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Rasumen

RESUMEN

El desarrollo en las Ultimas décadas ha conducido a una situacién en la que el volumen de datos en las
organizaciones crece significativamente. El trabajo con informacion digital se ha visto dificultado debido
a los diferentes formatos existentes.

En la investigacion se abordan aspectos basados en el estudio de la herramienta Pentaho Data
Integration y métodos de procesamientos de cadenas de caracteres que posibilitan llegar a soluciones
factibles para una mejor organizacion de la informacién. Se desarrollé6 un componente sobre entornos
libres que permite cargar un fichero, seleccionar una via de solucion enfocado en una linea del mismo
y a partir de esto procesar toda la informacion.

El proceso completo permite documentar una serie de resultados que permitirdan una futura
profundizacion sobre el tema y comparacion con soluciones, tecnologias y herramientas semejantes.
Ademas se describen las caracteristicas de la aplicacién y las actividades relacionadas con la

metodologia XP adoptada para cubrir su ciclo de desarrollo.

PALABRAS CLAVES: Cadena de caracteres, componente, homogéneas.
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Shtroduyccion

INTRODUCCION
La ciencia y la innovacién tecnoldgica en la actualidad son factores importantes en el desarrollo
economico y social para elevar la calidad de vida de la poblacion de cualquier pais del mundo.
En Cuba, el impacto social de la ciencia y la tecnologia constituye un tema de gran interés, el pais esta
en vias de desarrollo, en un profundo y novedoso proceso de transformaciones educacionales y
sociales como programas de la batalla de ideas. En estas circunstancias surge la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), la misma cuenta con muchos proyectos, que en su mayoria aportan
considerables ingresos a la economia del pais, con el desarrollo de software y servicios informaticos
para la sociedad cubana y para el mundo.
En la UCI se cre6 el Centro de Tecnologias de Gestion de Datos (DATEC), dicho centro esta
compuesto por cuatro departamentos de productos de software, PostgreSQL, Bioinforméatica,
Integracion de Soluciones y Almacenes de Datos. La linea de Almacenes de Datos se dedica al
analisis de los datos y al desarrollo de aplicaciones que automatizan el control estadistico de cualquier
institucion, ademas cuenta con 4 grupos de trabajo, Andlisis, Disefio, Inteligencia de Negocio y
Extraccion, Transformacion y Carga (ETL, por sus siglas en inglés).
La informaciéon en muchas de las organizaciones se encuentra en diferentes formatos (Excel, Access,
Bases de datos), dificultando la estandarizacién de la informacién. Pentaho Data Integration es una
herramienta de ETL que se utiliza para extraer, limpiar e integrar esta valiosa informacion y la pone en
manos del usuario.
Provee una consistencia y una sola version de todos los recursos de informacién, siendo esto uno de
los mas grandes desafios para las organizaciones de la informatica y las telecomunicaciones hoy en
dia. El uso de la herramienta permite evitar grandes cargas de trabajo manual, frecuentemente dificil
de mantener y de desplegar.
Esta investigacion surge producto del inconveniente que posee la herramienta Pentaho Data
Integration de no proveer un componente que permita el trabajo con cadenas de caracteres sin un
criterio de separacion. Como consecuencia se debe recurrir al uso del componente Java Script
Modificado, desde donde implementa la funcionalidad requerida, utilizando para ello el lenguaje Java
Script. Este proceder presenta multiples desventajas:
e La funcionalidad al estar encerrada en un componente genérico, hace practicamente imposible el
andlisis del flujo de datos sin revisar directamente el codigo fuente dentro de este.
e De la misma forma se incrementa la probabilidad de cometer errores de codificacion, los cuales

son dificiles de detectar y de corregir.
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¢ Resulta engorroso el proceso de adaptar la codificacién existente en caso de variaciones en el
formato de la cadena de caracteres interpretada, dificultando en extremo darle mantenimiento y
haciéndolo poco flexible ante los cambios.

e Resulta dificil reutilizar el cédigo y en el peor de los casos se deben implementar desde cero las
funcionalidades requeridas.

Por lo expuesto anteriormente el problema de la investigacion queda definido en la siguiente

interrogante ¢Como extraer informacion de cadenas de caracteres homogéneas con la herramienta

Pentaho Data Integration?

El objeto de estudio de este trabajo son los diferentes métodos de procesamiento de cadenas de

caracteres.

El campo de accién esta enfocado en el desarrollo de un componente de entrada para la herramienta

Pentaho Data Integration que procese cadenas de caracteres.

Se presenta como idea a defender el desarrollo de un componente para la herramienta Pentaho Data

Integration, que facilite la correcta extraccion de informacion de cadenas de caracteres sin un criterio

de separacion.

Se define como objetivo general: Desarrollar un componente para la herramienta Pentaho Data

Integration, que permita extraer informacion de cadenas de caracteres homogéneas.

Desglosandose en los siguientes objetivos especificos:

e Realizar un estudio preliminar del negocio.

e Realizar el andlisis y disefio del componente para la extraccion de informacion de cadenas de
caracteres homogéneos.

e Implementar el componente para la extraccibn de informacion de cadenas de caracteres
homogéneos.

e Realizar pruebas para comprobar el correcto funcionamiento del componente.

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados se trazaron las siguientes tareas de la

investigacion.

1. Estudio de la arquitectura y funcionamiento de la herramienta Pentaho Data Integration, necesarios
para el desarrollo del componente.

2. Estudio de los diferente métodos de procesamiento de cadenas de caracteres.

3. Caracterizacion de las metodologias, herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo del

componente.
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4. Modelado de los conceptos, entidades y eventos mas importantes del dominio, lo cual ayuda a
entender con mayor claridad el negocio existente.

5. Realizar el andlisis del sistema para una mayor comprension de la posible solucién.

6. Implementacion de las funcionalidades del componente.

7. Aplicacion de pruebas unitarias y de aceptacion para garantizar el correcto funcionamiento del

sistema.

Estructuracién del trabajo de diploma

El presente trabajo de diploma se ha estructurado en introduccion, tres capitulos, conclusiones,
recomendaciones, referencias bibliogréaficas, bibliografia y glosario, para una mejor comprensiéon se da
una breve descripcién de cada capitulo.

Capitulo 1: Fundamentos Teoricos. En este capitulo se realiza un profundo analisis del estado del arte
de la herramienta Pentaho Data Integration, se seleccionan las metodologias, herramientas y
tecnologias a utilizar en la confeccién del componente.

Capitulo 2: Exploracion y Planificacion. En este capitulo se hace alusion a los conceptos relacionados
con el negocio, ademas se utiliza como apoyo auxiliar un modelo de dominio que los refleja
sintetizadamente, se presentan las Historias de Usuario capturadas en la fase de Exploracién y la
Planificacion realizada a partir de éstas como parte del trabajo llevado a cabo en la fase de igual
nombre.

Capitulo 3: Disefo, Codificacion y Pruebas. En este capitulo se describen los aspectos asociados al
disefo, la implementacién y las pruebas de la aplicacién. Se presentan artefactos como las tarjetas
CRC (Clase, Responsabilidad, Colaboracion), el diagrama UML, las tareas de programacion, con el fin
de facilitar la implementacién. También se detallan las pruebas funcionales realizadas para verificar la

correspondencia segun lo acordado con el usuario.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS TEORICOS

Introduccion

En el presente capitulo se realizard un estudio del estado del arte de la herramienta en cuestion, se
realiza un profundo andlisis de las tecnologias, metodologias, lenguajes, herramientas y métodos de la

investigacion a utilizar en el desarrollo del componente.

1.1 Estado del arte

En el afio 2001, el belga Matt Casters empez6 el desarrollo de una herramienta para uso personal,
consciente de las dificultades que habia tenido durante su experiencia laboral como constructor de
Almacén de Datos para la integracion de sistemas. Durante los siguientes afos, fue desarrollando la
herramienta, utilizando Java y sus librerias graficas. La herramienta fue creciendo en funcionalidades,
acceso a bases de datos, tratamiento de ficheros y componentes hasta llegar al 2004 con la versién
1.2. El proyecto fue subido al portal de alojamiento de proyectos de cédigo abierto Javaforge, donde
los usuarios podian descargarlo y utilizarlo. En la version 2.0 se incluyé un sistema de componentes
para permitir el desarrollo de conectores de Pentaho Data Integration con otros sistemas como por
ejemplo los Sistemas, Aplicaciones y Productos en Procesamiento de datos (Sap, por sus siglas en
inglés), en 2005 fue liberado el cédigo y puesto a disposicién de todos en Javaforge. El proyecto crecié
con rapidez y la comunidad se involucré en su desarrollo con mucha actividad, hasta entrar dentro de
la 6rbita de Pentaho al ser vendido por el autor, que lo introdujo como herramienta ETL en su gama de
productos. Matt Casters ha estado desde entonces trabajando en Pentaho y desarrollando su
arquitectura como parte del equipo de Pentaho, interviniendo en las diferentes versiones hasta llegar a
la 3.2 y el desarrollo de la nueva versién 4.0, que salié en el 2010. (Espinosa, 2010)

La arquitectura de Pentaho Data Integration viene representada por el siguiente esquema.



Capltuls 1. Sfundamentas tedricas

Figura 1: Arquitectura del Pentaho Data Integration
Propiedades
Ademas ser de codigo abierto y sin costos de licencia, las caracteristicas basicas de esta herramienta
son:

e Entorno gréfico de desarrollo

e Uso de tecnologias estandar: Java, XML, JavaScript

e F&cil de instalar y configurar

o Multiplataforma: Windows, Macintosh, Linux

e Basado en dos tipos de objetos: Transformaciones (coleccién de pasos en un proceso ETL) y

trabajos (coleccion de transformaciones)

Pentaho Data Integration esta formado por un conjunto de herramientas, cada una con un propdsito
especifico.
Spoon: es la herramienta grafica que nos permite el disefio de las transformaciones y trabajos. Incluye
opciones para una previa visualizacion de los elementos desarrollados. Es la principal herramienta de
trabajo de PDI con la cual se construiran y validaran los procesos ETL.
Pan: es la herramienta que permite la ejecucion de las transformaciones disefiadas en Spoon (bien
desde un fichero o desde el repositorio). También permite desde la linea de comandos preparar la

ejecucion mediante scripts.
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Kitchen: similar a Pan, pero este se utiliza para ejecutar los jobs (trabajos).

Carte: es un pequefio servidor web que permite la ejecucion remota de transformaciones y trabajos.
(Diaz Ordaz, 2012)

Cuando se trabaja con Spoon, se tienen dos formas de guardar los elementos que fueron disefiados:
Repositorio: se dispone de una base de datos, con una estructura especial, donde son guardadas las
transformaciones y trabajos construidos. Puede ser Util para el trabajo en equipo y para disponer de un
lugar centralizado donde se va registrando todo lo realizado.

Ficheros: las transformaciones y trabajos son guardados a nivel del sistema de ficheros, en archivos
XML (con extensién .ktr para las transformaciones y .kjb para los trabajos). Cada transformacién y
cada trabajo tienen un fichero asociado, que incluye en formato XML el metadato que define su
comportamiento.

No se puede trabajar simultdneamente con los dos métodos, pero existe la opcién de convertir de uno
a otro modo utilizando componentes de PDI.

Ver ejemplo figura 2 Repositorio. (Espinosa, 2010)

I )
L’4.2
= g
Q Repository Connection - ‘&I
Repository: Sos
User Name:
admin
Password:
terms of the
ater version.
f you need
[¥] Show this dialog at startup lgpl.txt.
3 |
seis

* . UISUIUULTU Ul GIf # 10 DaDIS, sYITiiuu s sy 1wt e &IND, either
express or implied. Please refer to the license for the specific language
governing your rights and limitations.

Figura 2: Repositorio

Transformacion

La transformacion es el elemento basico del disefio de los procesos ETL en Pentaho Data Integration.
Una transformacion se compone de steps (pasos), que estan enlazados entre si a través de los hops
(saltos). Los pasos son el elemento mas pequefio dentro de las transformaciones. Los saltos
constituyen el elemento a través del cual fluye la informacion entre los diferentes pasos (siempre es la
salida de un paso y la entrada de otro).

Existe una amplia coleccion disponible de pasos que permite abordar casi cualquier necesidad en el

disefio de los procesos de integracion de datos. Los pasos estan agrupados por categorias y cada uno
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de ellos estd disefiado para cumplir una funcion determinada. Cada paso tiene una ventana de
configuracion especifica, donde se determinan los elementos a tratar y su forma de comportamiento.
Una transformacion no es ningln programa ni un ejecutable, simplemente es un conjunto de
metadatos en XML que le indican al motor de PDI las acciones a realizar. (Espinosa, 2010)

Trabajo

Al igual que las transformaciones, un trabajo no es ningun programa, es también un conjunto de
metadatos en formato XML, que le describen al motor de PDI la forma de realizar las diferentes
acciones. (Espinosa, 2010)

Un trabajo es similar al concepto de proceso. Un proceso es un conjunto sencillo o complejo de tareas
con el objetivo de realizar una accién determinada. En los trabajos se pueden utilizar pasos especificos
(que son diferentes a los disponibles en las transformaciones) como para recibir un fichero via ftp,
mandar un correo y ejecutar un comando. Ademas se puede ejecutar una o varias transformaciones de
las que se hayan disefiado y organizar una secuencia de ejecucion de ellas. Los trabajos estarian en
un nivel superior a las transformaciones.

Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es muy sencilla, disponiendo de dos perspectivas. Una vista donde se muestran
los componentes que forman el trabajo o la transformacién, y otra de disefio, donde se ven los pasos
disponibles. Cuando se esta trabajando con transformaciones o con trabajos, los pasos disponibles
irAin cambiando. En la figura 4 se muestra la perspectiva Disefio, a la izquierda se encuentran los
diferentes pasos que se iran arrastrando a la seccién de la derecha (red de disefio). Los pasos de

transformaciones y de trabajos se iran enlazando con los correspondientes saltos.
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Figura 3: Perspectiva de Disefio

En la parte derecha de la pantalla (la cuadricula), se puede acceder a las propiedades de cada

elemento con doble clic sobre el componente o bien con el menu contextual del boton derecho del

raton. Todo de una forma muy sencilla e intuitiva. (Espinosa, 2010)

Cadenas de caracteres

Una cadena de caracteres es un conjunto de caracteres (incluido el espacio en blanco) que se

almacenan en localidades contiguas de memoria. Se representa como un vector de caracteres donde

cada elemento del vector representa un caracter de la cadena. (Walczuch, 2011)

Algunas de las aplicaciones del procesamiento de cadenas de caracteres son:

e Procesamiento del lenguaje natural
e Reconocimiento de patrones

e Vision artificial

e Comunicacion entre agentes

e Teoria de juegos

e Logica

e Bases de datos
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e Aprendizaje en agentes

e Gramaticas y lenguajes
Las expresiones regulares son una manera potente y (mayormente) estandarizada de buscar, sustituir
y analizar texto con patrones de caracteres complejos. Aunque la sintaxis de las expresiones regulares
es compacta y diferente al cédigo normal, el resultado puede acabar siendo mas legible que una
solucion escrita a mano que use una larga serie de funciones de cadenas. (Pilgrim, 2009)

1.2 Metodologias de desarrollo

El desarrollo de todo software debe estar guiado por una metodologia de desarrollo, de esta depende
en gran medida que el software a desarrollar tenga la calidad requerida. La metodologia que se escoja
ser& la encargada de guiar en un orden légico el desarrollo de un grupo de actividades. Para cumplirlas
se utilizan herramientas, técnicas y modelos garantizando al concluir, un software con calidad. Existen
dos grupos de metodologias en este tema, las Tradicionales y las Agiles, no existe una metodologia
universal para cada tipo de proyecto, pues ésta generalmente se define segun las caracteristicas del
equipo de desarrollo, el dominio de aplicacion, el tipo de contrato, la complejidad y envergadura del
proyecto, todos estos factores hacen necesario adaptar una metodologia de desarrollo.

Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales centran su atenciébn en llevar una completa documentacion,
planificacion y procesos de todo el proyecto.

La experiencia ha demostrado que, como consecuencia de las caracteristicas del software, los
resultados de los procesos no son siempre predecibles, también hay que tener en cuenta los altos
costos al implementar un cambio y la falta de flexibilidad en proyectos donde el entorno es volatil.
Metodologias Agiles

Las metodologias agiles estan especialmente orientadas para entornos variables, proyectos pequefios
donde los individuos y las interacciones entre ellos, son mas importantes que las herramientas y los
procesos empleados y en donde se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo manteniendo
una alta calidad. La prioridad de este enfoque es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas que le aporte un valor, por lo que es mas importante crear un producto de software que
funcione sin tener que escribir documentacién exhaustiva, tributando con una elevada simplificacion

pero sin renunciar a las practicas esenciales para asegurar la calidad del producto. (Canos, 2011)
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Tabla 1: Comparacion entre dos metodologias Agiles y dos Tradicionales

Metodologia Tamarno del Tamarno del Aprendizaje = Complejidad  Tipo
proceso equipo del problema

RUP Medio/Extenso | Medio/Extenso Medio/Lento | Medio/Alto T

MSF Medio/Extenso | Pequefio /Extenso | Medio/Lento | Medio/Alto T

XP Pequefio/Medio | Pequefio Rapido Medio/Alto A

SCRUM Pequefio/Medio | Pequefio Réapido Medio/Alto A

Tabla 2: Diferencias entre SCRUM y XP
SCRUM XP
Las iteraciones de entregas son de 1 a 4 | Las iteraciones de entregas son de 1 a 3

semanas. semanas (algo mas rapidas).

SCRUM es una metodologia de desarrollo agil | En cambio, XP se centra mas en la propia

basada en la administracion del proyecto. programacion o creaciéon del producto.

Cada miembro del equipo trabaja de forma [ Los miembros del equipo trabajan en
individual. parejas.

Extreme Programming (XP)

Pertenece al grupo de metodologias agiles, muy utilizada para producir software en breves espacios
de tiempo y con un equipo reducido que se enfrenta a requisitos cambiantes. Hace énfasis en la
adaptabilidad del proceso. En el desarrollo vincula estrechamente al usuario final con el equipo,
propiciando un buen clima de trabajo como clave para lograr el éxito. Est4 basada en 5 valores
bésicos:

1. Simplicidad: enfocado mas en un disefio sencillo del cédigo generando sélo la documentacion
indispensable.

2. Comunicacion: potenciada por el desarrollo en pares y la presencia del cliente, ademas de la
simplicidad en cuanto al codigo.

3. Retroalimentacioén: propiciada por el protagonismo del cliente que participa activamente y por el
trabajo en ciclos cortos.

4. Coraje: enfrentando decisiones en ocasiones complejas que pudieran afectar el tiempo de
desarrollo y la calidad del producto.

5. Respeto: basado en estimar en toda su magnitud el trabajo de los demas. (Canos, 2011)

10
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Sustentados en estos 5 valores los proyectos XP deben tener muy presente 24 practicas valiosas, que
se complementan unas con otras y que ofrecen una base sélida para un éptimo desempefio, alta
productividad e inestimables beneficios. Entre ellas destacamos:

e Pruebas antes de programar.

o Disefio incremental.

e Ciclo semanal.

e Integracion continua.

e Implicacion real del cliente.

El ciclo de vida ideal consta de 6 fases

1. Exploracion: en esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario que son
de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza
con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizan en el proyecto. Se prueba la tecnologia y
se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo.

2. Planificacién de Entregas: en esta fase el cliente establece la prioridad de cada Historia de
Usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario
de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente.

3. lteraciones: esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega estd compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas.

4. Produccién: la fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente.

5. Mantenimiento: mientras la primera versidon se encuentra en produccién, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para
realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.

6. Muerte: es cuando el cliente no tiene mas Historias de Usuario para ser incluidas en el sistema.
Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios

en la arquitectura. (Penadés, 2009)

Justificacion de la metodologia propuesta
Las metodologias &giles son las mas convenientes para este tipo de proyecto y en este caso XP, se
ajusta a grupos de trabajos pequeiios, simplificando el desarrollo de software y disminuyendo en

tiempo y costo los esfuerzos invertidos en el proyecto. XP es mucho mas fécil de implementar y de

11
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aprender, por lo que los equipos jévenes pueden incorporarla de manera mas natural. La dimensién
del proyecto es pequefia y estd basado en el uso de nuevas tecnologias por lo que se suman los
riesgos técnicos asociados a ellas, la planificacion se realiza a corto plazo porque esta sujeta a las
necesidades de la produccion donde se exigen entregas en breves intervalos, lo cual es perfectamente
posible gracias a su naturaleza iterativa e incremental. Se haran pruebas, no sélo de cada nueva clase,

sino que también los clientes comprobaran que el proyecto va satisfaciendo los requisitos.

1.3 Herramientas y Tecnologias utilizadas

Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacion describe un conjunto de acciones que un equipo debe ejecutar. Esta
conformado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y
el significado de sus elementos y expresiones. Al conjunto de instrucciones que se genera se conoce

como cadigo fuente de un programa. (Garcia, 2011)

Lenguaje de programacién Java

Java es un lenguaje de plataforma independiente desarrollado por Sun Microsystems en los afios 90.
El lenguaje toma sintaxis de lenguajes como C y C++, pero a diferencia de este Ultimo, combina la
sintaxis para programacién genérica, estructurada y fue construido desde el principio para ser
completamente orientado a objetos y todo reside en alguna clase. (Cursos, 2011)

Interpretado y compilado a la vez: Java es compilado, en la medida en que su cédigo fuente se
transforma en una especie de c6digo maquina, los bytecodes, semejantes a las instrucciones de
ensamblador. Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar directamente
sobre cualquier maquina en la cual se encuentren el intérprete y el sistema de ejecucion en tiempo
real.

Indiferente a la arquitectura: Java esta disefiado para soportar aplicaciones que seran ejecutadas en
los méas variados entornos de red, desde Unix a Windows NT pasando por Mac y estaciones de
trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos diversos. Para acomodar los requisitos
de ejecucién, el compilador de Java genera bytecodes: un formato intermedio indiferente a la
arquitectura disefiada para transportar el codigo eficientemente a mdultiples plataformas hardware y
software. El resto de problemas los soluciona el intérprete de Java.

Portable: la indiferencia a la arquitectura representa solo una parte de su portabilidad. Java especifica
los tamafios de sus tipos de datos basicos y el comportamiento de sus operadores aritméticos, de
manera que los programas son iguales en todas las plataformas. Estas dos ultimas caracteristicas se

conocen como la Maquina Virtual Java (JVM). (Marafidn, 1999)
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Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm para UML es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construcciéon, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a
un menor costo. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar
codigo desde diagramas y generar documentacion. Una de las caracteristicas mas importantes del
Visual Paradigm es que es multiplataforma. (Larman, 2002)

Se integra con las siguientes herramientas: Eclipse/IBM WebSphere JBuilder NetBeans IDE Oracle
JDeveloper BEA Weblogic, estd disponible en varias ediciones, cada una destinada a unas
necesidades: Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y Personal. (Sierra, 2007)

IDE NetBeans 7.1

El IDE NetBeans 7.1 es un entorno integrado de desarrollo disponible para Windows, Mac, Linux y
Solaris. NetBeans consiste en un IDE de cédigo abierto y una plataforma de aplicaciones que permiten
a los desarrolladores crear rapidamente aplicaciones web, escritorio y aplicaciones moviles utilizando
la plataforma Java, asi como JavaFX, PHP, Java Script y Ajax, Ruby y Ruby onRails, Groovy y Grails, y
C/C++. NetBeans 7.1 introduce el Compositor de JavaFX, una herramienta de disefio visual para
construir visualmente aplicaciones JavaFX interfaz grafica de usuario, similar a la del constructor Swing
GUI para aplicaciones Java SE con el compositor de JavaFX. Los desarrolladores en el Compositor de
JavaFX pueden crear rdpidamente, editar visualmente y depurar aplicaciones dindmicas de Internet y

los componentes se unen a diversas fuentes de datos, incluidos los servicios Web. (Netbeans, 2012)

1.4 Métodos de investigacion

La metodologia de la presente investigacion asume como principal criterio metodoldgico la concepcion
dialéctico materialista, garantizando asi el desarrollo y evoluciéon de este trabajo investigativo. Para el
desarrollo de la investigacion se utilizaron los métodos empiricos y teéricos.

Empiricos

Observacion: la observacion cientifica como método consiste en la percepcion directa del objeto de
investigacion. La observacion investigativa es el instrumento universal del cientifico. La observacion
permite conocer la realidad mediante la percepcion directa de los objetos y fendmenos. La
observacién, como procedimiento, puede utilizarse en distintos momentos de una investigacion mas
compleja: en su etapa inicial se usa en el diagnéstico del problema a investigar y es de gran utilidad en

el disefio de la investigacion.
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Tedricos

Andlisis y Sintesis: esta integrado por el desarrollo del analisis y la sintesis , mediante el cual se
descompone un objeto, fendbmeno o proceso en los principales elementos que lo integran para
analizar, valorar y conocer sus particularidades, y simultineamente a través de la sintesis, se integran
vistos en su interrelacion como un todo.

El método comparativo: este permite establecer mediante la comparacion las analogias y diferencias
existentes entre los distintos objetos, fendmenos, procesos y sus propiedades.

Histérico — Logico: a través de este método se establece la necesaria correspondencia entre los
elementos de los métodos logico e historico, proyectando el andlisis de la evolucion histérica de los
fendbmenos, con la proyeccion l6gica de su comportamiento futuro. (Sampieri, 1998)

1.5 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 un analisis del tema a nivel nacional e internacional, se hizo una
investigacion de las principales metodologias de desarrollo de software, con el fin de justificar la
empleada teniendo en cuenta las caracteristicas del sistema. Por otra parte se realizé un estudio de las
herramientas y tecnologias a utilizar para la realizaciébn de esta investigacion, dentro de las cuales
cabe destacar como IDE de desarrollo Netbeans 7.1, lenguaje de programacién Java y para el

modelado se usé Visual Paradigm en su version 8.0.
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CAPITULO 2: EXPLORACION Y PLANIFICACION

Introduccion

En el presente capitulo se tiene como objetivo exponer el contexto en que se desarrolla el problema
qgue da origen a las necesidades anteriormente planteadas. En términos de ingenieria se refiere al
dominio alrededor del cual gira y facilita la comprensién de la situacion en cuestion.

A partir de la metodologia seleccionada se hace referencia a las cuestiones relacionadas con las fases
de Exploracion y Planificacion, en la que se detallan las Historias de Usuario para establecer luego el
orden en que serdn implementadas atendiendo a su prioridad, para organizar el ciclo de vida del
producto. Se hace alusion también a algunos artefactos generados que se requirieron

complementariamente.

2.1 Descripcion del Dominio

Un modelo del dominio es una representacion de las clases conceptuales o entidades del mundo real.
Esto ayuda a los usuarios, clientes y desarrolladores e interesados; a utilizar un lenguaje comun para
poder entender el contexto en que se desarrolla el sistema. Es decir, captura los tipos mas importantes
de objetos que existen o los eventos que suceden en el entorno donde estara el sistema y no incluyen
las responsabilidades de las personas que ejecutan las actividades. La realizacion de un modelo de
dominio surge por la necesidad de desarrollar el sistema, pues el negocio no esta bien definido, no se
puede describir el negocio con claridad, asi como los casos de usos del negocio y sus trabajadores.
(SI, 2011)

Para complementar el entendimiento de la dinamica asociada se hace uso de un modelo de dominio,
aunque la metodologia XP no propone artefactos en este sentido es flexible y puede contrastarse con
algunos que simplifiquen y apoyen el proceso. Basado en esta definicion, se muestra a continuacion el
modelo de dominio del componente para procesar cadenas de caracteres homogéneas para la
herramienta Pentaho Data Integration.
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Fichero tiene Contenido
=
divide
e
Campos Estructura
muestra

Figura 4: Modelo de Dominio

Propuesta de Solucién

El presente trabajo pretende desarrollar un componente que permita analizar cadenas de caracteres
las cuales actualmente no pueden ser procesadas por la herramienta.

El usuario realiza la entrada de los datos cargando un Fichero de texto. Una vez cargado el
Contenido, escoge las lineas que desee procesar y después de esa seleccion pasa a completar las
Estructuras para cada seleccion, posteriormente el sistema utiliza esta informacién y procesa
automaticamente las demas lineas del fichero. Procesadas las estructuras se agrupa toda la
informacion en Campos teniendo en cuenta los diferentes criterios seleccionados por el usuario del

proyecto.

2.2 Exploracion

El ciclo de vida ideal de un proyecto realizado con XP se inicia con la fase de Exploracion, al final de la
cual el equipo de desarrollo cuenta con suficiente material de trabajo traducido en Historias de Usuario,
gue se recopilan en esta etapa, como para producir una primera entrega. Ademas se produce el
contacto necesario con las herramientas y tecnologias que se emplean para construir el sistema y
algunas ideas experimentales. Se pueden explorar soluciones puntuales cuando no se tenga una

concepcion transparente de alguna funcionalidad. (S, 2011)

Historias de Usuario

Una de las mejores practicas adoptadas en el desarrollo de software es la administracion de
requerimientos. XP propone hacer uso de las Historias de Usuario (HU) como técnica para especificar
las funcionalidades que brinda el sistema y constituye una manera dinamica de realizar esta actividad.

Como su nombre lo indica son especificadas por los propios usuarios y por tanto redactadas en su
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lenguaje; de manera sencilla y breve, evitando tecnicismos innecesarios que puedan crear confusion,
aungue los programadores pueden contribuir en la tarea. Ademas son la base para realizar las pruebas
de aceptacion, asi como la estimacion y planificacion del proyecto. Una vez identificadas las Historias
de Usuario necesarias para liberar una primera version operativa los programadores proceden a
descomponer cada una en tareas especificas, las denominadas tareas de programacion que estan
escritas técnicamente y que daran solucion a su Historia de Usuario correspondiente. A continuacion
se muestra la plantilla utilizada para recoger la informacién relacionada con las Historias de Usuario

determinadas.

Tabla 3: Plantilla de Historia de Usuario

Historia de Usuario

Nombre: Identifica la Historia de Usuario en | Puntos (Ptos). Estimacion: Permiten

cuestion. estimar duracion de implementacion.

No.: Numeros sucesivos a | Usuario: Quien | Interaccidn: Precisa la iteracion a la que
partir de 1. ejecuta la Historia | pertenece la Historia de Usuario.
de Usuario.

Descripcion: Explica en qué consiste la Historia de Usuario, teniendo en cuenta las acciones

realizadas por el usuario y las respuestas brindadas por el sistema.

Prioridad: Define la relevancia e | Nivel de complejidad: Define la necesidad técnica
impacto de la Historia de Usuario para el | que supone desarrollar la Historia de Usuario
negocio de acuerdo a las necesidades | desde el punto de vista del programador.

del usuario.

Informacién adicional: Informaciébn extra que se desee agregar para hacer mas

comprensible la Historia de Usuario. Por ejemplo: conceptos, pos condiciones.

Como resultado del trabajo realizado durante las fases de Exploracion se identificaron las siguientes

Historias de Usuario:
Tabla 4: HU Buscar Fichero

Historia de Usuario

Nombre: Buscar Fichero Ptos. Estimacion: 1

No.: 1 Usuario: Usuario del | Interaccion: 1

Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona el archivo. El sistema debe mostrar la ubicacion del

archivo e informar en caso de error.
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Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional:

Tabla 5: HU Afiadir Fichero

Historia de Usuario

Nombre: Anadir Fichero Ptos. Estimacioén: 1

No.: 2 Usuario: Usuario  del | Interaccién: 1

Proyecto

Descripcion: El usuario afiade el fichero seleccionado. El sistema muestra la ubicacién del

archivo y la cantidad de lineas que contiene el fichero, también permite eliminar la seleccion.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional:

Tabla 6: HU Eliminar Fichero

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Fichero Ptos. Estimacién: 1

No.: 3 Usuario: Usuario del | Interaccion: 1
Proyecto

Descripcién: EIl usuario selecciona la opcién eliminar fichero. En caso de no tener ningln

fichero seleccionado a eliminar, el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional:

Tabla 7: HU Contenido Fichero

Historia de Usuario

Nombre: Contenido Fichero Ptos. Estimacién: 1

No.: 4 Usuario: Usuario del | Interaccién: 1

Proyecto

Descripcidn: El usuario selecciona la opcion Contenido Fichero. El sistema muestra en una

forma visual el contenido del archivo seleccionado.

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional:
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Tabla 8: HU Traer Lineas

Historia de Usuario

Nombre: Traer Lineas Ptos. Estimacién: 1

No.: 5 Usuario: Usuario | Interaccién: 2

del Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona la opcién Traer Lineas. El sistema muestra en una forma
visual una lista con las lineas del fichero seleccionado y otra lista para que el usuario adicione
las que desea procesar.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero esta se procesa para

posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Tabla 9: HU Adicionar Lineas

Historia de Usuario

Nombre: Adicionar Lineas Ptos. Estimacién: 1

No.: 6 Usuario: Usuario | Interaccion: 2

del Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona una o varias lineas y presiona la opcion Adicionar. El

sistema adiciona la o las lineas seleccionadas a procesar a una nueva lista.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero, esta se procesa para

posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Tabla 10: HU Adicionar Todas

Historia de Usuario

Nombre: Adicionar Todas Ptos. Estimacion: 1

No.: 7 Usuario: Usuario | Interaccion: 2

del Proyecto

Descripcidn: El usuario selecciona la opcién Adicionar Todas. El sistema adiciona todas las

lineas a una nueva lista para ser procesadas.
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Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero, esta se procesa para
posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Si existiera una seleccion previa de algunas lineas se agregan todas las restantes a la nueva

lista.

Tabla 11: HU Eliminar Lineas

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Lineas Ptos. Estimacion: 1

No.: 8 Usuario: Usuario | Interaccion: 2

del Proyecto

Descripcidn: El usuario selecciona una o varias lineas de la lista de seleccion y presiona la

opcion Eliminar. El sistema elimina las lineas de la seleccién y las adiciona a la lista original.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero, esta se procesa para

posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Tabla 12: HU Eliminar Todas

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Todas Ptos. Estimacion: 1

No.: 9 Usuario: Usuario | Interaccion: 2

del Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona la opcién Eliminar Todas. El sistema elimina todas las

lineas de la seleccion y las adiciona a la lista original.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero, esta se procesa para
posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Si existiera una eliminacion previa de algunas lineas o algunas lineas que no fueron

seleccionadas, se agregan todas las restantes a la lista original.
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Tabla 13: HU Adicionar Seleccién

Historia de Usuario

Nombre: Adicionar Seleccidn Ptos. Estimacion: 1

No.: 10 Usuario: Usuario del | Interaccién: 2

Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona en la opcién separador de campos, la opcion (No),
posteriormente selecciona manualmente la informacion de la primera linea del fichero y el
sistema la adiciona a una lista que se muestra visualmente. En el caso de que el usuario
presione en la opcién separador de campos, la opcion (Si) el sistema selecciona la
informacion por un criterio entrado por el usuario, en el caso de que el usuario no entre el

delimitador, el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Informacién adicional: Tener en cuenta que cuando es un fichero procesado por Pentaho
Data Integration, se haya escogido o no la primera linea del fichero, esta se procesa para

posteriormente asignar el nombre a sus respectivos campos.

Tabla 14: HU Eliminar Seleccién

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Seleccién Ptos. Estimacion: 1

No.: 11 Usuario: Usuario del | Interaccién: 2

Proyecto

Descripcion: El usuario elimina de la lista la informacién que no desee procesar. En caso de
no estar seleccionada ninguna informacion o estar vacia la lista, el sistema muestra un

mensaje de error.

Prioridad: Media Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional:

Tabla 15: HU AdicionarER

Historia de Usuario

Nombre: Adicionar Expresiéon Regular Ptos. Estimacion: 1
No.: 12 Usuario:  Usuario del | Interaccion: 3
Proyecto

Descripcién: El usuario adiciona o escribe la informacién en el campo y el sistema la adiciona
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a una lista que se muestra visualmente. En caso de no estar seleccionada ni escrita ninguna

informacién en el campo el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional: Esta informacion es muy delicada puesto que si ho se entra la

expresion regular que valide lo que en realidad el usuario quiere entonces el resultado no sera

el esperado.

Tabla 16: EliminarSeleccionER

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Seleccién Expresién Regular Ptos. Estimacién: 1
No.: 13 Usuario:  Usuario del | Interaccion: 3
Proyecto

Descripcion: El usuario elimina de la lista de expresiones regulares la que no desee
procesar. En caso de no estar seleccionada ninguna informacién o estar vacia la lista, el

sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional:

Tabla 17: SelecionarER

Historia de Usuario

Nombre: Seleccionar Expresién Regular Ptos. Estimacién: 1
No.: 14 Usuario: Usuario  del | Interaccién: 3
Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona informacién y el sistema la adiciona al campo donde
Definir Expresion Regular. En caso de no estar seleccionada ninguna informacion el sistema

muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional: Esta informacion es muy delicada puesto que si no se entra la
expresion regular que valide lo que en realidad el usuario quiere entonces el resultado no sera

el esperado.

Tabla 18: InsertarER

Historia de Usuario
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Nombre: Insertar Expresion Regular Ptos. Estimacion: 1
No.: 15 Usuario:  Usuario del | Interaccion: 3
Proyecto

Descripcion: El usuario escribe una informacion y la inserta en el sistema para utilizarla en

procesos futuros. En caso de estar el campo vacio el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informaciéon adicional: Esta informacion es muy delicada puesto que si no se entra la
expresion regular que valide lo que en realidad el usuario quiere entonces el resultado no sera

el esperado.

Tabla 19: EliminarER

Historia de Usuario

Nombre: Eliminar Expresion Regular Ptos. Estimacion: 1
No.: 16 Usuario:  Usuario del | Interaccion: 3
Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona una informacion y es eliminada del sistema. En caso de

no estar seleccionada ninguna informacion el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Informacién adicional: Esta informacion es muy delicada puesto que si ho se entra la

expresion regular que valide lo que en realidad el usuario quiere entonces el resultado no sera

el esperado.

Tabla 20: HU Procesar Estructura

Historia de Usuario

Nombre: Procesar Estructura Ptos. Estimacioén: 2
No.: 17 Usuario: Usuario del | Interacciéon: 3
Proyecto

Descripcién: El usuario manualmente selecciona el tipo de dato correspondiente y llena los
campos requeridos, presiona el botén procesar estructura y el mismo analiza la informacion, la
procesa y la muestra en la ventana campos. En el caso de que el usuario presione el botén
procesar informacion y exista algin campo vacio 0 no esté seleccionada ninguna informacion,

el sistema muestra un mensaje de error.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta
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Informacién adicional:

Tabla 21: Pre_visualizar Filas

Historia de Usuario

Nombre: Pre_visualizar Filas Ptos. Estimacion: 1

No.: 18 Usuario: Usuario del | Interaccién: 3

Proyecto

Descripcion: El usuario selecciona la opcion Pre_visualizar Filas. El sistema muestra en una

forma visual el contenido de las filas resultantes.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Informacién adicional:

2.3 Prototipos de Interfaz de Usuarios
A continuacion se muestran los prototipos de interfaz de usuarios correspondientes con cada Historia
de Usuario.

2 © @ TEXTHomogéneo

Mombre Paso |TEXTHomogéneo| |

Fichero cContenido Estructura Carmpos

Fichero o Directorio | | W W

Fichero Selecionados E iihiiiii - " - -

Figura 5: Historias de usuario 1, 2, 3, 4
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S & @ Escojer Lineas

Lineas Existentes Su Selecion

i IF B

Figura 6: Historias de usuario 5, 6,7, 8,9

D & @ TEXTHomogéneo

Mombre Paso [TEXTHcmcgéneo| l

Fichero Contenido Estructura Campos

Contenido de la primera linea del fichero a procesar.

E ® Seleccién con mouse Con Separador de Campos

i Separado por Expresiones R, Separado por Pentaho

Entre Separador

I [

Figura 7: Historias de usuario 10, 11
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® @ @ Vvalidacion con Expreciones Regulares

Definir Expresion Regular Expresiones Requlares mas usadas

l J 7
L sdcemssseen | < Lx X

Figura 8: Historias de usuario 12, 13, 14, 15, 16

2 © ® TEXTHomogéneo

MNombre Paso [TEXTHomogéneo|

l

Fichero Contenido Estructura Campos

Informacian

RN

MombrejCampo

l

Figura 9: Historia de usuario 17
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D ©@® TEXTHomogéneo

IMombre Paso | TEXTHomogéneo
Fichero Contenido Estructura Campos

lNombreIcempos JLTipo,lDato JlFormato JLLongitud J

| Traer Campos |

|Ve|e| |Previsua|izerfi|as| |Cence|er|

Figura 10: Historia de usuario 18

2.4 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. (Requirements, 2011)
Los requisitos no funcionales: han de especificarse cuantitativamente, siempre que sea posible para
gue se pueda verificar su cumplimiento.
Requisitos de Software

¢ La herramienta Pentaho Data Integration.

¢ Magquina virtual de Java version 1.5 o superior.
Requisitos de Hardware

e Procesador: Celeron, 2.0GHz

e Memoria RAM: 128Mb o superior.

e Espacio libre en disco duro: 200Mb
Restricciones del disefio y laimplementacion

e Se hace uso de la herramienta Pentaho Data Integration en su version 4.2 y IDE NetBeans 7.1.


http://www.ecured.cu/index.php?title=M%C3%A1quina_virtual_de_Java&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php?title=Procesador&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php/Memoria_RAM

Capltuls 2. K aploracidn y planificacion

e El lenguaje de programacién que sera usado para la implementacién es Java siguiendo el
paradigma de la Programacién Orientada a Objeto.
Requisitos de Usabilidad
1. Facilidad de uso por parte de los usuarios: La interfaz debe ser lo mas descriptiva posible,
permitiendo que las operaciones a realizar por los usuarios estén bien descritas, de manera
gue se puedan entender claramente.
2. Lainterfaz debe tener mensajes contextuales asociados a los objetos.
Requisitos de Portabilidad
e El plugin una vez integrado a la herramienta Pentaho Data Integration, se podra utilizar en
diferentes sistemas operativos por ser Pentaho Data Integration una herramienta
multiplataforma.(forums.pentaho, 2010)

2.5 Planificacion

A lo largo de esta fase los clientes establecen la prioridad de las Historias de Usuario de acuerdo a sus
necesidades mas inmediatas para luego asignarlas, por orden de relevancia, a las iteraciones
planificadas. A partir de las Historias de Usuario se realiza la estimacién del esfuerzo que se requiere
por parte del equipo para su posterior implementacién. El método escogido para realizar la estimacion
tiene como elemento el punto, el cual equivale a una semana perfecta de trabajo, esto se refiere a que
solamente el equipo se dedica a labores relacionadas con la construccion del sistema sin la influencia

o0 el retraso provocado por otros factores, lo que en la practica es complejo lograr. (S, 2011)

Estimacion de esfuerzos por Historias de Usuario
Las estimaciones del esfuerzo para implementar las Historias de Usuario permiten tener una medida
bastante real de la velocidad de progreso del proyecto y brindan una guia razonable a la cual

ajustarse. Los resultados estimados se exhiben seguidamente.

Tabla 22: Puntos de Estimacion por Historias de Usuario

No. Historia de Usuario Puntos de Estimacion

Buscar Fichero

Afadir Fichero

Eliminar Fichero

Traer Lineas

1
1
1
Contenido Fichero 1
1
1

o O Al W N|

Adicionar Lineas
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Adicionar Todas 1
8 Eliminar Lineas 1
9 Eliminar Todas 1
10 Adicionar Seleccion 1
11 Eliminar Seleccion 1
12 Adicionar Expresién Regular 1
13 Eliminar Seleccién Expresion Regular 1
14 Seleccionar Expresion Regular 1
15 Insertar Expresion regular 1
16 Eliminar Expresién Regular 1
17 Procesar Estructura 2
18 Pre_visualizar Filas 1

2.6 Plan de Liberaciones

El Plan de Liberaciones (entregas) tiene como objetivo definir el nimero de entregas que se realizaran

en el transcurso del proyecto y las iteraciones que se requieren para desarrollar cada una. El cliente se

encarga de decidir cuales Historias de Usuario comprende la primera entrega segun sus prioridades

para darle valor a su negocio y que por tanto justifigue su ejecucién y asi sucesivamente para las

demas. Se decide utilizar un plan con fecha fija debido a las restricciones que impone el ambiente de

produccion. Para realizar el plan de entregas, el sistema propuesto se divide en médulos que

contienen las Historias de Usuario relacionadas l6gicamente de acuerdo a su propésito. Cada una de

las entregas se corresponde con una iteracion de desarrollo.

Tabla 23: Historias de Usuario por Modulos

Médulo

Historias de Usuario

Buscar Fichero

Entrada fichero de texto

Anadir Fichero

Eliminar Fichero

Contenido Fichero

Traer Lineas

Adicionar Lineas

Adicionar Todas

Eliminar Lineas

Eliminar Todas
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Adicionar Seleccién

Eliminar Seleccién

Adicionar Expresion Regular

Eliminar Seleccion Expresion Regular

Seleccionar Expresion Regular

Insertar Expresion regular

Eliminar Expresion Regular

Procesar Estructura

Pre_visualizar Filas

El plan de liberaciones previsto finalmente queda estructurado en 3 iteraciones, el mismo consta de 18
Historias de Usuario y como consecuencia de esa labor se obtienen los resultados en forma de

versiones operacionales, expuestos en la siguiente tabla.
Tabla 24: Plan de Entregas

Moédulo Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
(05/03/2012)- (26/03/2012)- (23/04/2012)- (11/05/2012)
(23/03/2012) (13/04/2012)

Cadenas V0.1 V0.2 V1.0Final

Homogéneas

2.7 Plan de Iteraciones

En el plan de liberaciones se establece cuantas iteraciones seran necesarias realizar sobre el sistema
para su éxito. Sin embargo, se precisa establecer el contenido de trabajo para todas y cada una de
ellas y es aqui donde hace acto de presencia el plan de iteraciones, regulando la cantidad de Historias
de Usuario a implementar dentro del rango establecido por la estimacion efectuada. Tomando como
referencia los aspectos antes tratados, el componente que se pretende construir se desarrollarq en 3
iteraciones, explicadas mas detalladamente a continuacion:

Iteracion 1

La iteracion presente tiene como finalidad implementar las Historias de Usuario que se consideraran
mas necesarias atendiendo a su relevancia e impacto para el negocio y ademas establecer una
arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Se da respuesta cabal a
las funcionalidades de Buscar Fichero, Afadir Fichero, Eliminar Fichero y por dltimo Contenido del

Fichero.
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Iteracion 2

En esta iteracidon se permite adicionar y eliminar la informacion requerida después de seleccionar la o
las lineas implicadas en el proceso. Se implementan las funcionalidades adicionar seleccion, eliminar
selecciodn, traer lineas, adicionar lineas, adicionar todas, eliminar lineas y eliminar todas pertenecientes
a las Historia de Usuarios 5, 6, 7, 8, 9, 10 y 11. Finalizada esta iteracidén sale una versién con mas de
un 60% de la implementacion del componente.

Iteracion 3

Esta iteracion se centra en dar solucion a la Historia de Usuario Adicionar Expresion Regular, Eliminar
Seleccion Expresion Regular, Seleccionar Expresion Regular, Insertar Expresion regular, Eliminar
Expresion Regular, Procesar Estructura y Pre_visualizar Filas pertenecientes a las Historia de Usuarios
12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, siendo la HU-18 Pre_visualizar Filas la de mas alto nivel de prioridad en todo
el proceso. Contemplan la realizacion de las acciones relacionadas con el procesamiento de la
informacion, basado en el analisis de las estructuras y una posterior visualizacion de las filas
resultantes. Al finalizar la iteracion se obtiene un componente funcional listo para integrar a la

herramienta.

Plan de duracién de las iteraciones

XP es una de las metodologias que mas enfatiza el uso de pruebas, proponiendo esta practica como
una de sus prioridades fundamentales para verificar la calidad y aplicAndola desde el comienzo hasta
la conclusion del proyecto. A modo general dentro de cada iteracion se ejecutan tanto las pruebas
unitarias como las de aceptacién para tener la certeza de que se implementaron correctamente los
requerimientos. Las funcionalidades que surgen con las ya elaboradas también se chequean mediante
las pruebas de integracion. Se debe integrar continuamente, y asi se garantiza el seguimiento de cada
una de las etapas lo cual tributa a las pruebas de regresion. A modo de resumen se presenta la
siguiente tabla que muestra las 3 iteraciones analizadas previamente con las Historias de Usuario y su

duracion.

Tabla 25: Plan de duracién de las iteraciones

Iteraciones Historias de Usuario a implementar Duracién

Iteracion 1 Buscar Fichero 3 semanas

Afnadir Fichero

Eliminar Fichero

Contenido Fichero

Iteracion 2 Traer Lineas 3 semanas
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Adicionar Lineas

Adicionar Todas

Eliminar Lineas

Eliminar Todas

Adicionar Seleccion

Eliminar Seleccién

Iteracion 3

Adicionar Expresién Regular

3 semanas

Eliminar Seleccién Expresion Regular

Seleccionar Expresién Regular

Insertar Expresion regular

Eliminar Expresién Regular

Procesar Estructura

Pre_visualizar Filas

2.8 Conclusiones

En este capitulo se efectu6 un analisis exhaustivo de los conceptos relacionados con el negocio

planteado empleandose para ello un modelo de dominio ilustrativo que sirvi6 de apoyo para una

familiarizacibn mas adecuada. Se abordaron las peculiaridades de las fases de Exploracién y

Planificacion y los artefactos que se generaron durante su desarrollo, entre ellos las Historias de

Usuario y los planes de entregas e iteraciones. Ambas fases se repiten en cada iteracién lo que

posibilita realizar una estimaciébn mas exacta y real del esfuerzo necesario para cumplir con las

Historias de Usuario negociadas y con las que el equipo de trabajo se ha comprometido.
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CAPITULO 3: DISENO, CODIFICACION Y PRUEBAS

Introduccion

En el presente capitulo se hace referencia a los elementos que conforman el disefio del sistema a
construir. Se describen las pruebas de aceptacion que se le aplicaron al componente para verificar su
correcto funcionamiento y que este responda a las necesidades del proyecto. Se hace alusion a

algunos artefactos generados que se requirieron complementariamente.

3.1 Disefio

XP establece practicas especializadas que inciden directamente en la realizacion del disefio para
lograr un sistema robusto y reutilizable tratando de mantener su simplicidad, es decir, crear un disefio
evolutivo que se va mejorando incrementalmente y que permite hacer entregas pequefias y frecuentes
de valor para el cliente. A la hora de darle cumplimiento a la actividad de disefar, XP no especifica
ninguna técnica de modelado, puede utilizarse indistintamente sencillos esquemas en una pizarra,
diagramas de clases utilizando UML o tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) siempre

gue sean Utiles, tributen a la comprension y no requieran mucho tiempo en su creacion.

Tarjetas CRC

Se usaron las tarjetas CRC como complemento para realizar el disefio del sistema a implementar. Esta
técnica de modelado permite entender las caracteristicas del sistema pensando en términos de objetos
y clases. Se utiliz6 la estrategia tormenta de ideas que representa una parte importante en el uso de
las tarjetas y constituye el paso inicial del proceso. La plantilla de tarjeta CRC utilizada y los resultados

obtenidos se describen a continuacion.
Tabla 26: Plantilla de Tarjeta CRC

Responsabilidades Clases relacionadas

Es una descripcion de alto nivel de la o las | Indica con cuales otras clases requiere

responsabilidades de una clase. relacién para cumplir la responsabilidad.

Tabla 27: Tarjeta CRC Fichero

Responsabilidades Clases relacionadas
Examinar Fichero Principal
Anadir Fichero Principal
Eliminar Fichero Principal
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Responsabilidades

Clases relacionadas

Contenido Fichero

Principal, Ver contenido

Traer Lineas

Principal, Traer Lineas

Adicionar Lineas

Principal, Traer Lineas

Adicionar Todas

Principal, Traer Lineas

Eliminar Lineas

Principal, Traer Lineas

Eliminar Todas

Principal, Traer Lineas

Tabla 29: Tarjeta CRC Estructura

Responsabilidades

Clases relacionadas

Procesar Estructura

Principal

Pre_visualizar Filas

Principal, Pre visualizar Filas

Tabla 28: Tarjeta CRC Seleccién

Responsabilidades

Clases relacionadas

Adicionar Seleccion

Principal

Eliminar Seleccién

Principal

Estructura del componente

El proyecto estd compuesto por varios paquetes.

Su peculiar estructura se muestra a continuacion:
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- & TEXTHomogéneo
- @ Source Packages
- [ clasesintegracion
[# CclaseStep.java
[# clasestepData.java
[# claseStepDialog.java
[# claseStepMeta.java
—| B clases
Contenido java
Editor_Celda.java
Estructura.java
Fichero.java
Formato.java
Linea.java
Seleccion java
Tipo_dato.java
- B wisual
ContenidoFichero java
EscojerLineas.java
B PprevisualizarFilas java
B Principal java
B wvalidarER.java
+ [ Test Packages
+ @ Libraries
+ [E Test Libraries

&) B &) & (B (&) (B (B

@

Figura 11: Estructura del componente

El paquete Clasesintegracion es el encargado de la integracién del flujo de informacion con la

herramienta.

Arquitectura de plugin para Pentaho Data Integration

ClaseStepData: la clase de datos se utiliza para el almacenamiento de datos Unicos a un hilo de
ejecucion, cuando el complemento se ejecuta. Aqui es donde las conexiones de base de datos
almacenan en caché los identificadores de archivos, y otras cosas necesarias durante la ejecucion.
ClaseStepMeta: la clase implementa la StepMetalnterface. Es responsable para sostener y fabricar en
serie las escenas escogidas para un caso particular del paso. Sostiene el nombre del paso y el nombre
del campo del rendimiento para nuestro paso plantilla.

ClaseStep: la clase paso implementa el Stepinterface. Las instancias de esta clase hacen el
procesamiento de filas real cuando se ejecuta la transformacion. Cada hilo de ejecucién esta
representado por una instancia de esta clase. Se administra las instancias de las clases de datos y

meta, cuando se ejecuta.
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ClaseStepDialog: la clase de didlogo implementa la interfaz de usuario del paso. Se muestra un
cuadro de diadlogo que permite al usuario configurar el comportamiento del paso de su agrado. Esta
clase de didlogo esta estrechamente relacionado con la clase meta, que realiza un seguimiento de los
ajustes seleccionados. (Chodnicki, 2010)

Ademas del cdédigo, los plugin tienen otras caracteristicas que permiten la union del plugin con la
herramienta, accesible a través de la interfaz del usuario. Existe un fichero (plugin.xml) que guarda

toda la informacion externa necesaria para la visualizacion del plugin.

Escribiendo el archivo de plugin.xml
La configuracion del archivo plugin.xml es bastante simple. Su funcién principal es decirle a la
herramienta la clase que inicia el proceso (la clase meta), la descripcién y localizacion del plugin.

plugin.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7=
=plugin

id="TEXTHomogéneo"
iconfile="TH logo.jpg"
description="TEXTHomogéneo"
tooltip="Componente para extraer informacidon de cadenas homogéneas"
category="Entrada"
classname="ClasesIntegracion.ClaseStepMeta"=>
<libraries=
<library name="TEXTHomog neo.jar"/=
</libraries=
</plugin=
Figura 12: C6digo XML para la incorporacién del plugin
El identificador para el plugin debe ser globalmente Unico, y no debe cambiarse, como él se usa en la
serialization. El archivo del icono es una imagen de extension png. “La descripcion” es el nombre del
paso como aparece en el menu del arbol. “La categoria” es el nombre de la carpeta del arbol en la que

aparece el plugin. (Chodnicki, 2010)

Patrones de disefio utilizados

En el disefio orientado a objetos, los Patrones Generales de Asignacion de Responsabilidad de
Software (GRASP) como su nombre lo indica son patrones generales de software para asignacion de
responsabilidades. Aunque se considera que mas que patrones propiamente dichos, son una serie de

"buenas préacticas" de aplicacion recomendable en el disefio de software.
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Bajo Acoplamiento: debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen
de todas. Uno de los principales sintomas de un mal disefio y alto acoplamiento es una herencia muy
profunda. Siempre hay que considerar las ventajas de la delegacion respecto de la herencia.
Experto: la responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacién necesaria para realizar la labor que
tiene encomendada. Hay que tener en cuenta que esto es aplicable mientras estemos considerando
los mismos aspectos del sistema.
Alta Cohesion: cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, no
desempefiada por el resto de los elementos y auto-identificable.
Creador: se asigna la responsabilidad de que una clase B cree un Objeto de la clase A solamente
cuando.

B contiene a A

B es una agregacion (o composicion) de A

B almacenaa A

B tiene los datos de inicializacion de A (datos que requiere su constructor)

B usa a A.
La creacion de instancias es una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a objetos.
En consecuencia es (til contar con un principio general para la asignacion de las responsabilidades de
creacion. Si se asignan bien el disefio puede soportar un bajo acoplamiento, mayor claridad,
encapsulacion y reutilizacion.
Controlador: asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a clases
especificas. Esto facilita la centralizacién de actividades (validaciones, seguridad). El controlador no
realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesion.
Se tuvo en cuenta al modelar el sistema los conceptos de bajo acoplamiento para evitar las
dependencias excesivas, y la alta cohesion tratando de que cada clase realice labores Unicas y bien
relacionadas, siempre con la intencién de lograr un punto de equilibrio entre ambos. Ademas, el patrén
experto para la realizacion de las tareas, siendo responsabilidad de la clase que cuenta con los datos
involucrados, y el controlador para manejar los eventos del sistema.
(Larman, 2002)

3.2 Codificaciéon
En la fase inicial de Exploracion, también conocida como Analisis en algunas bibliografias consultadas,
se identifican y detallan las Historias de Usuario, posteriormente el cliente selecciona, en

correspondencia con sus prioridades y restricciones de tiempo, define qué construir y el equipo de
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desarrolladores entra en escena para darle cumplimiento a lo acordado. Las Historias de Usuario
elegidas se descomponen en tareas de programacion o ingenieria, escritas en lenguaje técnico, que a
Su vez son convertidas posteriormente a codigo. La programacién en parejas, refactorizacion, la
integracion continua y la compilacion de diez minutos son un subconjunto de las practicas que guian
durante esta crucial actividad.

Iteracion 1

Se desarrolla la historia de usuario nimero uno, la cual permite seleccionar un Fichero.

e HU1 Buscar Fichero

Tabla 30: Tarea 1 “Buscar Fichero”

Tarea

NUmero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para examinar un fichero.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 05/03/2012 Fecha Fin: 23/03/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite Buscar un fichero y

visualizar su direccion.

Se desarrolla la historia de usuario nimero dos, la cual permite después de seleccionado el fichero
adicionarlo al sistema.

e HU2 Anadir Fichero
Tabla 31: Tarea 2 “Aiadir Fichero”

Tarea

NUmero Tarea; 2 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para afiadir un fichero.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 05/03/2012 Fecha Fin: 23/03/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripciéon: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite afiadir un fichero al
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sistema obteniendo de este su nhombre, direccién, cantidad de lineas y contenido.

Se desarrolla la historia de usuario nimero tres, la cual permite eliminar un fichero.

e HUS3 Eliminar Fichero

Tabla 32: Tarea 3 “Eliminar Fichero”

Tarea

NUmero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar un fichero.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 05/03/2012 Fecha Fin: 23/03/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcién: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite eliminar un fichero del

sistema.

Se desarrolla la historia de usuario nimero cuatro, la cual permite ver el contenido de un fichero.

e HU4 Contenido Fichero

Tabla 33: Tarea 4 “Contenido Fichero”

Tarea

NUmero Tarea: 4 NUmero Historia de Usuario: 4

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para ver el contenido de un fichero.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 05/03/2012 Fecha Fin: 23/03/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite visualizar el contenido de

un fichero teniendo en cuenta cada linea y su respectivo nimero.

Iteracion 2
Se desarrolla la historia de usuario numero cinco, la cual permite ver las lineas de un fichero.
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e HUS5 Traer Lineas

Tabla 34: Tarea 5 “Traer Lineas”

Tarea

NUmero Tarea: 5 NUmero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para traer todas las lineas de un fichero.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite visualizar las lineas de

un fichero.

Se desarrolla la historia de usuario nimero seis, la cual permite escoger las lineas a procesar.

e HUG6 Adicionar Lineas

Tabla 35: Tarea 6 “Adicionar Lineas”

Tarea

NUmero Tarea: 6 NUmero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para adicionar lineas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite seleccionar las lineas

gue se deseen procesar de un fichero.

Se desarrolla la historia de usuario numero siete, la cual permite adicionar todas las lineas de un
fichero a procesar.
e HU7 Adicionar Todas

Tabla 36: Tarea 7 “Adicionar Todas”

Tarea
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NUmero Tarea: 7 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para adicionar todas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite adicionar todas las lineas

a una seleccion a procesar de un fichero.

Se desarrolla la historia de usuario nimero ocho, la cual permite eliminar las lineas de la seleccion a
procesar.

e HUS8 Eliminar Lineas

Tabla 37: Tarea 8 “Eliminar Lineas”

Tarea

NUmero Tarea: 8 NUmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar lineas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, el cual permite eliminar lineas de la

seleccién a procesar de un fichero determinado.

Se desarrolla la historia de usuario numero nueve, la cual permite eliminar todas las lineas de la
seleccidn a procesar.
e HU9 Eliminar Todas

Tabla 38: Tarea 9 “Eliminar Todas”

Tarea

NUmero Tarea: 9 NUmero Historia de Usuario: 9
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Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar todas las lineas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite eliminar todas las lineas

de la seleccién a procesar.

Se desarrolla la historia de usuario numero diez, la cual permite Adicionar la Seleccion.

e HU10 Adicionar Seleccién

Tabla 39: Tarea 10 “Adicionar Seleccion”

Tarea

NUmero Tarea: 10 NUmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para adicionar seleccién sin delimitador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa la funcionalidad para cuando el usuario seleccione manualmente
la informacion de la primera linea de la seleccién a procesar el sistema la adiciona a una

nueva lista a procesar.

Tabla 40: Tarea 11 “Adicionar Seleccion”

Tarea

NUmero Tarea: 11 NUmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para adicionar seleccion con delimitador.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
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Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcién: Se implementa la funcionalidad para cuando el usuario entre manualmente el
delimitador, el sistema separa la informacion de la primera linea de la seleccion a procesar por

este criterio y adiciona las selecciones obtenidas automaticamente una nueva lista a procesar.

Se desarrolla la historia de usuario nimero once, la cual permite Eliminar una Seleccion.

e HU11 Eliminar Seleccion

Tabla 41: Tarea 12 “Eliminar Selecciéon”

Tarea

NUmero Tarea: 12 NUmero Historia de Usuario: 11

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar una seleccion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 26/03/2012 Fecha Fin: 13/04/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcién: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite eliminar una seleccion de

la nueva lista de selecciones.

Iteracion 3
Se desarrolla la historia de usuario nimero doce, la cual permite Adicionar una Expresion Regular.

e HU12 Adicionar Expresién Regular

Tabla 42: Tarea 13 “AdicionarER”

Tarea

NUmero Tarea: 13 NUmero Historia de Usuario: 12

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para adicionar una expresion regular

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
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Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, en la cual el usuario adiciona una
expresion regular escrita o seleccionada por el a la lista de seleccibn de expresiones

regulares.

Se desarrolla la historia de usuario numero trece, la cual permite Eliminar Seleccién Expresion
Regular.

e HU13 Eliminar Seleccién Expresién Regular

Tabla 43: Tarea 14 “EliminarSelecionER”

Tarea

NUmero Tarea: 14 NUmero Historia de Usuario: 13

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar una expresion regular seleccionada.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite que después de

seleccionar alguna expresion regular esta pueda ser eliminada.

Se desarrolla la historia de usuario nimero catorce, la cual permite Seleccionar Expresién Regular.

e HU14 Seleccionar Expresién Regular
Tabla 44: Tarea 15 “SelecionarER”

Tarea

NUmero Tarea: 15 NUmero Historia de Usuario: 14

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para seleccionar una expresion regular.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez
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Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite seleccionar expresiones

regulares ya utilizadas anteriormente o predefinidas en el sistema.

Se desarrolla la historia de usuario nimero quince, la cual permite Insertar Expresion Regular.

e HUL5 Insertar Expresion Regular
Tabla 45: Tarea 16 “InsertarER”

Tarea

NUmero Tarea: 16 NUmero Historia de Usuario: 15

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para insertar una expresion regular.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite Insertar expresiones

regulares al sistema para una posterior reutilizacién de las mismas.

Se desarrolla la historia de usuario nimero dieciséis, la cual permite Eliminar Expresién Regular.

e HUL16 Eliminar Expresién Regular
Tabla 46: Tarea 17 “EliminarER”

Tarea

NUmero Tarea: 17 NUmero Historia de Usuario: 16

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar una expresion regular.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual permite eliminar expresiones

regulares predefinidas en el sistema que no sean de interés para el usuario.

Se desarrolla la historia de usuario niumero diecisiete, la cual permite Procesar una Estructura.
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e HU17 Procesar Estructura

Tabla 47: Tarea 18 “Procesar Estructura”

Tarea

NUmero Tarea: 18 NUmero Historia de Usuario: 17

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para procesar una estructura.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual después de escoger una

informacién y llenar los campos requeridos permite procesar los datos.

Se desarrolla la historia de usuario numero dieciocho, la cual permite Pre_visualizar las Filas Resultantes.

e HUL8 Pre_visualizar Filas

Tabla 48: Tarea 19 “Pre_visualizar Filas”

Tarea

NUmero Tarea: 19 NUmero Historia de Usuario: 18

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para pre visualizar filas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 23/04/2012 Fecha Fin: 11/05/2012

Programador Responsable: Yusliel Sanchez Enriquez

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz, la cual después de procesar la

informacidn permite pre visualizar las filas resultantes en el proceso.

Para un mayor entendimiento de las funcionalidades que procesan la informacién, se muestran en las
siguientes figuras los métodos centrales implementados relacionados con el andlisis de las cadenas de
caracteres.

Se realiza una busqueda de un patrén especificado por el usuario, en cada una de las lineas escogidas

del fichero, ver figura 12.
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public Vector SeparadoExprecionesRi()] |
Wector walores = new Wector():
hoolean decidir = true:
if (listaEscojida.si=ze()] != 01 {
for (int h = 0; h < listaEscojida.size(): h++) |
String cad = listaEscojida.get (h) .getCadenal) :
if [('cad.egquals (T {
if [decidir == false=) {
decidir = true:
H
int n = cad.lengthi):
for (int i = 0; i <= n: i++) |
for (int j = 0:; j <= 1i: Ji++) |
String sub = cad.substringl(j, i1:
if (sub.matches(=selec.getlubcadenal(l )] && decidir == trues) |{
walores.addisub) ;
decidir = false:
H
H
H
if [decidir == true && [(h + 1) '= listaEscojida.size()) {
wvalores.add(™™") ;

i
i

return wvalores;

¥
Figura 13: Método para separar la informacion con expresiones regulares

Se realiza una busqueda por un separador especificado por el usuario, en cada una de las lineas

escogidas del fichero, ver figura 13.

public Vector procesarSeparador (3tring sepa)l |
Vector wvalores = new Wector ()
for (int j = 0; j < listaEscojida.size(); Jj++) 1
for (int i = 0; i1 < listadelineaz.zize(l; 1i++) 1
if (listaEscoijida.get(]) .getMurerolineal()l == i1 {
ifi('listadelineas.get (]) .getCadenal() .equals (") )11
valorez.addElement [(listadelineas.get (1) .getdelecciondelistalen
[thiz.getlelec (), sepa) . .getiuboadena()) !

'

return valores;
}

Figura 14: Método para separar la informacién por un criterio dado

Se realiza una busqueda por una seleccién especificada por el usuario, en cada una de las lineas

escogidas del fichero, ver figura 14.
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public Vector procesarSepararmouse ] |
Vector wvalores = new Vector():;
for (int j = 0; j < listaEscojida.size(): J++) |

for (int i1 = 0; i < listadelineas.size(); i++) |
if [(listaEscojida.get(]) .getNumerolineal)l == 1] {
if [(!'listadelineas.get(]j) .getCadenal) .equals ("™ {
valores.addElement [listadelineas.get (i) .getlelecciondelist
[this.getlelec (] ) .getiuboadenal) )

}
return wvalores;
¥

Figura 15: Método para separar la informacion por una seleccion dada

3.3 Pruebas

Pensar en utilizar la metodologia XP sin tener en cuenta las pruebas no es un camino recomendable.
Simplemente constituyen una parte fundamental de esta filosofia que no se debe obviar bajo ningin
concepto y que debe aplicarse de manera frecuente y temprana. Varias de las principales practicas
gue sugiere se apoyan en este enfoque como via para obtener resultados satisfactorios. La actividad
de probar el sistema y verificar que se encuentra libre de defectos, tiene muchos beneficios. Por
ejemplo, la calidad es una variable muy importante para todo producto y uno de los caminos para
garantizarla es siguiendo esta doctrina. La confianza en el equipo también se apoya sobre esta sélida
base. Por ultimo, proporciona una medida del progreso del trabajo que despliega el equipo.

XP se centra principalmente en los niveles de prueba de unidad, de aceptacion, también denominadas
funcionales, y de integracion.

Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales no sélo validan la transformacion de una entrada en una salida, sino que
validan una caracteristica completa. De modo que las pruebas funcionales validan procesos y
requieren de un escenario. Por consiguiente, se derivan directamente de las Historias de Usuario. Su
namero esta limitado por la cantidad de escenarios que deban probarse para cada historia con que se
cuenta hasta asegurar su funcionamiento adecuado.

Estas pruebas simulan la navegacién del usuario, realizan peticiones y comprueban los elementos de
la respuesta, tal y como lo haria manualmente un usuario para validar que una determinada accion
hace lo que se supone que tiene que hacer.

Debido a la relevancia de las pruebas funcionales se determiné efectuar también casos de prueba. La

plantilla utilizada y los resultados obtenidos se describen a continuacion.
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Tabla 49: Plantilla Casos de Prueba Funcional

Caso de Prueba Funcional

Identificador: Codigo que identifica Historia de Usuario: Numero de la historia de

a la prueba. usuario relacionada con la prueba que se realiza.

Nombre: Definicion de la prueba que se realiza.

Descripcidn: Breve descripcion del objetivo con el que se realiza la prueba.

Condiciones de Ejecucion: Condiciones que deben satisfacerse para que pueda realizarse
la prueba.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se describen los pasos de ejecucion de la prueba en cuestion.

Resultado Esperado: Proporciona las expectativas ideales para las cuales fue pensada la

prueba.

Evaluacién de la Prueba: Calificacion que recibe la prueba de acuerdo a los resultados
obtenidos.

Caso de prueba para la historia de usuario: Buscar fichero.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Buscar fichero.
En esta historia de usuario se intenta buscar correctamente un fichero. Ademas se verifica que el
fichero exista y no esté vacio.

Tabla 50: Caso de Prueba Buscar Fichero

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU1-PF1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Buscar fichero.

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad de buscar fichero.

Condiciones de Ejecucidn: Se debe buscar un fichero de texto.

Entrada/ Pasos de ejecuciodn: El usuario selecciona el archivo y se muestra su ubicacion.

Resultado Esperado: Se muestra la direccion fisica del fichero de texto.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Afiadir fichero.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Afadir fichero.
En esta historia de usuario se intenta afiadir un fichero comprobada su existencia y dada su ubicacion.

Ademas se verifica que el fichero exista y no esté vacio.
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Tabla 51: Caso de Prueba Afiadir Fichero

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU2-PF1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Afadir fichero.

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad de afadir fichero.

Condiciones de Ejecucidon: Se debe seleccionar un fichero.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se afade el fichero seleccionado.

Resultado Esperado: Se afiade un nuevo fichero.

Evaluacion de la Prueba:; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar fichero.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar
fichero.

En esta historia de usuario se intenta eliminar un fichero.

Tabla 52: Caso de Prueba Eliminar Fichero

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU3-PF1 Historia de Usuario: 3

Nombre: Eliminar Fichero.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de eliminar fichero.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir un fichero.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se selecciona el fichero y se elimina.

Resultado Esperado: Se elimina un fichero.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Contenido Fichero.

Esta seccién cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Contenido
Fichero.

En esta historia de usuario se intenta visualizar el contenido de un fichero seleccionado por el usuario

después de ser cargado y afiadié al sistema.

Tabla 53: Caso de Prueba Contenido Fichero

Caso de Prueba Funcional

Identificador: HU4-PF1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Contenido Fichero.
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Descripcion: Prueba para la funcionalidad de mostrar el contenido de un fichero.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un fichero.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se selecciona el fichero y se presiona el boton Contenido
Fichero.

Resultado Esperado: Se muestra el contenido del fichero seleccionado.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Traer Lineas
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Traer Lineas.
En esta historia de usuario se intenta visualizar las lineas del fichero seleccionado por el usuario

después de ser cargado y afiadi6 al sistema.

Tabla 54: Caso de Prueba Traer Lineas

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU5-PF1 Historia de Usuario: 5

Nombre: Traer Lineas

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de traer las lineas de un fichero.

Condiciones de Ejecucion: El fichero escogido por el usuario no debe estar vacio.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona el fichero y se presiona el boton Traer Lineas.

Resultado Esperado: Se muestran las lineas del fichero seleccionado.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Adicionar Lineas.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Adicionar
Lineas.

En esta historia de usuario se intenta adicionar una linea manualmente de una lista origen a una lista
de seleccion.

Tabla 55: Caso de Prueba Adicionar Lineas

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU6-PF1 Historia de Usuario: 6

Nombre: Adicionar Lineas.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar lineas.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos una linea.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona la linea y se presiona el boton Adicionar Lineas.
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Resultado Esperado: Se muestra la linea en la lista de selecciones y se elimina de la lista
origen.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Adicionar Todas

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Adicionar
Todas

En esta historia de usuario se intenta adicionar todas las lineas manualmente de una lista origen a una

lista de seleccion.

Tabla 56: Caso de Prueba Adicionar Todas

Caso de Prueba Funcional

Identificador: HU7-PF1 Historia de Usuario: 7

Nombre: Adicionar Todas.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar todas.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos una linea.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se presiona el boton adicionar todas.

Resultado Esperado: Se muestran todas las lineas en la lista de selecciones y se eliminan
de la lista origen.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar Lineas.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar
Lineas.

En esta historia de usuario se elimina una linea manualmente de la lista seleccion a la lista de origen.

Tabla 57: Caso de Prueba Eliminar Lineas

Caso de Prueba Funcional

Identificador: HU8-PF1 Historia de Usuario: 8

Nombre: Eliminar Lineas.

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad de Eliminar Lineas.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos una linea en la lista de selecciones.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona la linea y se presiona el boton Eliminar Lineas.

Resultado Esperado: Se elimina una linea de la lista de selecciones y se agrega a la lista de

origen.
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Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar Todas.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar Todas.
En esta historia de usuario se eliminan todas las lineas manualmente de la lista de seleccion a la lista

de origen.

Tabla 58: Caso de Prueba Eliminar Todas

Caso de Prueba Funcional

Identificador: HU9-PF1 Historia de Usuario: 9

Nombre: Eliminar Todas.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de eliminar todas las lineas de la lista de
selecciones.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir al menos una linea en la lista de selecciones.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se presiona el boton eliminar todas.

Resultado Esperado: Se eliminan todas las lineas de la lista de selecciones y se agregan a
la lista origen.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Adicionar Seleccion.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Adicionar
Seleccion.

En esta historia de usuario se intenta adicionar una seleccion manualmente de la primera linea del

fichero seleccionado.

Tabla 59: Caso de Prueba Adicionar Seleccién

Caso de Prueba Funcional

Identificador: HU10-PF1 Historia de Usuario: 10

Nombre: Adicionar Seleccion.

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad de adicionar seleccién sin separador.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir una seleccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona manualmente la informacion de la primera linea

del fichero y el sistema la adiciona a una lista.

Resultado Esperado: Se muestra la seleccion visualmente en una lista.

Evaluaciéon de la Prueba; Satisfactoria.
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Caso de prueba para la historia de usuario: Adicionar Seleccion.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Adicionar
Seleccion.

En esta historia de usuario se intenta adicionar una seleccion automaticamente después de entrar un

criterio de separacion para la informacion.

Tabla 60: Caso de Prueba Adicionar Seleccién Il

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU10-PF2 Historia de Usuario: 10

Nombre: Adicionar Seleccion.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar seleccion con separador.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir un separador.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: El usuario debe entrar un separador.

Resultado Esperado: Se muestra la seleccion visualmente en una lista.

Evaluacién de la Prueba:; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar Seleccion.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar
Seleccion.

En esta historia de usuario se intenta eliminar una seleccion manualmente. Ademas se verifica que

como minimo exista una seleccion.

Tabla 61: Caso de Prueba Eliminar Seleccién

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU11-PF1 Historia de Usuario: 11

Nombre: Eliminar Seleccién.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de eliminar una seleccion.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir una seleccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona la informacion y se elimina.

Resultado Esperado: Se elimina una informacion.

Evaluacion de la Prueba:; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Adicionar Expresion Regular.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Adicionar
Expresion Regular.
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En esta historia de usuario se adiciona una expresion regular manualmente. Ademas se verifica que

exista la misma.
Tabla 62: Caso de Prueba AdicionarER

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU12-PF1 Historia de Usuario: 12

Nombre: Eliminar Seleccién.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de Adicionar una expresion regular.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir la expresion regular.

Entrada/ Pasos de ejecucién: El usuario confecciona la expresion regular o selecciona

alguna de las que estan en el sistema.

Resultado Esperado: Se adiciona una expresion regular a la seleccién de expresiones

regulares a utilizar.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar seleccion Expresion Regular.

Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar
seleccion Expresion Regular.

En esta historia de usuario se elimina una expresion regular de la seleccion. Ademas se verifica que

exista al menos una expresion en la seleccion.

Tabla 63: Caso de Prueba EliminarSeleccionER

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU13-PF1 Historia de Usuario: 13

Nombre: Eliminar seleccion Expresion Regular.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de Eliminar de la seleccion una expresiéon regular.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir al menos una expresion regular en la seleccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El usuario selecciona una expresion de la lista de expresiones

seleccionadas y la elimina.

Resultado Esperado: Se elimina una expresion regular de la lista de seleccion de

expresiones regulares a utilizar.

Evaluaciéon de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Insertar Expresion Regular.
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Esta seccidon cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Insertar
Expresidén Regular.

En esta historia de usuario se inserta una expresion regular en el sistema.
Tabla 64: Caso de Prueba InsertarER

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU15-PF1 Historia de Usuario: 15

Nombre: Insertar Expresion Regular.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de insertar una expresion regular.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos una expresiéon regular a insertar.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: El usuario confecciona una expresion regular y la inserta.

Resultado Esperado: Se inserta una nueva expresion regular en el sistema para facilitar una

futura reutilizacion.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Eliminar Expresién Regular.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Eliminar
Expresion Regular.

En esta historia de usuario se elimina una expresion regular guardada en el sistema.
Tabla 65; Caso de Prueba EliminarER

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU16-PF1 Historia de Usuario: 16

Nombre: Eliminar Expresion Regular.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar una expresion regular.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir al menos una expresién regular en el sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El usuario selecciona una expresion regular existente en el

sistema con error 0 que no desea utilizar mas y la elimina.

Resultado Esperado: Se elimina una expresion regular existente en el sistema.

Evaluacion de la Prueba:; Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Procesar Estructura.
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Procesar
Estructura.
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En esta historia de usuario se intenta procesar una estructura correctamente. Ademas se muestra

visualmente el resultado del proceso a todo el fichero.

Tabla 66: Caso de Prueba Procesar Estructura

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU17-PF1 Historia de Usuario: 17

Nombre: Procesar Estructura.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de procesar una estructura.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir una Estructura.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se selecciona el tipo de dato correspondiente y se llenan los

campos requeridos.

Resultado Esperado: Se muestra en la ventana campos el nombre de todos los campos
resultantes.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba para la historia de usuario: Pre_visualizar Filas.

Esta seccién cubre el conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Pre_visualizar
Filas.

En esta historia de usuario se intenta pre visualizar todas las filas del fichero después de procesada la

informacion. Ademas se puede comprobar el nombre de los campos resultantes en la pestafia campos.

Tabla 67: Caso de Prueba Pre_visualizar Filas

Caso de Prueba Funcional
Identificador: HU18-PF1 Historia de Usuario: 18

Nombre: Pre_visualizar Filas.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de pre visualizar filas.

Condiciones de Ejecucion: Debe haber procesada una estructura.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Procesar una estructura.

Resultado Esperado: Se muestra en la ventana campos el nhombre de todos los campos

resultantes.

Evaluacion de la Prueba:; Satisfactoria.

Cobertura de pruebas
Al sistema desarrollado se le realizé un conjunto de pruebas para obtener métricas necesarias para su

posible utilizacion, como aconseja XP. Como se muestra en la tabla 67. Las métricas establecidas
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fueron: cantidad de ficheros entrados y cantidad de ficheros no procesados. Las pruebas para
determinar la fiabilidad del sistema se realizaron con 52 ficheros, procesados entre las 4 posibilidades
de analisis, la fiabilidad obtenida fue de un 92.30% como se muestra en la tabla que aparece a

continuacion.
Tabla 68: Cobertura de Pruebas

Posibilidades de andlisis Cantidad de | Cantidad de | Porciento
ficheros ficheros no
entrados procesados
Separado con mouse 15 1 93.33%
Separado con expresiones regulares | 16 0 100.00%
Con separador de campos 9 1 88.88%
Separado por pentaho 12 2 83.00%
Total 52 4 92.30%

3.2 Conclusiones
En el transcurso de este capitulo se expusieron los artefactos construidos como parte de las actividades
de disefio y codificacion, los cuales se repiten en cada iteracion, tales como las tarjetas CRC. Las
pruebas de aceptacion o funcionales que se le realizaron al sistema a lo largo de todo el ciclo de vida,
como dicta la metodologia, también fueron descritas. Se logr6 disefiar pruebas las cuales garantizan la
calidad del componente construido. La propuesta de solucion de la aplicacion a implementar se da por

concluida simultdneamente con el fin del capitulo actual.
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Gondusiones

CONCLUSIONES
Como resultado del presente trabajo de diploma y para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se
concluye lo siguiente.

e Durante el desarrollo de este trabajo investigativo se determiné que la seleccion de la
metodologia XP fue la correcta, pues el ciclo de desarrollo se ajust6 a sus fases y
caracteristicas.

e Se analizaron los aspectos fundamentales sobre el desarrollo de plugin para la herramienta
Pentaho Data Integration facilitando la implementacion del plugin.

e Se realiz6 la implementacién del plugin en su version 1.0 para procesar cadenas de caracteres,
llevandolas a un formato estandar, facilitando el trabajo con este tipo de informacion.

e Se probd el correcto funcionamiento de la herramienta, a través de las pruebas funcionales o

pruebas de aceptacion las cuales se pusieron en practica mediante los casos de prueba.
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RECOMENDACIONES

Por los resultados obtenidos durante la investigacion y con vista a enriquecer la solucién, el autor
sugiere.

e Aumentar la cantidad de pruebas con el objetivo de optimizar la solucion.

Seguir profundizando en el trabajo con cadenas de caracteres ya que la solucion desarrollada
es solamente para cadenas de caracteres homogéneas.

Posteriormente adicionarle la funcionalidad de exportar a fichero de texto y asi el plugin servira

a otras herramientas que procesan cadenas de caracteres.
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CGlosario

GLOSARIO

Linux: es un sistema operativo tipo Unix (también conocido como GNU/Linux) que se distribuye bajo la
Licencia Publica General de GNU (GNU GPL), es decir que es software libre. Su nombre proviene del
Nucleo de Linux, desarrollado en 1991 por Linus Torvalds. Las variantes de estos sistemas se
denominan "distribuciones" y su objetivo es ofrecer una ediciébn que cumpla con las necesidades de
determinado grupo de usuarios. De esta forma existen distribuciones para hogares, empresas y
servidores. Algunas son gratuitas y otras de pago, algunas insertan software no libre y otras contienen
solo software libre.

Open Source: cbdigo abierto. En programacion este término se utiliza para definir a aquel software o
codigo al cual se puede acceder a sus fuentes, llamese fuente a los ficheros de cédigo y todos los
recursos que se usaron para la creacion de dicho software.

Software Libre: se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades fundamentales de
los usuarios del software planteadas por la Fundacion de Software Libre (FSF), las cuales son: libertad
de usar el programa para cualquier propésito, libertad de estudiar como funciona el programa y
adaptarlo a sus necesidades, la libertad de distribuirlo, la libertad de mejorar el programa y hacer
publicas las mejoras a los demas, logrando un beneficio a la comunidad.

Unix: sistema operativo atribuido a Ken Thompson y comercializado por la empresa ATT en la década
de los 70s que alcanz6 mucho éxito, sobre todo en las universidades y posteriormente en las
empresas. Entre sus principales caracteristicas tenemos que es: portable, robusto, y flexible
actualmente goza de gran popularidad dentro de la tecnologia de Internet.

Fichero: conjunto de informacidn que se almacena para consultarse o utilizarse posteriormente.

UML: “Unified Modeling Language”. Lenguaje grafico que brinda un vocabulario y reglas para
especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema utilizando el enfoque
orientado a objetos.

IDE: entorno de desarrollo Integrado.Herramientas que facilitan el trabajo.

Visual Paradigm: herramienta CASE (Computer-Aided Software Engineering) que permite realizar
ingenieria tanto directa como inversa. Utiliza UML como lenguaje de modelado y RUP como
metodologia de desarrollo.

Java: es un lenguaje de programacion orientado a objetos.

XML: es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web

Consortium (W3C), que permite definir la gramatica de lenguajes especificos.
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