>>

Paquete_Financiero
{size = "grande"}
{isReusable = "true"}
{toDevelop = "true"}

Importar Estado
Contador w <<legacy>>
Versat

{know = "true"}

llustraciéon 4: Ejemplo del perfil UML.
2.4. Modelo de dominio
Un modelo del dominio captura los tipos de objetos mas importantes que existen, o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema, se identifican y se definen los conceptos relacionandose
en un diagrama de clases UML. El objetivo fundamental de este modelo es comprender y describir los
conceptos mas importantes dentro del contexto del sistema. El modelo de dominio es una representacion

visual del entorno real del proyecto. [13]
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: Visual T
Umaria Modela Paradigm for Inciuys Fesinavp Realiza._ Reporte de
= UML 1 1 1 3 Estimacion
1 1
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preta
Legados 1
\V/ A
Diagramas \ Visualiza
I—’ Método de
L Estimacion UCI Esfuerzo

Paquetes

Contiene Contiene Costo
Funcionales i & 477

Desarrollo Agregado Técnica

Factores Métricas =
— ] <— Tiempo
| i |
Unidades de Cliente Valor Ambiente Complejidad Tamano Recurso

llustracion 5: Modelo del dominio.

2.4.1. Definicion de las clases del modelo del dominio
Usuario: es el responsable de modelar en la herramienta “Visual Paradigm for UML”.
Visual Paradigm: es la herramienta de modelado que permite crear diversos modelos entre los
gue se encuentra el perfil UML que representa el punto de partida para calcular la estimacion.
Diagramas: son representados por las clases y estan relacionados entre si, que contienen
atributos y operaciones.
Sistemas legados: es la cantidad de médulo a integrar que hay en el sistema.
Paguetes funcionales: son los médulos o paquetes que forman parte del producto a desarrollar.
Unidades de desarrollo: es la unidad de medida estandar para el tamafio de los proyectos que
estan guiados por los casos de uso.
Estimavp: es el nombre del plugin y representa la aplicacion que se integra con “Visual Paradigm
for UML” para realizar la estimacion.
Reporte de estimacion: es la lista de los resultados de la estimacion generada en formato PDF

por el plugin.
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e Método de Estimacién UCI: permite obtener informacion necesaria para realizar la estimacion se
realiza en la herramienta “Visual Paradigm for UML”. A demas se tuvo en cuenta la evaluacion de
algunos factores y métricas que influyen en el método para obtener estimacion del proyecto.

e Métricas: ayudan a entender el proceso del método, que se utiliza para desarrollar un plugin.

e Tamafio: es la métrica que unifica las unidades de desarrollo segun la clasificacién de los paquetes
funcionales, donde influye el factor cliente.

e Recurso: es la métrica que calcula el total de hombres necesarios para el desarrollo del software,
gue se obtendra a partir del esfuerzo de desarrollo y el esfuerzo maximo de desarrollo del tiempo
real de desarrollo.

e Tiempo: es la métrica que calcula porciento de tiempo por actividad respecto al total de tiempo de
desarrollo.

e Costo: es la métrica que calcula el costo de desarrollo de software que se necesita partir del
tiempo que llevara el desarrollo y las tarifas asociadas a la cantidad de roles clasificados en el
proyecto.

e Esfuerzo: es la métrica que calcula el esfuerzo maximo de desarrollo se tendran en cuenta el
tiempo dedicado a trabajar diariamente en el proyecto.

e Factores: estos influyen en el proceso del método que se utiliza para calcular la estimacion.

e Cliente: es un factor que determina la cantidad de unidades de desarrollo.

e Valor agregado: es un factor que establece algunas acciones que pueden representar esfuerzo
adicional al desarrollo de software.

e Ambiente: es un factor que analiza las condiciones de la estructura de produccién en la que se
desarrollara el sistema.

e Complejidad técnica: es el factor asociado a los requerimientos no funcionales del sistema,
influye directamente en el esfuerzo y fundamentalmente en la etapa de implementacion.

2.5. Especificaciéon de los requisitos
2.5.1.Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales (RF) son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Los
requisitos funcionales definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar. Expresan la naturaleza
del funcionamiento del sistema como interacciona el sistema con su entorno y cuales van a ser su estado

y funcionamiento. [14]
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A continuacién se muestran los requisitos funcionales:

RF1. Identificar los paquetes funcionales.

Identificaciébn de la cantidad de paquetes funcionales (pf) que potencialmente tendra el sistema a
desarrollar.

RF2. Clasificar las unidades de desarrollo.

Clasificacion de las unidades de medidas para el tamafio de los proyectos segun los paquetes funcionales
guiados por casos de uso.

RF3. Calcular métricas de tamafio.

Definir las métricas de tamafio segun la clasificacion de los paquetes funcionales.

RF4. Calcular métricas de tiempo.

Determinar el tiempo de desarrollo por cada etapa.

RF5. Calcular métricas de recurso.

Se obtendra a partir del esfuerzo de desarrollo y el esfuerzo maximo de desarrollo el tiempo real de
desarrollo.

RF6. Calcular métricas de costo.

Calcular el costo de desarrollo de software que se necesita a partir del tiempo que llevara el desarrollo y
las tarifas asociadas a la cantidad de roles clasificados.

RF7. Calcular factores de complejidad.

Se define un peso determinado en una escala de 0.5 - 1.5 en dependencia del nivel de importancia. La
complejidad se da en un primer momento como una valoracién cualitativa de cada factor y luego
internamente se cuantifica en una evaluacién y una valoracion.

RF8. Calcular factor cliente.

Determinar un nivel de incertidumbre asociado a la madurez que tiene el cliente en materia de asimilacion
de proyectos informaticos.

RF9. Calcular valor agregado.

Se determina algunas acciones que pueden representar esfuerzo adicional al desarrollo de software.
RF10. Calcular factor ambiente.

Se determina a través de analizar las condiciones de la estructura de produccién en la que se desarrollara
el proyecto.

RF11. Calcular factor de complejidad técnica.
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Es asociado a la complejidad de la tecnologia y requerimientos no funcionales del sistema, influye
directamente en el esfuerzo y fundamentalmente en las etapas de implementacion.
RF12: Consultar estimacion
Para consultar la estimacion de haberse realizado la estimacion del algun proyecto.
RF13: Generar reporte de estimacién en formato PDF.
Después de haberse calculado la estimacion se generan los datos en formato de PDF.

2.5.2. Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales (RNF) son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Estas
propiedades o cualidades se refieren a las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido
o confiable. Por lo general los requisitos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto;
normalmente estan vinculados a los requisitos funcionales, es decir, una vez que se conoce lo que el
sistema debe hacer se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades o propiedades debe
tener. [14]
Con el objetivo de que la aplicaciébn posea una mayor calidad se proponen una serie de requisitos no
funcionales, que le brindaran mayor eficacia, a la vez que la haran mas confiable, rapida y atractiva para
los usuarios.

Se especifican los siguientes requisitos no funcionales asumiendo los de la herramienta ““Visual Paradigm
for UML”, ya que el plugin por si mismo no cumple funcionalidad:
Requisitos de Software
e Se debe tener instalada la herramienta “Visual Paradigm for UML”. en su version 8.0.
e Se debe tener el JRE (Java Runtime Environment).
Requisitos de Hardware
e La capacidad minima para la memoria RAM ( Random Access Memory, por sus siglas en inglés)
debe ser de 512 MB pero se recomienda 1,0 GB.
e La capacidad minima de espacio en disco debe ser 800 MB.
Restricciones del disefio y la implementacién
e Se hace uso de la herramienta “Visual Paradigm for UML”. en su versién 8.0 y IDE NetBeans 7.1.
e Ellenguaje de programacién que sera usado para la implementacion es Java.
Requisitos de Usabilidad

e Permitir la accesibilidad a las operaciones, en caso de no tener mouse.
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Interfaz

e Debe tener una interfaz amigable y con apariencia profesional.

e Lainterfaz debe tener un disefio sencillo y ser de facil comprension para el usuario.

2.6. Modelo de casos de uso del sistema
El modelo de casos de uso del sistema representa las relaciones existentes entre actores y casos de uso.
Un modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema, representa una unidad
discreta de interaccion entre un usuario (humano o maquina) y el sistema. Un caso de uso es una unidad
de trabajo significativo. Cada caso de uso tiene una descripcion que especifica la funcionalidad que se
incorporard al sistema propuesto. Un caso de uso puede 'incluir' la funcionalidad de otro caso de uso o
puede 'extender' a otro, con su propio comportamiento. [15]
2.6.1.Actores del sistema

Un actor es un usuario del sistema, que usa un caso de uso para desempefiar alguna porcion de trabajo
gue es de valor para el negocio. El conjunto de casos de uso al que un actor tiene acceso define su rol
global en el sistema y el alcance de su accion. Ademas son generalmente responsables de realizar

actividades que seran automatizadas en el futuro sistema. [15]

Nombre del Actor Descripcion

N Es el encargado de interactuar con la herramienta “Visual Paradigm
Planificador , ) ) y i
for UML”., para realizar la estimacion y después consultarla.

Tabla 10: Descripcion del actor del sistema.

2.6.2.Diagramas de casos de uso

Blanificado — Consultar Estimaciones
—= Realizar Estimacion

_
.

.
==Iinclude= =

Calcular Factores de
Complejidad

llustracion 6: Diagrama de casos de uso del sistema.
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2.6.3.Descripcion textual de los casos de uso

Caso de Uso del Sistema: Realizar Estimacion

Objetivo Realizar Estimacion

Actores Planificador

Resumen El caso de uso comienza al seleccionar la opcion “Realizar Estimaciones, en la barra
de herramienta del “Visual Paradigm for UML”, donde se muestra la interfaz realizar la
estimacion por el Método Estimacion UCI con todos los campos que el usuario de
llenar.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Que exista un diagrama de casos de usos con las especificaciones realizadas en el
Perfil UML disefiado.

Postcondiciones

Se ha realizado la estimacion a través del Perfil UML segun las especificaciones
realizadas en el perfil disefiado.

Flujo de eventos

Flujo basico “Realizar Estimacion”

Actor

Sistema

1. Selecciona

Estimaciones”, en la barra de Herramienta
del “Visual Paradigm for UML".

la opcién “Realizar | Muestra la interfaz Realizar estimacién por el Método
Estimaciéon UCI con todos los datos que el usuario
debe llenar, como cantidad de roles, las actividades
en semana.

Asi como los valores de los factores de complejidad.
Ir a la seccion 1.

2. Introduce los datos, la cantidad de roles y las | Ir flujos alternos. Los datos son incorrectos.

actividades en semanas.

3. Selecciona la opcién Realizar Estimacion. Muestra una interfaz con el resultado de la

estimacion de acuerdo con los parametros entrados

anteriormente.

4, Selecciona la opcién Cerrar. El sistema cierra la interfaz correctamente.

Terminando asi el caso de uso.
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Flujos alternos

N° Evento Los datos son incorrectos

Actor Sistema
1. El sistema muestra un mensaje, “los campos tienen
que ser con valores enteros”.
2. Si se deja campos vacios el sistema muestra un

mensaje, los campos del formulario no pueden estar
vacios.

Seccioén 1: “Calcular Factores de Complejidad”

Flujo béasico “Calcular Factores de Complejidad”

Actor Sistema

1. El sistema muestra los diferentes tipos de factores
asociados, todos con su valor de complejidad.

2. Selecciona los factores asociados. Calcula los factores de complejidad siguiendo las
férmulas empleadas en el Método de Estimacién
UCI.

Relaciones CU Incluidos Calcular Factores de Complejidad

Requisitos  no | Software, restricciones del disefio y la implementacién e interfaz.

funcionales
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Interfaz de Usuario

® Realizar estimacion por el Método Estimacion UCI

Cantidad de roles

® Factor Ambiente
) Factor Cliente
i) Factor Complejidad Técnica

i) Factor walor Agregado

Profesional: 0
Técnico: [u]
Consultor: 0

Actividades en semanas

Pruebas de Aceptacidn: 0.0
Pruebas Piloto: 0.0
Despliegue: a.0
Soporte: 0.0

Factores

Complejidad

Tematica conocida por la estructura d...

La estructura de produccién tiene co...

La estructura de produccién tiene co...

La estructura de “produccién tiene c...

La estructura de produccién tiene co...

Proyecto de continuidad.

Disponibilidad de la estructura de pr...

ila estructura de produccién cuenta ...

UCIRIRIRIEIRIE]

Realizar estimacion | | Cerrar

Tabla 11: Descripcion textual del CU: Realizar Estimacion.

Caso de Uso del Sistema: Consultar Estimaciones

Objetivo Consultar Estimaciones

Actores Planificador

Resumen El caso de uso comienza al seleccionar la opcién “Consultar Estimaciones. Muestra
una ventana donde se genera un reporte con el resultado de las estimaciones
realizadas.

Complejidad Media

Prioridad Critico

Precondiciones Se tiene que haber realizado la estimacién del proyecto.

Postcondiciones | Se ha generado el reporte de estimacién correctamente.

Flujo de eventos

Flujo basico “Consultar Estimaciones”
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Actor Sistema
1 | Selecciona la opcién “‘Consultar | Muestra una interfaz con el resultado de la
Estimaciones”, en la barra de herramienta | estimacion realizada, las actividades y sus tiempos
del “Visual Paradigm for UML”. asi como el tiempo méaximo y minimo de desarrollo

del proyecto.

2 | Selecciona la opcion de Generar PDF. Se levanta una ventana de dialogo donde da la
posibilidad al usuario de seleccionar la direccion
donde quiere guardar el reporte de la estimacion.

3 | Selecciona la opcion Cerrar El sistema cierra la ventana con los campos

requeridos. Terminado asi el caso de uso.

Requisitos no | Software, restricciones del disefio y la implementacioén e interfaz.
funcionales

Interfaz de Usuario

® Datos de la Estimacion 0

Actividad En Horas En Semanas En Meses En Afios

Estudio Preliminar 56,09 2.64 0.66 0.07
Modelamiento del negocio 143.31 5.73 1.43 0.14
Requerimientos 209.19 8,37 2.09 0.21
andlisis y Disefio 186.72 7.47 1.87 0.19
Implementacién 341.6 13.66 3.42 0.34
Pruebas Internas 110.16 4.41 11 0.11
Pruebas de Liberacion 23.59 1.24 0.24 0.03
Pruebas de Aceptacidn 150.0 6.0 1.5 0.15
Pruebas Piloto 200.0 2.0 2.0 0.2

Despliegue 50.0 2.0 0.5 0.05
Soporte 250.0 10.0 2.5 0.25
Tiempo Minimo de Desarrolle |1.61 0.06 0.02 0.0

Tiempo Maximo de Desarrollo [1740.67 59.63 17.41 1.74

Costo de Software(Tarifas en Horas) 203597.97
Generar pdf | | Cerrar

Tabla 12: Descripcion textual del CU: Consultar Estimaciones.

2.6.4.Matriz de trazabilidad
La matriz de trazabilidad es una técnica que relaciona los requisitos funcionales a los diferentes elementos
del desarrollo, permitiendo determinar qué requisitos quedan cubiertos por casos de uso. De esta forma

garantizar que todos los elementos para el desarrollo del plugin sean ejecutados correctamente.
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Requisitos CU1-Realizar CU2-Calcular Factores CU3-Consultar
e Estimaciones de Complejidad Estimaciones

RF1 X

RF2 X

RF3 X

RF4 X

RF5 X

RF6 X

RF7 X

RF8 X

RF9 X

RF10 X

RF11 X

RF12 X

RF13 X

Tabla 13: Matriz de trazabilidad para los casos de uso.

Mediantes estos datos se puede saber o identificar qué requisitos funcionales estan cubiertos por caso de

uso y de esta forma garantizar que todos los elementos para el desarrollo del plugin sean ejecutados

correctamente.

2.7. Modelo de disefo

Roger Pressman expresé en su libro “Ingenieria de Software: Un Enfoque practico “que el disefio de

software es un proceso de muchos pasos pero que se clasifican dentro de uno mismo”. En general, la

actividad del disefio se refiere al establecimiento de las estructuras de datos, la arquitectura general del
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software, representaciones de interfaz y algoritmos. El proceso de disefio traduce requisitos en una
representacion de software.
El disefio intenta preservar la estructura definida en el modelo de andlisis. Debe ser una guia que puedan
leer, entender los que construyan el codigo, los que prueban y mantienen el software. Este modelo se
puede utilizar para visualizar la implementacion y para soportar las técnicas de programacion gréfica de la
aplicacion.
El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de casos de uso, y sirve como
una abstraccion del modelo de aplicacion y su cédigo fuente. EI modelo de disefio se utiliza como parte
esencial para las actividades en ejecucion y prueba, que se basa en el andlisis y los requisitos de la
arquitectura del sistema. Representa los componentes de aplicacion y determina su colocacion adecuada
y el uso dentro de la arquitectura en general del sistema. [16]

2.7.1.Diagrama de casos de uso del disefio
Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se
crea el disefio conceptual de la informacion que se manejara en el sistema, los componentes que se
encargaran del funcionamiento y la relacion que existe entre ellos. A continuaciébn se muestran los

diagramas de clases del disefio los cuales se modelaron separados por CU.
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Diagrama de Clases del Disefio - CU Realizar Estimacién

<<Control>>
EstimavpControlador

-calisoft : EstimavpCalisoft
-proyecto : EstimavpProyecto

EstimavpEstimarAccion

+performAction(VPAction action) : void

+getCalisoft() : EstimavpCalisoft

+update(VPAction action) : void

+getProyecto() : EstimavpProyecto |
+cargarvariablesConfiguracion() : void |
+instancia() : EstimavpControlador v
+mostrarMensaje(String message) : void <<Interface>>
+realizarEstimacion() : void -
+obtenerProyectoModelo() : EstimavpProyecto VPActionController
+diagramaCasoUso() : IDiagramUIModel
\'4
EstimavpCalisoft <<Boundary>>

+calcularMetricaTamanno(EstimavpProyecto p) : double
+calcularEsfuerzo(EstimavpProyecto p) : double
+calcularCostoSoftware(EstimavpProyecto p) : double
+calcularTiempoMaximo(EstimavpProyecto p): double
+calcularTiempoMinimo( EstimavpProyecto p) : double
+realizarEstimacion(EstimavpProyecto p) : void

EstimavpFrRealizarEstimacion

v/

EstimavpConstantes
+CMaxGl() : double
+CMaxM() : double
+CMaxP() : double
+CMinGl() : double
+CMinM() : double
+CMinP() : double
+ESTUDIO_PRELIMINAR() : double
+MODELACION_NEGOCIO() : double
+CAPTURA_REQUISITOS() : double
+ANALISIS_DISENNO() : double
+IMPLEMENTACION() : double
+PRUEBAS_INTERNAS() : double
+PRUEBAS_LIBERACION() : double
+DIAS_LABORABLES() : double
+TARIFA_ROL_TECNICO() : double
+ALTO() : double
+MEDIO_ALTO() : double
+MEDIO() : double
+MEDIO_BAJO() : double
+BAJO() : double
+SI() : double
+NO() : duble

+getComponent() : Component
+prepare(lDialog id) : void
+shown() : void

+canClosed() : boolean
+inicializarComponentes() : void
+actualizarFactores() : void
+validarCampos() : void
+camposVacios() : void
+operation()

<<Interface>> JPanel
IDialogHandler

llustracion 7: Diagrama de clases del disefio — CU Realizar Estimacion.
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Diagrama de Clases del Disefio - CU Consultar Estimaciones

EstimavpProyecto

+obtenerActividadTipo(EstimavpTipoActividad p) : EstimavpActividad

<<Control>>
. Fstmavy(:ontmlador EstimavpConsultarAccion Py :
«calisoft : EstimavpCalisoft +performAction{VPAction action) : void +getCantDispositivosExternos() : int
-proyecto : EstimavpProyecto — +update(VPAction action) : void | +getCantEstandaresCumplir() : int
+getCalisoft) : EstimavpCalisoft i} ) +getCantEstandaresEspesificos() : int
+getProyectol) : EstimavpProyecto : +getCantModqusDesalrlrolla.r() : in_t
+cargarvariablesConfiguracion() : void | +getCantModulosReutilizacion() :int
Hinstancia() : EstimavpControlador | +getCantDispositivosExtemosDrivers() : int
+mostrarMensaje(String message) : void V tgetCantSistemasLegarf) :it
+realizarEstimacion() : void <<Interface>> +getCantSistemasLegarDesconocidos()  int
+obtenerProyectoModelof) : EstimavpProyecto VPActionController +getTotPaquetesFuncionalesGrandes()  int
+diagramaCasoUso) : IDiagramUiModel +getTotPaquetesFuncionalesMedianos() : int
+setCalisoft(EstimavpCalisoft calisoft) : void +getTotPaquetesFuncionalesPequennos) : int
+setProyectol EstimavpProyecto proyecto) : void +getCantRolConsultorAltoNivel() : int
+actualizarProyectal) - void <<Interface>> +getgan$o:$rofe_cuo(r;alot:mt
+operation() +getCantRolTecnicol) : in
: IDiang Handler +getCantModulosSistema() : int
A +getMetricas() : EstimavpResultadoMetricas
[ +resetearvalores() : void
<<Boundary>> . :
EstimavpFrConsultarEstimacion |
+getComponent() : Component |~ """ """
:Er:?‘j:r:amyg:gg e EstimavpResultadoMetricas
+canCIose;1(]:b00Iean +getEsfueao():§oubIe s
+construirTablal ) : void +etEsfuerzomaximo() : void
+getRecursos() : double
~J+getTamannoPaquetesFuncionalesGrandes() : double
“|+getTamannoPaquetesFuncionalesMedianos() : double
EstimavpExportarPDF +getTamannoPaquetesFuncionalesPequennosf) : double

JPanel

+generateTitlePage(Document document) : void
+genrarlinforme(String direccion) : void

+getTamannoTotalUnidadesDesarrollo() : double
+getTiempoRealDesarrollo() : double
+inicializarActividades() : void
+getCostoSoftware() : double
+getListaActividades() : ArayList< EstimavpActividad>
+getTiempoDesarrolloMaximoSemanas() : double
+getTiempoDesarrolloMaximoHoras() : double
+getTiempoDesarrolloMinimoHoras) : double
+noCalculadas() : boolean
+getTiempoDesarrolloMaximoAnnos() : double
+getTiempoDesarrolloMaximoMeses() : double
+getTiempoDesarrolloMinimoSemanasf ) : double
+getTiempoDesarrolloMinimoAnnos() : double
+getTiempoDesarrolloMinimoMeses() : double

llustracion 8: Diagrama de clases del disefio — CU Consultar Estimaciones.
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2.7.2.Descripcion de las clases més relevantes de los casos de uso del disefio

Diagrama de Clases del Disefio - CU Realizar Estimacion

Clase

Tipo de
clase

Descripcion

Relacion
con otra
clase

Dependencia

EstimavpControlador

Control

Es la clase controladora
gue implementa el patron
Singleton para poder utilizar
una sola instancia de la
clase controladora y el
método realizar estimacion,
entre otras funcionalidades

para el desarrollo del
plugin.

Asociacion

EstimavpFrRealizarEstima

cion

Vista

Es la clase que contiene
todos los elementos del
formulario, ademas del
control de todas las
acciones que se realizan en

la interfaz IDialogHandler.

Asociacion

EstimavpEstimarAccion

Entidad

Es la clase referente al
control de las acciones a
nivel de herramientas, la
misma implementa la
interfaz  VPActionController
definida por el openapi.jar
para el manejo de acciones

para realizar la estimacion.

Asociacion

Tabla 14: Descripcion de las clases relevantes del disefio para el CU: Realizar Estimacion.
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Diagrama de Clases del Disefio- CU Consultar Estimaciones

Clase

Tipo de
clase

Descripcion

Relacion
con otra
clase

Dependencia

EstimavpConsultarAccion

Entidad

Es la clase maneja las
acciones a nivel de
herramientas, la misma
implementa la interfaz
VPActionController

definida por el openapi.jar
para integracion con el
“Visual for

UML”.

Paradigm

Realizacién

VPActionController

Interface

Es la clase que brinda el
OpenAPI por defecto, la
que permite actualizar
cada accion realizada a
través de la herramienta,
las

asi como ejecutar

acciones.

EstimavpFrConsultarEstimacion

Vista

Es la clase gque

representa el formulario
asociado a la consulta de
estimacion, mostrando los
del
proyecto, generandolo a

PDF.

datos generales

Asociacion

Tabla 15: Descripcion de las clases relevantes del disefio para el CU: Consultar Estimaciones.
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2.8. Diagrama de interaccion
Los diagramas de interaccién son utilizados para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. En estos
diagramas se representan un conjunto de objetos y sus relaciones incluyendo los mensajes que se
pueden enviar entre ellos, no son mas que una proyeccion de los elementos de una interaccion.

Diagrama de Secuencia — Escenario: Realizar Estimacion

CI_Realizar estimacion CI_ Realizar estimacion por el Método de Estimacion Cl Datos de 1a estimacion CC_Realizar estimacién

Reporte de
estimacion

Planificador !

1: Selecciona la opcién Realizar Estimacion en la h,arrarneinta

T
|
I
I
I

T
|
|
i

>L

2: Enviar solicitud

] 3: Muestra la interfaz Realizar Estimacién plor el Método de Estimacion UCI
L e 4
4: Selecciona la opcién R'palizar Estimacién :
+ > | I
! 5: Enviar solicifud
| : >

6: Mostrar interfaz

7: Escoge la opcion generar pdf

8: Enviar solicitud

10: Generar PDF

T Obtener informacién

11: Escoge la opcién cerrar

& 1
| T
llustracion 9: Diagrama de secuencia — Escenario: Realizar estimacion.
Diagrama de Secuencia — Escenario: Consultar Estimaciones
Cl_Consultar Estimacion Cl_Datos de la estimacion | | CC_Consultar estimacion Reporte de
estimacion

Planificador :

1: Selecciona la opcidn Consultar Estimacién en la herramie+ta

2: Enviar solicitud

——

3: Mostrar interfaz

F_________
AV

4: Escoge opcioh Generar PDF

5: Enviar solicitud

6: Obtener informacion

J 7: Generar PDF

8: Escoge la opcidn cerrar

>
X

llustracion 10: Diagrama de secuencia — Escenario: Consultar estimaciones.

i

——==
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2.9. Patrones utilizados
El uso de patrones constituye una base en la busqueda de soluciones a problemas que surgen durante el
desarrollo de software. Segun el arquitecto Christopher Alexanderz, “Cada patréon describe un problema
gue ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir después el nicleo de la solucion a ese
problema, de tal manera que esa solucion pueda ser usada mas de un millén de veces sin hacerlo siquiera
dos veces de la misma forma. Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software”. [17]

2.9.1.Patron Arquitectonico: Modelo-Vista-Controlador
“Visual Paradigm for UML”. es la herramienta utilizada en el departamento Integracion de Soluciones para
el desarrollo de software. Esta provee una interfaz de programacion de aplicaciones (APl por sus siglas en
inglés) que permite a los desarrolladores implementar y reutilizar clases e interfaces para desarrollar
funciones agregadas de software.
Para definir la arquitectura de la extension propuesta, resulta fundamental regirse por los elementos
arquitecténicos definidos en el API de la herramienta. Esta propone una arquitectura basada en el patron
arquitecténico Modelo-Vista-Controlador (MVC), a través del cual es posible separar el modelado del
dominio, la presentacién y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases
diferentes:
e Modelo: es el responsable de administrar el comportamiento del dominio de la aplicacion,
empleando para ello las acciones contenidas en el openapi.jar. Dichas acciones estan asociadas a
los elementos del modelo, y contemplan la creacién de estereotipos, atributos, operaciones, clases
y sus relaciones.
e Vista: es la responsable de la visualizacién de la informacién, a través de los diferentes tipos de
diagramas que provee “Visual Paradigm for UML”y las interfaces mostradas al desarrollador.
e Controlador: es el responsable de interpretar los eventos producidos por el usuario, informando al
modelo y/o a la vista para que cambien segun resulte apropiado. Ejemplos representativos de esta
clase son las acciones implementadas, las cuales capturan los elementos del modelo (Modelo) y a
partir de ellos realizan acciones sobre los diagramas (Vista), y viceversa.
Este patrdn fue utilizado ya que permite una separacion de conceptos, de forma tal que el desarrollo de la
aplicacion esté estructurado de una mejor forma, también facilita la programacién de manera paralela e
independiente en las diferentes capas, ademas de brindarle una mayor escalabilidad.

2.9.2.Patrones de disefio GOF
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Los patrones de disefio GOF son clasificados segln su propdsito en creacionales, estructurales y de
composicion, mientras que respecto a su ambito se clasifican en clases y objetos.

e Factory Method o Método de fabricacion:
El método de fabricacion, es de tipo creacién a nivel de clases que define una interfaz para crear un
objeto, permitiendo a las subclases decidir de qué clase instanciarlo. Permite que una clase delegue en
sus subclases la creacion de objetos. Con este método se gana en flexibilidad, se facilita en cuanto a que
se hace natural, la conexion entre jerarquias de clases paralelas, que son aquellas que se generan
cuando una clase delega algunas de sus responsabilidades en una clase aparte. Ambas jerarquias de
clases paralelas son creadas por un mismo cliente y el patron método de fabricacién establece la relacion
entre parejas de subclases. [18]
Este patrdn resulta Gtil para la etapa de implementacion del plugin, pues garantiza la instanciacion de los
objetos a través de métodos creacionales, que permiten la creacion de los componentes y elementos de
los modelos, garantizando el correcto funcionamiento del plugin. Su utilizacién se evidencia en la clase
controladora EstimavpControlador.java, especificamente en el método
contabilizarElementosDiagrama(EstimavpProyecto p, IModelElement elementoModelo).

e Singleton (Solitario)
Es de tipo creacional, a nivel de objetos. Su propdsito es garantizar que una clase so6lo tenga una Unica
instancia, proporcionando un punto de acceso global a la misma. El acceso a la “instancia Unica” es
controlado. Permite refinamientos en las operaciones y en la representacion, mediante la especializacion
por herencia de “solitario”. Se utiliza cuando debe haber Unicamente una instancia de una clase y debe ser
claro su acceso para los clientes. [19]
El patrén singleton o solitario es implementado por la clase EstimavpControlador. java para poder utilizar
una sola instancia de la clase controladora.

e lterator (Iterador)
El patrén Iterador, es de tipo comportamiento a nivel de objetos que proporciona un modo de acceder
secuencialmente a los elementos de un objeto agregado sin exponer su representacion interna. Permite
realizar recorridos sobre objetos compuestos independientemente de la implementacion de estos. Con la
aplicacion de este patrén se incrementa la flexibilidad, dado que para permitir nuevas formas de recorrer
una estructura basta con modificar el iterador en uso, cambiarlo por otro o definir uno nuevo. Ademas se

facilitan el paralelismo y la concurrencia, puesto que, como cada iterador tiene consciencia de su estado
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en cada momento, es posible que dos o mas iteradores recorran una misma estructura simultanea o
solapadamente.

Se debe utilizar cuando se quiere acceder a los elementos de un objeto agregado sin mostrar su
representacion interna, cuando se quieren permitir recorridos multiples en objetos agregados y cuando se
quiera proporcionar una interfaz uniforme para recorrer diferentes estructuras de agregacion. [19]

En la implementacion del plugin es aplicado este patréon en clases como EstimavpControlador.java y
EstimavpProyecto.java. En esta Ultima clase se pone de manifiesto en el método obtenerDatosModelo(),

iterando sobre los diagramas de casos de uso para obtener los paquetes del modelo.

2.9.3.Patrones disefio GRASP

Son patrones que resaltan la importancia de captar principios para la programacion, a la hora de disefiar
eficazmente un software orientado a objetos. Los patrones GRASP describen entre otros elementos la
asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones.

e Experto
El uso del patron experto permite asignar a una clase la informacion necesaria para cumplir su
responsabilidad, de esta forma, las funcionalidades son asignadas de forma adecuada, facilitando la futura
reutilizacion de componentes. Uno de sus beneficios consiste en permitir conservar el encapsulamiento,
ya que los objetos se valen de su propia informacion para realizar las acciones que se les solicita.[20]

e Creador:
Este patrén asigna responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos y en la solucién propuesta
se utiliza al asignarle la responsabilidad a las controladoras de crear un objeto de las clases modelos para
el posterior acceso a las funciones implementadas en el modelo. [20] Esto se evidencia dentro del marco
de trabajo en las clases EstimavpConsultarAccion.java y EstimavpEstimarAccion.java. En dichas clases se
encuentran implementadas varias acciones, dentro de las cuales se crean objetos de otras clases, lo cual
evidencia que estas clases son creadoras de las que son instanciadas.

e Controlador
Es un patron que sirve como intermediario entre una interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma
es la que recibe los datos del usuario y los envia a las distintas clases segun el método llamado. Este
patrén sugiere que la légica de negocios debe estar separada de la capa de presentacion, esto para
aumentar la reutilizacién de cédigo y a la vez tener un mayor control. [20] Se pone de manifiesto en la

clase controladora EstimavpControlador.
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e Bajo Acoplamiento
Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma que en caso de
producirse una modificacién en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el resto de
clases, potenciando la reutilizacién, y disminuyendo la dependencia entre las clases. El acoplamiento es
una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que las conoce y con que
recurre a ellas. Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas clases. [20] En la
implementacion del plugin es aplicado este patrébn en la mayoria de las clases, propiciando que los
componentes sean faciles de entender por separado y de reutilizar.

e Alta Cohesioén:
Este patron permite la organizacion del trabajo en cuanto a la estructura del proyecto y la asignacién de
responsabilidades con una alta cohesion. [20] Ejemplos de ello son las clases EstimavpFactorAbstracto,
EstimavpFactor y EstimavpResultadoMetricas, las cuales estdn formadas por varias funcionalidades
relacionadas, siendo las responsables de definir las acciones y colaborar con otras para realizar diferentes
operaciones, instanciar objetos y acceder a sus propiedades. Cada una de ellas contiene solamente
operaciones correspondientes con su responsabilidad.
Para la implementacion y funcionalidad del plugin debe implementarse patrones arquitectonicos, asi como
los patrones de disefio con el fin de agilizar el proceso de implementacién.

2.10.Conclusiones parciales

Se confecciond el modelo de dominio permitiendo una mejor compresién dentro del contexto del sistema.
La identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales permitié definir las caracteristicas y las
condiciones que debe proveer el plugin. La especificacion del perfil UML permitié reflejar la informacién en
los diagramas que pueden ser modelados en la herramienta “Visual Paradigm for UML”. Se describen los
patrones de disefio empleados para el proceso de desarrollo del plugin que posibilitdé asignar las
responsabilidades adecuadas a cada una de las clases y el patron arquitectéonico MVC que permite una
separacion de conceptos, de forma tal que el desarrollo de la aplicacion esté estructurado de una mejor

forma.
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3. Implementacién y Pruebas del Plugin
3.1. Introduccién
En el presente capitulo se muestra el modelo de implementacion que pone en practica el disefio de la
solucién que se va a realizar, asi como el diagrama de componentes del plugin. Se describen las pruebas
a realizar, con el objetivo de comprobar las funcionalidades del plugin en los diferentes escenarios, para
de esta forma verificar en todos los casos que los resultados de las pruebas sean los esperados.
3.2. Modelo de implementacién
El modelo de implementacion describe como se implementan los elementos del modelo de disefio en
términos de componentes. Ademas, describe los componentes a construir y su organizacion en nodos
fisicos en los que funcionaré el sistema. [21]
Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes de hardware y software
en el sistema final, es decir la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de ejecucion y
los componentes de software. Solo aquellos que son utilizados en tiempo de compilacion deben mostrarse
en el diagrama de componente, por lo antes expuesto se define: realizar el modelo de implementacién
mediante el diagrama de componente, para la descripcién de los componentes del disefio ya que los
componentes de un plugin son compilados por la herramienta “Visual Paradigm for UML” iniciada la
aplicacion.
3.2.1.Diagrama de componentes
El diagrama de componentes es usado para estructurar el modelo de implementacién, describe los
elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Muestran las opciones de realizacién incluyendo codigo
fuente, binario y ejecutable. Un componente representa un elemento fisico que forma parte del sistema, se

puede representar por paquetes y sus operaciones solo se pueden alcanzar a través de interfaces. [22]

50



Capitulo 3
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llustracion 11: Diagrama de componentes.
3.2.2.Descripcion de los componentes mas relevantes
El presente modelo de implementacién describe cada uno de los componentes asociados al disefio de
clases propuesto en el desarrollo del plugin para la herramienta de modelado “isual Paradigm for UML”,
asi como la relacién de dependencia entre los componentes que la integran.
Nombre del plugin: “estimavp” representa la aplicacién del modelado en “Visual Paradigm for UML” para

realizar la estimacién a partir del modelo del sistema.
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Paguete estimavp.plugin: es el paquete de la estructura de un plugin en “Visual Paradigm for UML”
contenedor de los paquetes asociados la configuracion de plugin en la implementacion.

Paquete estimavp: agrupa las clases asociadas a la configuracién del plugin estas son: plugin.xml,
Estimavp.java y plugin.properties definidas en la estructura que propone la herramienta para la extension.
Paguete estimavp.actions: es el paquete contiene las acciones del plugin definidas a nivel de
herramientas y de contexto. Dichas clases en dependencia de la accién, implementa interfaces asociadas
a las acciones, VPActionController y VPContextAction. Ambas clases definen el performAction el cual
permite ejecutar acciones referentes al evento onClick de la accion.

Paquete estimavp.dialog: es el paquete contiene los dialogos que se desea mostrar, los dialogos se
muestra mediante el método performAction asociado a la clase de accidn correspondiente al dialogo como
es el caso de EstimavpFrConsultarEstimacion.java y EstimavpFrRealizarEstimacion.java.

Paguete estimavp.controlador: es el paquete que agrupa las clases EstimavpControlador.java,
EstimavpCalisfot.java y EstimavpExportarPDF.java.

Paguete estimavp.util: es el paquete que agrupa todas las utilidades donde van estar las clases
EstimavpTipoFactor.java, EstimavpConstantes.java y EstimavpTipoActividad.java.

Paguete estimavp.componentes: es el paquete contiene todos los componentes del visual.

Paguete estimavp.modelo: es el paguete que contiene el modelo de datos.

Estimavp.java: su funcion esta dirigida a la carga y descarga del plugin mediante la clase VPPIlugininfo
gue provee el openapi.jar, capturando la informacion definida en el archivo plugin.xml. EstimaVP.java
implementa la interfaz VPPIlugin definida en el openapi.jar la misma implementa los método loaded() y
unloaded() para su funcion.

Plugin.xml: esta clase permite definir por medio de un script xml la configuracién del plugin para ser
cargado por la clase Plugin.java mediante la implementacién de la interfaz VPPIlugin.

Plugin.properties: su funcién es definir propiedades, asociados a los eventos y acciones del plugin.
EstimavpConsultarAccion.java: es la clase referente al control de las acciones de contexto la cual
implementa la interfaz VPActionController definida por el openapi.jar para el manejo de las acciones para
consultar la estimacion.

EstimavpEstimarAccion.java: es la clase referente al control de las acciones a nivel de herramientas, la
misma implementa la interfaz VPActionController definida por el openapi.jar para el manejo de acciones

para realizar la estimacion.
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EstimavpFrConsultarEstimacion.java: representa el formulario asociado a la consulta de estimacion,
mostrando los datos generales del proyecto, generandolo a PDF.

EstimavpFrRealizarEstimacion.java: representa el formulario asociado a la realizacion de estimacion asi
como las actividades, la cantidad de roles y los factores asociados.

EstimavpControlador.java: es la clase controladora de las acciones relevantes para las funcionalidades
principales del plugin.

EstimavpCalisoft.java”: esta clase que va a contener todos los métodos que tiene la herramienta de
CALISOFT.

EstimavpExportarPDF.java: es la clase que exporta el reporte de la estimaciéon en formato PDF.
EstimavpTipoFactor.java: es una clase enumerativa que contiene todos los tipos de factores asociados.
EstimavpConstantes.java: es la clase que contiene todas las constantes que estan definidas en el
proyecto.

EstimavpTipoActividad.java: es una clase enumerativa donde se clasifican todas las actividades.
EstimavpFactorEditor.java: es la clase que permite brindarle la funcionalidad a la tabla que va mostrar
los valores de los factores, cuando la accidon del mouse sobre el combox se muestra, cada vez que se
haga un cambio que se escoja una opcion, es la que admite modificar ese valor en el modelo en el factor
gue se esta mostrando.

EstimavpFactorRender.java: es la clase que muestra el componente de la lista en la tabla que contiene
los factores asociados a la estimacion y le especifica a la tabla de que manera el contenido va en el
campo, en este caso es un combox para poder coger la opcion.

EstimavpProyecto.java: esta clase contiene todos los datos del proyecto.

EstimavpActividad.java: esta clase modela una actividad donde se define el tipo de actividad, el tiempo
en horas, en semanas, en meses y en afos.

EstimavpFactor.java: es la clase que implementa los tipos de factores y modela un factor con sus
caracteristicas.

EstimavpModeloFactor.java: es la clase que le va brindar el contenido del modelo que va a tener la tabla
de realizar la estimacion.

EstimavpFactorAbstracto.java: es una clase que modela los factores que influyen en las métricas.
EstimavpFactorCliente.java”: esta clase hereda de la EstimavpFactorAbstracto.java e implementa el

método asociado al factor cliente.
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EstimavpFactorAmbiente.java: esta clase hereda de la EstimavpFactorAbstracto.java e implementa el
método asociado al factor ambiente.
EstimavpFactorValorAgregado.java: esta clase hereda de la EstimavpFactorAbstracto.java e
implementa el método asociado al factor valor agregado.
EstimavpFactorComplejidadTecnica.java: esta clase hereda de la EstimavpFactorAbstracto.java e
implementa el método asociado al factor complejidad técnica.
EstimavResultadosMetricas.java: en esta clase es donde se va estar todo el resultado de las métricas.
openapi.jar: es la libreria que ofrece “Visual Paradigm for UML "para la integracién con el NetBeans.
Itextpd-5.2.1.jar: es la libreria que permite generar el reporte de la estimaciéon en formato de PDF.
AbsoluteLayout.jar: es una libreria que posee por defecto el NetBeans, para posicionar de manera fija
los componentes.
3.3. Pruebas de software

La prueba del software es un elemento critico para la garantia de la calidad del software. El objetivo de la
etapa de pruebas es garantizar la calidad del producto desarrollado. Las pruebas son un proceso que se
enfoca sobre la légica interna del software y las funciones externas, es un proceso de ejecucion de un
programa con la intencion de descubrir un error. Tiene éxito si descubre un error no detectado hasta
entonces. Ademas, esta etapa implica: [23]

e Verificar la interaccion de componentes.

e Verificar la integracion adecuada de los componentes.

e Verificar que todos los requisitos se han implementado correctamente.

e Identificar y asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el software

al cliente.

e Nivel de prueba

Para comprobar que el plugin funcione de forma correcta, se realizan Pruebas de Desarrollador pues es

el primer nivel de prueba y estas son disefiadas e implementada por el equipo de desarrollo.

e Tipo de prueba

Dentro de la pruebas de funcionalidad se realizan las Pruebas Funcionales que ejecutan a cada una de

las funcionalidades para verificar que se cumplan los requisitos establecidos, incluyendo la navegacion,
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entrada de datos, procesamiento y obtencién de resultados, se enfoca en los requisitos funcionales y
casos de uso. El método que utiliza este tipo de prueba es el método de Caja Negra

e Método de prueba Caja Negra

El método de prueba a utilizar es el método de caja negra que consiste en las pruebas que se llevan a
cabo sobre la interfaz del software. También conocidas como pruebas de comportamiento, estas pruebas
se basan en la especificacién del programa o componente a ser probado para elaborar los casos de
prueba. Las pruebas de caja negra pretenden demostrar que las funciones del software son operativas,
gue la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto.
Para disefiar los casos de prueba de caja negra se utilizd la Técnica de la Particion de Equivalencia que
divide el campo de entrada de un programa en variables de equivalencia con juegos de datos de entrada y
salida. Las variables de equivalencia representan un conjunto de estados validos y no validos para las
condiciones de entrada de un programa. Se definen dos tipos de variables de equivalencia, las validas,
gue representan entradas validas al programa, y las no validas, que representan valores de entrada
erréneos, aunque pueden existir valores no relevantes a los que no sea necesario proporcionar un valor
real de dato.
3.4. Casos de pruebas

A continuacion se presentan los casos de pruebas, para los casos de uso Realizar Estimaciones y
Consultar Estimacion. El caso de uso Calcular Factores de Complejidad se realiza a través de la interfaz
Realizar estimacion por el Método Estimacién UCI y es un incluido de Realizar Estimacion. Estas pruebas
se realizan a través de una matriz de datos, para comprobar que el plugin funcione de forma correcta,
donde:

e V:indica valido, I: indica invalido, NA: que no es necesario proporcionar un valor del dato, ya que

es irrelevante.
e En la siguiente tabla se muestran las variables que representan valores de entrada de datos para
el caso de prueba Realizar Estimaciones y para el caso de uso Consultar Estimacién no hay

descripciones de variables porque no es necesarios entrar variables para probar la funcionalidad.
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Descripcion de las variables

No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion

1 profesional campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

2 técnico campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255.

3 consultor campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

4 pruebas de aceptacion campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

5 prueba piloto campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

6 despliegue campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

7 soporte campo de texto no Alfanumérico de 1 a 255
caracteres.

8 factor ambiente Combo Box no Seleccion (Si o No)

8 factor cliente Combo Box no Seleccion (Si o No)

10 factor de complejidad técnica Combo Box no Seleccion
(A,MA,M,MB,B)

11 factor de valor agregado Combo Box no Seleccidn (Si o No)

Tabla 16: Descripcion de las variables- Realizar Estimacion.

Caso de prueba para el CU- Realizar Estimacion

Descripcion General:

El CU Realizar Estimacion se inicia cuando el usuario selecciona trabajar en el plugin dentro del "Visual

Paradigm for UML" para realizar la estimacion.

Condiciones de ejecucion

Que exista un diagrama de casos de usos con las especificaciones realizadas en el perfil disefiado. [Ver

Anexo 1]

Caso de prueba para el CU- Consultar Estimaciones

Descripcion General

El CU Consultar Estimacion se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Consultar Estimacién donde

se consulta la estimaciéon de algin proyecto después de haberse realizado la misma. En esta se interfaz

genera el reporte de la estimacion en formato PDF.
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Condiciones de ejecucion

Que se haya realizado la estimacion del algan proyecto.

SC 1 Consultar Estimaciones

Escenario Descripcion Respuesta del Flujo central

sistema
EC1.1 Se consultala | Se consulta 1-Se abre el Visual Paradigm y se escoge la opcion
Consultar estimacion correctamente la Consultar Estimacion en la barra de la herramienta.
Estimacion correctamente. | estimacion del
correctamente. proyecto segun los

pardmetros

definidos en el

Método de

Estimacion UCI.
EC1.2 Se genera pdf Los datos de la 1-Se abre el Visual Paradigm y se escoge la opcion
Generar PDF. |correctamente. |estimacion se han Consultar Estimacion en la barra de la herramienta.
Consultar generado 2- Se muestra un botén para Generar PDF y otro para
Estimacion. correctamente. Cerrar.
EC 1.3 Cerrar. | Se cierra la Se cierrala 1-Se abre el Visual Paradigm y se escoge la opcion
Consultar operacion operacion de Consultar Estimacion en la barra de la herramienta.
Estimacion consultar consultar 2- Se muestra un botén para Generar PDF y otro para

estimacion. estimacion. Cerrar.

Tabla 17: Matriz de datos para el CU- Consultar Estimaciones.

3.5. Resultado de las pruebas

Como resultado se realizaron pruebas funcionales a la aplicacion, utilizando el método de caja negra
aplicando la técnica particion de equivalencia. Ademas se disefiaron los casos de pruebas basados en
cada caso de uso. En el CU Realizar Estimaciones se realizaron tres iteraciones por escenarios,
detectando una no conformidad en la primera iteracién, en el tercer y en la segunda iteracion fue resulta,

logrando comprobar la integracién satisfactoria al “Visual Paradigm for UML”.

3.6. Conclusiones parciales
Durante la realizacion de este capitulo se realizé el flujo de trabajo de implementacién, en el cual se
describieron los elementos del disefio en términos de componentes, asi como las conexiones entre ellos.

Se realizaron las pruebas funcionales donde quedaron definidos los disefios de casos de pruebas para los
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cuales se tuvieron en cuenta las entradas, las salidas, los resultados esperados y el tratamiento de errores

en caso de anomalias.
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Conclusiones generales

Con el proposito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problemética planteada en el presente
trabajo, se han llevado a cabo satisfactoriamente cada uno de los objetivos especificos se puede

establecer como conclusiones las siguientes:

e La caracterizacion del Método de Estimacion UCI permitié su incorporacion como plugin en “Visual
Paradigm for UML".

e La elaboracién del perfil UML permitié reflejar los datos en los diagramas que pueden ser utilizados
en la aplicacion del Metodo de Estimacion UCI.

e El desarrollo de los mecanismos de analisis, de disefio y de implementacion establecié un factor
fundamental para realizar estimacion garantizando la trazabilidad de los requisitos funcionales.

e Aplicadas las técnicas de validacion a la propuesta de solucion, se comprobd el buen

funcionamiento del sistema de acuerdo a los requisitos planteados.
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Recomendaciones

Una vez vencidos los objetivos de esta investigacion, y teniendo en cuenta las experiencias obtenidas a lo
largo de su desarrollo se recomienda a la institucion:
¢ Incorporar el método de estimacion Post Arquitectura UCI que ayuden a contrastar el Método de

Estimacién UCI.
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Anexos

Glosarios de Términos

e Estimacion: estimar es deducir, apreciar y dar valor “Es una suposicion cercana al valor
real, normalmente, por medio de algun calculo o razonamiento”.

e Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language): es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado
en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).

e OMG (Object Management Group): es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema.

e UML: (Unified Modeling Language) Lenguaje Unificado de Modelado. Es el lenguaje de
modelado de sistema de software mas conocido en la actualidad.

e Requisitos funcionales: los requisitos funcionales (RF) son capacidades o condiciones
gue el sistema debe cumplir.

e Requisitos no funcionales: los requisitos no funcionales (RNF) son propiedades o
cualidades que el producto debe tener. Estas propiedades o cualidades se refieren a las
caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

e Matriz de trazabilidad: la matriz de trazabilidad es una técnica que relaciona los
requisitos funcionales a los diferentes elementos del desarrollo.

e Pruebas de software: la prueba del software es un elemento critico para la garantia de la

calidad del software.
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