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RESUMEN.

RESUMEN

La flexibilidad y usabilidad de las aplicaciones es un tema que se aborda cada dia mas en el ambito
del Software Libre. Asi mismo han ido surgiendo poco a poco guias que marcan las pautas de un
disefio amigable. En la UCI el proyecto Guano (entorno de escritorio libre y de cédigo abierto) se ha
dado a desarrollar una interfaz gréfica ligera que a su vez se nutra de estas guias amigables para la

interaccion con los usuarios.

Este trabajo aborda el proceso de desarrollo de herramientas que permitan al usuario de Guano
interactuar amigablemente con su computadora, brindando un arma poderosa al proceso de

migracion de Software Libre en Cuba.
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Entorno de escritorio, herramientas de configuracion de escritorio, Guano.
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INTRODUCCION.

INTRODUCCION

En la actualidad se esta produciendo una profunda transformacion social, econémica y politica
motivada por el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Se esta
asistiendo a un proceso de grandes cambios tecnol6égicos que permiten configurar la denominada
Sociedad de la Informacién.

Cuba, a pesar de no ser un pais desarrollado, esta llevando a cada rincon de la isla la revolucion
informatica, desde los mas pequefios hasta los mas avanzados en edad, juegan un gran papel en el

desarrollo de las TIC para el pais, donde el capital humano es la mayor riqgueza que posee.

El pais, en esta lucha por desarrollar la informatica ha llevado a cabo un gran proceso de compra de
computadoras, con el fin de ponerlas al alcance de la mayoria de la poblacién, pues el denominado
Proyecto Futuro, que engloba en gran medida este esfuerzo, es una iniciativa en aras de mejorar la

calidad de la educacion y de la vida en general.

Dentro de este amplio escenario se encuentra la instalacién de equipos de computacién en todas las
escuelas del pais, incluso en lugares donde la electricidad aun no ha llegado. A esto se agrega la
produccion de abundantes softwares educativos, que cubren una amplia gama de necesidades en la
educacién primaria, secundaria, preuniversitaria y tecnolégica, asi como la ampliacion de los estudios
de formacion en esta area, en especial con el incremento del nimero de institutos tecnolégicos de

Informatica y la creacién de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Producto del bloqueo impuesto por los Estados Unidos, el pais ha estado limitado en la compra de
computadoras, por lo que el hardware desplegado en la isla en muchos casos tiene mas de cinco
afios de uso, por lo cual se consideran computadoras de bajas prestaciones. Al ser estas
computadoras de bajas prestaciones, el pais ha tenido un gran problema a la hora de escoger un
sistema operativo, ya que con el avance de las tecnologias el desarrollo de los sistemas operativos es
cada vez mas grande, por lo que se necesita de un sistema operativo que permita adaptarlo a las

necesidades y condiciones del hardware presente en el pais.

Una solucion a este problema es la migracién al software libre, y con este la instalacion del sistema

operativo GNU/Linux, software que permite adaptar el sistema a nuestras necesidades.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, el proyecto Nova se ha dedicado a la creacién de un
sistema operativo libre cubano, que se pueda adaptar a las necesidades del pais, condiciones de la
maquina y requerimientos que solicite el centro donde esta destinada para su futuro uso. A la hora de
realizar la migracién no solo se trata de encontrar un sistema operativo que de solucién al problema,
también la eleccidén y optimizacién del entorno de escritorio, asi como modificar la apariencia y la

12



INTRODUCCION.

funcionalidad de este, es el punto clave para lograr que el usuario se sienta a gusto con el cambio.

En la actualidad existen muchos entornos de escritorio libres, pero son entornos de escritorios que en
algunos casos consumen mucha memoria para poder ejecutarse o no estan lo suficientemente
humanizados para que el usuario se sienta a gusto a la hora de trabajar con este. Dada esta situacion
el proyecto Nova se ha dado la tarea de desarrollar Guano, un entorno de escritorio ligero, que
pueda funcionar con un rendimiento adecuado en computadoras de bajas prestaciones y que a su

vez sea una via para apoyar la migracion del pais al software libre.

Guano en su arquitectura se define como un compendio de funcionalidades agregadas a
aplicaciones ya existentes, es decir esta basado en una arquitectura modular. Esté estd compuesto

por un administrador de sesion, el manejador de ventanas, el manejador de ficheros y el panel.

Actualmente Guano no tiene una interfaz amigable para que los usuarios finales se sientan a gusto
trabajando con él, este necesita de una serie de funcionalidades que permitan una mejor interaccion

entre el usuario y la maquina.

A partir de aqui surge la siguiente situacién problémica: Guano, el entorno de escritorio alternativo
para Nova no cuenta con las funcionalidades necesarias para una interaccion simple y cémoda del
usuario con el entorno de escritorio, y carece de herramientas simples y comodas que permitan

modificar su comportamiento.

Lo que conduce al siguiente problema cientifico: ¢COmo lograr la integracion de la usabilidad y las
funcionalidades requeridas por el usuario en Guano conservando un bajo consumo de recurso de los

ordenadores?

Para la resolucion del problema cientifico se asume como objeto de estudio, las herramientas de
configuracién de escritorio y las aplicaciones para mejorar la interaccion del usuario con el ordenador,

y como campo de accidn las herramientas de configuracion de escritorios de software libre.

Se traz6 como objetivo general, desarrollar el paguete de herramientas para la configuracion y

personalizacion del entorno de escritorio Guano.
Desglosandose asi los siguientes objetivos especificos:
= Sistematizar el estado actual de las herramientas para configurar los entornos de escritorios.

= Analizar, disefiar y reutilizar soluciones viables a la problematica expuesta en el objetivo

general.
= Desarrollar aplicaciones para configurar y personalizar el escritorio Guano.

» Automatizar el proceso de instalacion de las aplicaciones desarrolladas.
13



INTRODUCCION.

Las preguntas cientificas que se plantean:
= ¢Cuales son los antecedentes y estado actual de las herramientas de configuracion?

= (Cudles son los antecedentes y estado actual de las herramientas de configuracién de

escritorio en los entornos libres?
= Como desarrollar el paquete de herramientas de configuracion del escritorio para Guano?

Para dar cumplimiento a los objetivos general y especificos planteados se han definido una serie de
tareas de investigacion, las cuales se muestran a continuacion:

» Sistematizar los antecedentes y estado actual de las herramientas de configuracion.

» Sistematizar los antecedentes y estado actual de las herramientas de configuracion en los

entornos libres.
» Desarrollar el paquete de configuracion de escritorio para el entorno de escritorio Guano.

Esta investigacion tuvo como soporte procedimientos que permitieron estudiar las caracteristicas del
objeto de la investigacion que no son observables directamente y dar cumplimiento a las tareas
propuestas con anterioridad. Los métodos cientificos y las técnicas empleados en el desarrollo de

este estudio se describen a continuacion:

= El método analitico — sintético permitié6 descomponer el problema en sus partes y realizar
un mejor andlisis del funcionamiento de las herramientas de configuracidon de escritorio, para
asi entender mejor sus funcionalidades y caracteristicas, y luego en su conjunto llegar a

generalizaciones.

= Analisis bibliogréafico: Este método permitié realizar una revision y analisis ordenado de las
diferentes bibliografias referentes a las herramientas de configuracidén de escritorios existentes
para posteriormente extraer y sintetizar los elementos mas significativos teniendo en cuenta el

objeto de estudio.

= Histérico-légico: Este método posibilité conocer los antecedentes y tendencias mas actuales

de las herramientas de configuracion de escritorios en el mundo del software.

= El hipotético — deductivo para inferir conclusiones y establecer predicciones sobre las

herramientas que permiten personalizar el escritorio.

= Observacién: Esta técnica permitié tener un registro visual del comportamiento de algunas

herramientas de configuracion de los entornos de escritorios.

» Encuesta: Esta técnica se utilizdé para obtener informacion relevante para el desarrollo de la

14



INTRODUCCION.

investigacion consultando a personas para tener conocimiento y dominio de cuales son las

funcionalidades requeridas por los usuarios finales.

El presente trabajo consta de tres capitulos los cuales en su conjunto abordaran todo el contenido
referente al estudio y desarrollo de una solucién para hacer de Guano un entorno de escritorio usable.

Capitulo 1: “FUNDAMENTACION TEORICA”: Contiene la fundamentacién teérica de la
investigacion, se exponen las técnicas, tecnologias, metodologias y software en los que se apoya la
solucion propuesta para el problema. Se realiza un andlisis critico y valorativo de las tendencias

actuales y el estado del arte de las herramientas de configuracion en los entornos de escritorios.

Capitulo 2: “ANALISIS Y DESARROLLO DE LA SOLUCION PROPUESTA”: En este capitulo se
realiza el desarrollo agil de la solucion. Se explica toda la dinamica del proyecto en forma de historias
de usuarios, prototipos de interfaz de usuario y algunos modelos auxiliares ademas del plan de

liberacion para las entregas intermedias.

Capitulo 3: “VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA”: En este capitulo se detallan las
pruebas realizadas al software, como de tipo caja negra, asi como el impacto que tendra el sistema

una vez implantado.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA.

1. FUNDAMENTACION TEORICA.

El software libre es un proyecto basado en una filosofia de cooperacion y aportacién desinteresada
gue promueve la libertad y pretende elevar el concepto de la creacion de software a los niveles mas
altos de las virtudes humanas como son el altruismo y la cooperacion. Este, al dar acceso al cédigo

es el unico que puede garantizar esta transparencia y brinda ademas independencia tecnoldgica.

La filosofia que rodea todo el movimiento de Software Libre permite un cambio de mentalidad dentro
de la sociedad que afianza en el individuo el compartir, el desprenderse y el poder interactuar con
otras personas para mejorar los problemas, poniendo los conocimientos y las posibilidades

tecnoldgicas existentes al alcance de todos en la sociedad.

En los dltimos afios con el surgimiento de Linux y su combinacion con el sistema de GNU, el software
libre ha adquirido una nueva dimension de indole social. Es incluso posible afirmar que el Software
Libre ya no es solamente un paradigma tecnolégico, sino también un paradigma social. La unién de
ambos resulté en un sistema operativo libre, completo y usable. Por lo tanto, los sistemas Linux en la
actualidad se suelen denominar GNU/Linux, es decir, un sistema operativo libre formado por un

nucleo Linux y las aplicaciones GNU.

Producto de las libertades que brinda el software libre podemos encontrar una gran variedad de
softwares que comparten el mismo fin, esta diversidad de softwares se debe a que estan orientados a
diferentes usuarios o computadoras con diferentes prestaciones. En la actualidad existen muchas
distribuciones de GNU/Linux orientadas a grupos especificos de usuarios, dando asi origen a
ediciones hogarefas, empresariales y para servidores. Cada una de ellas suele traer incorporado un
entorno de escritorio, donde el sistema operativo brinda la posibilidad en muchos casos de utilizar
varios entornos de escritorio, segun el rendimiento de la computadora, al publico que estara dirigido,

asi como las tareas que se quiere realizar con el sistema operativo.

Escoger un entorno de escritorio adecuado a las condiciones de la maquina es un paso muy

importante, ya que este define el rendimiento de una distribucion.

1.1. Entorno de Escritorio.

Segun www.wikipedia.org, se define que: “Un entorno de escritorio es un conjunto de software que

ofrece a los usuarios de una computadora una interaccion amigable y cémoda. El software es una

solucion completa de interfaz grafica de usuario o GUI, ofrece iconos, barras de herramientas,
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programas e integracion entre aplicaciones con habilidades como, arrastrar y soltar (drag&drop). En
general cada entorno de escritorio se distingue por su aspecto y comportamiento particular, aunque
algunos tienden a imitar caracteristicas de otros escritorios ya existentes. Actualmente el entorno mas
conocido es el ofrecido por la familia Windows aunque existen otros como los de Macintosh (Classic y
Cocoa) y de cddigo abierto (o software libre): GNOME, KDE, CDE o Xfce.”

Para una mejor comprension del presente trabajo se decidié hacer una clasificacion de los entornos
de escritorios. Basadndose en el rendimiento, los entornos de escritorios pueden ser agrupados en dos
grandes grupos: Entornos ligeros y los Entornos pesados.

Entornos de escritorio

Consumo de recursos

Pesados

wb—‘—wl« v

GNOME KDE Ligeros

v v ‘ v ¥

LXDE lceWm WindowMaker FluxBox Enlightenment

Figura 1: Grafico de clasificacion de los entornos de escritorios segun el consumo de recursos.

1.1.1. Entornos de escritorio pesados.
Ademas del manejador de ventana traen numerosas herramientas integradas entre si que
proporcionan todo lo necesario para trabajar en el entorno grafico, como iconos, el administrador de
sesién (que se encarga de guardar el estado de las aplicaciones cuando se sale de la sesion y
restaurarlas cuando el usuario entra de nuevo), el manejador de ficheros, un framework® y

aplicaciones como editores de textos, navegador, multimedia, gréaficos, etc.

Los entornos de escritorio pesados necesitan mas recursos para ejecutarse que los entornos de

escritorio ligeros (al menos 128 MB de RAM), se configuran mediante herramientas gréaficas y los mas

! Framework: Conjunto de librerias y componentes que permite disefiar, construir e implantar aplicaciones corporativas de
forma mas uniforme, rdpida, y con mayor calidad.
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utilizados son:

= GNOME
= KDE

1.1.2. Entornos de escritorio ligeros.
Constan del manejador de ventana y pocas aplicaciones gréficas. Son rapidos, ligeros y estables, con
un consumo muy bajo de recursos (s6lo necesitan 32-64 MB de RAM), la mayoria no tienen iconos y

normalmente se configuran editando manualmente los archivos de configuracion. Algunos son:

= lceWm.

= FluxBox y otros derivados del BlackBox, como OpenBox y Waimea.

=  WindowMaker y otros similares (Twm, Vtwm, Fvwm, Fvwm-Crystal, AfterStep).
= Enlightenment.

= Lxde.

= Xfce

Debido a la gran diversidad de entornos de escritorios que existen actualmente en el mundo del
software libre y que ninguno de los antes mencionados se adapta a las necesidades que debe cubrir
un entorno de escritorio para las caracteristicas muy peculiares con que cuenta el hardware en el pais
y los que son ligeros no estan dirigidos a los usuarios finales, usuarios que no poseen muchos
conocimientos de los entornos libres; en la Universidad de las Ciencias Informaticas se esta
desarrollando Guano, un entorno de escritorio ligero que sera usado en la distribucién Cubana de

GNU/Linux, Nova, que actualmente se encuentra desarrollando el proyecto del mismo nombre (1).

1.2. Caracteristicas de Guano.
Guano es un entorno de escritorio que esta en pleno desarrollo, su disefio esta basado en una
arquitectura modular compuesta por un administrador de sesién, el manejador de ventana, el
manejador de fichero y el panel. Debido al tipo de estructura que tiene, a este se le pueden insertar
nuevos componentes que se detecten en la amplia gama de los proyectos libres que existen,
atendiendo al rendimiento en hardware de bajas prestaciones, usabilidad y calidad de las

funcionalidades requeridas.

1.2.1. Componentes de Guano.

Manejador de Ficheros.
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Uno de los elementos méas importantes en la construccion de un entorno de escritorio es la
concepcion de un manejador de ficheros ya que este es el encargado de explorar las carpetas,
relacionar ficheros con programas para su reproduccion, gestionar los eventos de arrastrar y soltar
iconos ademas de administrar la papelera de reciclaje. En la actualidad existe una gran cantidad de
manejadores de ficheros en el mundo del software libre, la mayoria de los que poseen una mayor
potencia y funcionalidades ya pertenecen a un entorno de escritorio, por lo que Guano usa como
manejador de fichero al PcmanFM debido a que este se encuentra independiente de cualquier
entorno de escritorio y por ser una alternativa con una arquitectura ligera y caracteristicas

innovadoras.
Gestor de ventanas.

Otro elemento importante del entorno de escritorio es el manejador de ventanas, el cual es un
programa que controla la ubicacién y apariencia de las aplicaciones bajo el Sistema de Ventanas X?,
asi como los mudltiples espacios de trabajo virtuales. Hoy en dia existen diversos gestores de
ventanas, casi todos bastante minimalistas que resultan muy ligeros, practicos y potentes pero rara
vez resultan totalmente configurables, por lo que Guano escoge a Openbox, ya que posee una muy
amigable e intuitiva forma de configuracion. Este esta disefiado para ser rapido y consumir una
minima cantidad de recursos. Ofrece mends generados dindmicamente capaces de ofrecer
informacién variada. Posee la peculiaridad de permitir cambiar casi todos los aspectos de coémo

interactuar con el escritorio y completamente inventar nuevas formas de uso y control.

Panel

En un entorno de escritorio estdndar el panel es el encargado de suministrar un menu de
aplicaciones, un espacio para el reloj, los iconos de notificaciones, accesos directos a aplicaciones, el
paginado de escritorio, applets para el control de volumen, el acceso a red y la importantisima barra
de tareas donde se sitlan las aplicaciones minimizadas. Los proyectos de paneles que no estan
ligados a un entorno de escritorio especifico son practicamente inexistentes, por lo Guano escoge el
panel de Xfce, por ser un entorno de escritorio rapido y ligero para sistemas operativos basados en
Unix, disefiado para Freedesktop® y que posee un panel completo e intuitivo que ofrece una forma
sencilla de afadir elementos mediante un cuadro de didlogo, y para mover elementos a través de
diferentes paneles, ademas gracias a la concepcion modular de Xfce el panel puede ser importado

dentro del proyecto sin el acarreo de numerosas dependencias.

2 El sistema de ventanas X (en inglés X Window System) fue desarrollado a mediados de los afios 1980 en el MIT para
dotar de una interfaz gréfica a los sistemas Unix.

® Freedesktop: Es un proyecto que trabaja por la interoperatibilidad y la comparticién de la tecnologia base de los entornos
de escritorio para X Window System, tanto en Linux como en otros sistemas operativos Unix.
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1.2.2. Encuesta realizada.
En el mundo real, cada usuario que trabaja sentado frente a un escritorio convencional lo organiza y
mantiene sus pertenencias como mejor le sea posible para desempeiiar su trabajo eficiente y
comodamente. En el mundo informatico sucede lo mismo, cada cual organiza su estacion de trabajo
como mejor le sea posible para desarrollarse adecuadamente. El escritorio de un ordenador es una
abstraccioén de la realidad, cada objeto visto y herramienta usada es un objeto virtual, que desempefia
un rol diferente y especifico siguiendo patrones de disefio asi como de usabilidad.

Basandose en la encuesta realizada por el equipo de desarrollo de Guano, sobre cudles son las
funcionalidades que se quieren conservar en el entorno de escritorio, cuando migre al software libre

(Ver Anexo 1. Encuesta sobre migracion de escritorios) se obtuvieron los siguientes resultados.
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Figura 2. Resultado de la encuesta.

De 200 personas encuestadas, con un total de 2254 votos. Se hizo un mayor énfasis en las
propuestas a las que el equipo de desarrollo de Guano por no tener mano de obra disponible no pudo

dar respuesta inmediata:

e Poder cambiar la apariencia y configuracién del escritorio (colores, fondo de pantalla,

resolucion del monitor, estilo, etc.) Con 7.49% (166 votos).

e Conservar la estructura del menu y que recuerde mis aplicaciones recientes y preferidas. Con
5.24% (166 votos).

e Tener la papelera de reciclaje. Con 5.24 % (116 votos).

Debido al desconocimiento de los usuarios finales sobre qué es un administrador de sesion de
usuarios y a que no se incluia como parte de la encuesta realizada por el equipo de desarrollo de
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Guano, se decide debido a su importancia; incorporarlo como requisito importante a tener en cuenta
en el desarrollo del presente trabajo. Es necesario ademas aclarar que la propuesta de la necesidad
de soporte de papelera de reciclaje se decide que solamente va a estar dirigido a mejorar la
interaccion de los usuarios con la papelera a través de plugins en el panel, debido a que la
funcionalidad es una tarea a realizar por el equipo de desarrollo de Guano; encontrandose en la
misma situacién el manejo del demonio Guano-sesion encargado de gestionar el inicio de las

sesiones de usuarios.

1.3. Estado actual de las funcionalidades requeridas.
Para realizar el estudio sobre el estado actual de las propuestas antes expuestas se decidié basarse
en la arquitectura de la informacion®, como un marco de apoyo para realizar una critica al disefio y la
funcionalidad de las aplicaciones que se pudieran tomar como un punto de partida si fuera factible su
utilizacion. Para esto se utilizaron los criterios expuestos en la HIG (Human Interfaces Guinelines),
pautas por las que se guian el desarrollo de interfaces para usuarios del proyecto Nova y que son

provechosas en la construccion de las aplicaciones para Guano.

1.3.1. Menu de aplicaciones.

Menu

En términos informaticos, un menu es una serie de opciones que el usuario puede elegir para realizar
determinada tarea. Los menus se organizan siguiendo el principio de los arboles, esto quiere decir
gue un menud puede tener menus hijos y menuds padres. Inicialmente, al crear una barra de mends, el
identificador del objeto nuevo es un identificador de menus valido, ademas de que la barra de menus

gueda como la raiz o el nodo principal.

Los menus pueden contener los siguientes elementos:
e Submenus.
e Lanzadores o elementos de mendu.

Una flecha situada a la derecha de un elemento de menu indica que se trata de un submenu. Al

apuntar al submenu, éste se abre y se pueden seleccionar los elementos que contiene.

Al seleccionar un lanzador, éste arranca una aplicacion o ejecuta un comando. También se puede

* Arquitectura de la informacién: Es definida como el arte y la ciencia de organizar espacios de informacion con el fin de
ayudar a los usuarios a satisfacer sus necesidades de informacion.
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hacer clic con el botén derecho del mouse sobre un lanzador para abrir un mend emergente.
Menu emergente de elementos del menu

Los elementos de los menus llevan asociado un menu emergente que permite realizar las tareas
relacionadas. Cuando se abre un menu emergente asociado a un elemento este permite afiadir un

elemento al panel, asi como realizar otras tareas como:
= Agregar elementos de menu a paneles en forma de lanzadores.
= Quitar elementos de menus.
= Abrir el cuadro de dialogo.
» Ejecutar programa con el comando elemento de menda.

= Agregar menus a los paneles. Puede agregarse un menu como objeto de mend o como

objeto cajon.
= Agregar nuevos elementos a los mendus.
= Cambiar las propiedades de los submenus y elementos de mend.
Menu de aplicaciones o de inicio

El menu de aplicaciones, menu Inicio o botdén de inicio como se les suelen llamar, son los
elementos de la interfaz de usuario que sirven de punto central de lanzamiento de las aplicaciones y

las tareas.

Tradicionalmente, el menu de aplicaciones provee una lista personalizable y anidada de programas
gue el usuario puede poner en marcha, asi como una lista de la mayoria de los documentos abiertos
recientemente; una manera de encontrar los archivos y obtener ayuda, asi como tener acceso a la

configuracién del sistema.

Técnicamente, el menu Inicio no es necesario, ya que todos los programas y archivos se pueden abrir
mediante la navegacién a ellos en el manejador de ficheros de cualquier distribucién o Sistema
Operativo. Sin embargo, el mend Inicio proporciona una via mucho mas facil y consolidada de
ejecutar programas, incluso para usuarios experimentados. En el caso de Microsoft este "utiliza el
menu Inicio en cada version de Windows como una manera de proteger a los usuarios novatos de las
complejidades del sistema operativo; por ejemplo, en Windows XP, la raiz, Archivos de programa y
carpetas de Windows estan ocultos al usuario por defecto, y el acceso a los programas se logra a
través del mend Inicio (2), por otro lado en otros sistemas operativos se emplea con el mismo

objetivo, no llamandose del mismo modo, aunque también cabe destacar que es debido a la
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estandarizacion del mismo por parte de Microsoft.
Panorédmica actual del menu de aplicaciones.

En la actualidad se ha hecho un estandar que todos los entornos de escritorios incluyan un menu de
aplicaciones, ya que este es el principal mecanismo mediante el cual los usuarios pueden descubrir y
ejecutar aplicaciones ademas de ser la forma mas rapida de hacerlo. Para realizar el estudio de esta
aplicacién, se hizo hincapié en el menu de aplicaciones de los entornos de escritorios que cuentan
con una mayor aceptaciéon (GNOME y KDE) y siguen el patron de disefio del ment de Windows XP
(Ver Anexo 3. Menu de inicio de Windows XP), dejando a un lado los menus por defecto de estos

entornos (Ver Anexo 2. Menu por defecto de los entornos GNOME y KDE), debido a que se quiere

gue esta aplicacion sea lo mas parecida a lo que los usuarios que migran por primera vez estén

acostumbrados a ver, haciendo el proceso menos “doloroso”.
Se tomo en cuenta dos criterios para realizar el estudio:
e Arquitectura jerarquica.
¢ Funcionalidad que brinda.

Gnomenu.

Es un menu para el panel del entorno de escritorio GNOME, ideal para el usuario nuevo de Linux o
gue provienen del sistema operativo Windows. Tiene ciertas reminiscencias del panel de Windows
Vista. El menu de aplicaciones es similar al original de GNOME, y aparece ahora en el lugar que
ocupaban los programas mas utilizados en el menud de Windows Vista. Ofrece acceso directo a las
carpetas almacenadas en el directorio home y tanto el aspecto de la interfaz como el de los botones e
iconos puede ser cambiado desde las preferencias de la aplicacion, ofreciendo para cada elemento

varias opciones a escoger. Mantiene los botones de acceso para salir de la sesion o bloquear (3).
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Figura 3: Gnomenu, menu alternativo para GNOME.
KBFX

Es un menu alternativo para el entorno de escritorio KDE que reemplaza el botéon y menu con el logo
K (similar a Windows 95) con una version mas grande y mas visible, sin embargo, mantiene el menu
tradicional de KDE como una opcion. Posee una interfaz altamente personalizable. Tiene una barra
vertical, llamada Spinx menu, donde pueden encontrar en su parte superior la imagen seleccionada
previamente por el usuario al momento de registrarse mediante el login y, debajo de ella, todas las
categorias de software instalado en el sistema. Mantiene la arquitectura jerarquica del menu original
de KDE; al momento de elegir una categoria los nombres de los programas van apareciendo en su
costado de modo ascendente, para después poder navegarlos a través del movimiento del scroll del
mouse y asi poden ser seleccionados con tan solo un click. También posee una ventana de
comandos en la parte inferior, en donde se pueden llamar a funciones mediante una linea de
comandos o usar algunas de las que ya trae predefinidas. Otra caracteristica muy buena es el primer
apartado del menud, donde se ven los programas recientes que hemos usado, para asi tener un

acceso mas rapido a ellos (4).
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Figura 4: KBFX, menu alternativo para KDE.

Kickoff

OpenSUSE 10.2 ha redisefado un nuevo menu de inicio para KDE mucho mas potente y con
caracteristicas similares al menu de Windows Vista. Este esta gobernado por una caja de blusqueda,
y otras 4 pestafias: Favoritos (Programas, Carpetas, Archivos, Configuracion), Recientemente
usados, un explorador de archivos integrado, el tipico menu con todos los programas y las opciones

de apagado (5).
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Figura 5: Kickoff, mend alternativo para KDE.

A continuacién se hace una comparaciéon del consumo de memoria de la computadora estimado de
estos menus, asi como las dependencias que estos acarrean.

Menu Entorno de escritorio Memoria utilizada(Mb)
Gnomenu GNOME 20
KBFX KDE 30
Kickoff OpenSuse 30
Tabla 1: Consumo de memoria de los menus.

Menu Dependencias
Gnomenu Gnomenuthemes

python2.5

python—xdg

pycairo

python—gconf
python-xlib
deskbar-applet
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KBFX kdebase
kdelibsc

makestrigi

Kickoff Kdnss
Dlib
Kongk
Delib

sbeagle

Tabla 2: Dependencias de los menus.

Como se puede observar, ninguna de las opciones antes mostradas corresponde una solucion
factible a usar en Guano, lo demuestra el alto consumo de memoria y el gran namero de
dependencias que acarrean cada uno por separado. Ahora, la manera de mostrar y organizar sus
principales elementos constituyen su principal fuerza, ademas de ser la forma predominante que se
emplea, también por el parecido con el Menu de Inicio de Microsoft Windows, creandose el hecho de
un no sean rechazados por parte de los usuarios que migran a plataformas libres. Por lo que como
recomendacion se plantea desarrollar un menu con las mismas prestaciones que requiere un menu
de inicio como los antes expuestos siguiendo las caracteristicas que se nhecesitan para las

aplicaciones construidas para Guano.

1.3.2. Aplicaciones de configuracion de escritorio.
Las herramientas de configuracion de escritorio son aplicaciones primordiales, estas son las que
brindan la posibilidad al usuario de personalizar el escritorio segun sus gustos y preferencias. Se
puede generalizar que el numero de herramientas de configuracion de escritorio son inherentes al
namero de escritorios que existen, debido a que cada escritorio tiene sus caracteristicas
configurables propias, por lo que existen una gran cantidad y variedad de las mismas. Ejemplos de
las principales herramientas, con sus respectivos entornos de escritorios se describen a

continuacion:

e GNOME es un entorno de escritorio completo, con excelentes herramientas graficas:
gnome-appearance-properties, gnome-session-properties y ghome-window-

properties (Ver Anexos 4. Herramientas de configuracién de GNOME); que permiten

configurar de forma facil y rapida las diferentes opciones del escritorio. Estas aplicaciones
de configuracion estan desarrolladas para ser usadas tanto por expertos como por

usuarios noveles en el sistema operativo GNU/Linux. El principal inconveniente que
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presentan estas herramientas es que necesitan de muchos recursos de memoria para
poder funcionar satisfactoriamente, por lo que se vuelve tedioso trabajar con estas en
maquinas de bajas prestaciones.

e XceWM es un entorno de escritorio ligero que posee varias herramientas gréaficas que
permiten configurar las opciones generales del escritorio como IceConf o IcePref (Ver

Anexos 5. Herramienta de configuracion de XceWM). Estds herramientas no tienen en

cuenta varias de las pautas dictadas por la HIG, como hacer aplicaciones simples,
intuitivas y bonitas, no abarcan todas las configuraciones posibles que se le pueden
realizar al escritorio, y las opciones que no presenta se tienen que realizar manualmente,
proceso que es muy complejo para usuarios sin mucho conocimiento sobre el sistema
operativo GNU/Linux. Ademas estas aplicaciones tienen una interfaz muy rastica y

antiestética, por lo que el usuario tiende a desanimarse a la hora de interactuar con ellas.

e Enlightenment es un entorno de escritorio ligero que contiene unos efectos graficos
espectaculares y se configura totalmente con herramientas gréficas, pero presenta varios
puntos en su contra, cuando se desea cambiar el fondo de escritorio se vuelve tedioso

trabajar con la herramienta destinada para esta funcién (Ver Anexo 6. Herramienta de

configuracion de Enlightenment) ya que para agregar uno nuevo se debe colocar

primeramente en el directorio /.enlightenment/backgrounds/ y luego reiniciar la sesién
para que este los detecte. Para afadir un nuevo tema de ventana es el mismo proceso,
primero debemos colocarlos en el directorio /.enlightenment/themes/<tema>/ y después

reiniciar la sesion para cargar los cambios.

Este proceso no es el mas 6ptimo para los usuarios finales, usuarios que no tienen ningun
conocimiento del software libre y es muy incbmodo tener que reiniciar la sesion por algo

tan insignificante como cambiar el fondo de pantalla y el tema de ventana.

La aplicacion de configuracién esta enfocada solamente en configurar el entorno de

escritorio Enlightenment.

e Xfce es un entorno de escritorio ligero que consta de varias herramientas de configuraciéon
ya sea para configurar el fondo de pantalla, cambiar el tema de ventana o de iconos. Un

ejemplo de estas herramientas es xfce-setting-show (Ver Anexo 7. Herramientas de

configuracién de Xfce), una potente herramienta de este entorno de escritorio, pero su

principal problema es que esta confeccionada sélo para Xfce y no para otros manejadores
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de ventanas, por lo que tiene muchas dependencias y no esta guide-dificado”. Por otro

lado la herramienta que presenta para configurar el tema de ventanas y de iconos no

cumple cabalmente toda con su funcionalidad.

e KDE es un entorno de escritorio pesado que presenta una gran variedad de herramientas

de configuracion (Ver Anexo 8. Herramientas de configuracion de KDE).

Estas

herramientas de configuraciébn son parte de una serie de modulos que pertenecen al

paquete kdelibs, el cual brinda la posibilidad de utilizarlos por separado utilizando el

comando kcmshell o embebidos en cualquier otra aplicacion que los necesite sin

necesidad de reimplementar dichas funcionalidades.

A continuacioén se presentan las dependencias que acarrean la instalacion de estas aplicaciones.

Entorno de escritorio

Aplicaciones de configuraciéon de

Dependencias

escritorio
gstreamer
liboil
Gnhome gnome-windows-properties eel
gnome-appearence-properties libgnomekbd
metacity
gst-plugins-base
libcanberra
gnome-settings-daemon
KDE background poppler-utiks
clock gt-core
colors qt-dbus
componentchooser qt-sql
desktopvehavior qt-test
desktop qt-scripts
ebrowsing qt-gui
filetypes qt-qt3support
fonts gt-opengl
icons gt-svg
installtheme gt-webkit
kemcgi automoc
kemcss strigi

® Guide-dificada: Que cumple con los estandares dictados por Gnome en la “Human Interface Guideline” (HIG).
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kemfontinst
kcmkded
kemkicker
kcmlaunch
kcmperformance
kcmsmserver
keys

kfmclient
kfontview
khotkeys
kpersonalizer
krandrtray
ksplashthememanager
kthememanager
media

mouse

netpref

opengl

kcontrol

kdm

keyboard
keyboard_layout
khtml_fonts
kmenuedit
knetattach
kpager
kwindecoration
kwinoptions
kwinrules
language

panel
screensaver
style

xserver

soprano
gimageblitz
phonon
kdebase-data

Xfce

xfce-setting-show

libxfce4utils
extutils-depends
extutils-pkgconfig

libxfcedmcs
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glib-perl
xfconf
libxfcegui4

xfce-mcs-manager

IceWm icecc qt3
icewm-tools
icets
icewmcep
iceked
iceiconcvt
icecursorscfg
iceme
icesndcfg

icewoed

icemergeprefs

Tabla 3: Conjunto de dependencias de las herramientas de configuracion de escritorio.
Como se puede observar la lista de dependencias de cada unas de las aplicaciones de configuracion
antes mostradas resulta extensa, cada una de ellas por si sola acarrean una gran cantidad de
dependencias, por lo que no es conveniente reutilizar cualquiera de ellas. En el caso de
Enlightenment tampoco resulta conveniente reutilizar sus herramientas de configuracion debido a que

solamente configura dicho entorno.

Debido a la problematica antes planteada se hace necesario el desarrollo de las aplicaciones de

configuracién del entorno de escritorio Guano desde cero.

1.3.3. Administrador de sesion de usuarios.

¢ Qué es una sesion?

Después de una busqueda a fondo sobre que es una sesidn se encontraron dos definiciones que se

ajustan a la investigacion:

Sesidn: Es el marco espacio-temporal en el que se desarrolla una actividad concreta, en la cual se
participa como actor o bien como espectador. Ejemplos pueden ser una sesién de cine, una sesién

informatica, una sesion de masaje, una sesién de estética, etc. (6)

Sesién: Espacio de tiempo comprendido entre el momento en que un usuario especifico ingresa al

sistema con su nombre de usuario y contrasefa, y el momento en el que lo abandona. (7)
Por lo que se concluye que una sesién, no es mas que el tiempo transcurrido en la que el usuario
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inicia su sesion, donde el sistema brinda un conjunto de aplicaciones, configuraciones y recursos

existentes en el escritorio del usuario; y el momento en que sale de esta.

La gestion de sesiones es un conjunto de convenios y protocolos que permiten al Gestor de sesiones
guardar y restablecer la sesion de un usuario, para que cuando se vuelva a iniciar en el sistema tenga
el mismo conjunto de aplicaciones en ejecucion, configuraciones y recursos que los que disponia
cuando finalizo la sesion anterior. Cuando un usuario inicia la sesion en el escritorio por vez primera,
se carga una sesion inicial. Posteriormente, el Gestor de sesiones admite los conceptos de sesion

actual y sesion de inicio (8).

El gestor de sesiones se inicia una vez que el nombre de usuario y la contrasefia se han autenticado,

este guarda y permite restaurar:

e Valores de aspecto y funcionamiento, por ejemplo, valores de tipos de letra, colores y del

raton.

e Aplicaciones que se estaban ejecutando como, por ejemplo, las ventanas del gestor de
archivos y del editor de texto. No obstante, no se pueden guardar ni restaurar aplicaciones no
gestionadas por el gestor de sesion. Por ejemplo, si inicia el editor Vim desde una linea de
comandos en una ventana Terminal, el Gestor de sesiones no podra restaurar la sesion de
edicion.

Los administradores de sesion mas usados:

KSMServer: Es el administrador de sesiones de KDE, al iniciarse este se inician las aplicaciones
auto-arrancables y se restauran las aplicaciones de la sesién anterior. Las aplicaciones auto-

arrancables son las que se indican en los archivos .desktop en el directorio SKDEDIR/share/autostart.

El administrador de sesiones puede ser configurado graficamente mediante un mdédulo que posee el

paquete kdelibs llamado kcmsmserver (Ver Anexo 10. Aplicacién de administracion de sesiéon de

KDE), este puede ser ejecutado mediante el comando “kmshell kcmsmserver” desde una terminal.

Si se esta ejecutando KDE por primera vez con un usuario concreto, se usara Kpersonalizer, software
gue ayuda con la primera configuracion del escritorio. Si este no esti presente, KDE iniciara, pero

muchos valores predeterminados no se configuraran.

Algunas de las aplicaciones auto-arrancables por KSMServer por defecto son:
» Kdesktop: El escritorio de KDE.
* Kicker: El panel de KDE.

« Ktip: Un programa con el consejo del dia.
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+ Kwrited: Una utilidad para recibir mensajes del sistema enviados al usuario.

» Kilipper: Una utilidad de portapapeles que se integra en el panel.

» Kalarm: Una utilidad que le avisa cuando se produce una cita.

Gnome-session: Es el administrador de sesion del entorno de escritorio GNOME. Al ejecutarse por

primera vez se iniciara la sesion por defecto. Esto incluye el gestor de ventanas especificado (o el

mas apropiado si no se especifico), el panel, GNOME Midnight Commander, y el visor de ayudas. A

medida que se use, el manejador de sesiones guardara el escritorio actual.

GNOME también presenta una aplicacion de configuracion de la sesion de usuario llamada gnome-

session-properties contenida en el paquete gnome-system-tools (Ver Anexo 9. Aplicacion de

administracion de sesion de GNOME).

En la tabla a continuacién se hace referencia a las dependencias de cada una de las aplicaciones de

administracion de sesién antes mencionadas.

Entorno

Administrador de sesién

Dependencias

GNOME

gnome-session-properties

libnotify
libgnomeui
dbus-glib
libXau
xdpyinfo
xrdp
gnome-settings-daemon

gnome-keyring

KDE

kcmsmserver

kdelibs
kdnssd-avahi
qt3

Tabla 4. Dependencias que acarrean la instalacion de los administradores de sesion.

Debido a la cantidad de dependencias que presentan estas aplicaciones que provocan que se

agregue software adicional al ya utilizado en la construccion de Guano, se considera viable la

creacion de un administrador de sesion reutilizando los componentes ya presentes en Guano.
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1.1.1. Complementos o plugins.
Un complemento (o plug-in en inglés) es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una
funcién nueva y generalmente muy especifica. Esta aplicacion adicional es ejecutada por la aplicacion
principal e interacttian por medio de una API°.

Actualmente existe como una forma de expandir programas de forma modular, de manera que se

puedan afiadir sin afectar a las ya existentes ni complicar el desarrollo del programa principal.
Plugins del panel de Guano

El panel de Guano esta basado en el Xfce4-panel del proyecto XFce, esto conlleva la incorporacion
de una modesta cantidad de plugins desarrollados por el proyecto del mismo nombre, que le brindan
una serie de funcionalidades afiadidas al panel. Muchos de estos plugins al ser desarrollados para el

entorno de escritorio Xfce presentan problemas de incompatibilidad con su funcionamiento en Guano.

Por lo que se hace necesaria la modificacion de algunos para su reutilizacién en el entorno de

escritorio Guano.

Después del estudio realizado sobre las funcionalidades requeridas por los usuarios finales, se llegd
a la conclusion que ningunas de las aplicaciones antes vistas corresponden una solucién factible para
Guano ya sea por las dependencias que acarrean, su alto consumo de memoria RAM’, no son muy
intuitivas, ni faciles de usar o no cumplen con los estdndares de la HIG para la construccion de

interfaces de usuarios.

Para desarrollar una solucién informética que cumpla con las funcionalidades requeridas por los
usuarios en la encuesta antes mencionada se hace necesario el estudio de las principales
tecnologias, lenguajes asi como herramientas que se utilizan en la confeccion de herramientas

homologas a las mismas en el mundo del software libre.

1.2. Lenguajes de programacion y bibliotecas.

Para el desarrollo de cualquier software informatico, seleccionar el lenguaje de programacion es una

® Una interfaz de programacion de aplicaciones o API (del inglés Application Programming Interface) es el conjunto de
funciones y procedimientos (0 métodos, si se refiere a programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para
ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

" Memoria de acceso aleatorio, (en inglés: Random Access Memory cuyo acronimo es RAM) es la memoria desde donde el
procesador recibe las instrucciones y guarda los resultados.
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tarea primordial asi como los componentes o librerias a utilizar, ya que de estos dependen la rapidez,
la consistencia y la curva de desarrollo de la aplicacion.

Al ser Guano un entorno de escritorio cuya construccion no parte de cero sino un compendio de
componentes mas un numero de funcionalidades afiadidas, las herramientas que se creen para la
creacion del mismo deben ajustarse al uso de los lenguajes y librerias propuestos por los primeros
componentes afiadidos al proyecto, reduciendo el estudio de los lenguajes asi como las bibliotecas

gue se pueden utilizar para la construccion de la solucién a los que a continuacion se citan.

@,

« Lenguaje C.

C es un lenguaje de programacion creado en 1969 por Ken Thompson y Dennis M. Ritchie en los
Laboratorios Bell como evolucién del anterior lenguaje B, a su vez basado en BCPL®. Es un lenguaje
orientado a la implementacion de Sistemas Operativos, concretamente Unix. C es apreciado por la
eficiencia del cédigo que produce y es el lenguaje de programacién mas popular para crear software
de sistemas, aunque también se utiliza para crear aplicaciones. Se trata de un lenguaje fuertemente
tipado® de medio nivel pero con muchas caracteristicas de bajo nivel. Los compiladores suelen
ofrecer extensiones al lenguaje que posibilitan mezclar cédigo en ensamblador con coédigo C o
acceder directamente a memoria o dispositivos periféricos. Proporciona facilidades para realizar

programas modulares y/o utilizar cédigo o bibliotecas existentes. (9)
Entre las caracteristicas de C las mas importantes son:

= Un ndcleo del lenguaje simple, con funcionalidades afiadidas importantes, como funciones

matematicas y de manejo de ficheros, proporcionadas por bibliotecas.

= Es un lenguaje muy flexible que permite programar con mdltiples estilos. Uno de los mas

empleados es el estructurado no llevado al extremo (permitiendo ciertas licencias rupturistas).
= Un sistema de tipos que impide operaciones sin sentido.
= Acceso a memoria de bajo nivel mediante el uso de punteros.
= Un conjunto reducido de palabras claves.

= Los parametros se pasan por valor. El paso por referencia se puede simular pasando

explicitamente el valor de los punteros.

= Punteros a funciones y variables estaticas, que permiten una forma rudimentaria de

encapsulado y polimorfismo.

8 BCPL (Lenguaje de Programacion Basico Combinado): Disefiado en 1966 debido a las dificultades experimentadas con el
lenguaje de programacion CPL durante los afios 60.
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= Tipos de datos agregados (struct) que permiten que datos relacionados se combinen y se

manipulen como un todo.
< UML

La Tecnologia de Orientacion a Objetos constituye la base de la reutilizacion de cédigo por medio de
componentes. UML (Lenguaje de Modelacion Unificado o Unified Modeling Language, en inglés) es
el lenguaje estandar adoptado por el OMG (Object Management Group) y mundialmente aceptado
para la descripcion de los "planos" de software. UML es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de software.
UML posee formas de modelar conceptos como lo son procesos de negocio y funciones de sistema,
ademas de aspectos concretos como lo son escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas

de base de datos y componentes de software reusables. (10)
= Diagramas UML

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus relaciones. En
concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar. Para poder representar correctamente
un sistema, UML ofrece una amplia variedad de diagramas para visualizar el sistema desde varias

perspectivas. A continuacion se citan algunos de ellos:

= Diagrama de clases: Muestra una coleccidbn de elementos de modelado declarativo

(estatico), tales como clases, tipos, sus contenidos y relaciones.

= Diagrama de Componentes: Representa los componentes que componen una aplicacion,
sistema o0 empresa. Los componentes, sus relaciones, interacciones y sus interfaces

publicas.

= Diagrama de Objeto: Un diagrama que presenta a los objetos y sus relaciones en un punto

de tiempo.

= Diagrama de paquete: Un diagrama que representa cdmo se organizan los elementos de

modelado en paquetes y sus dependencias entre ellos.
% Gtk+

GTK+ o The GIMP Toolkit (conjunto de rutinas para GIMP) es un grupo importante de bibliotecas o
rutinas para desarrollar interfaces gréaficas de usuario (GUI) para los entornos graficos, principalmente
GNOME, XFCE y ROX de sistemas UNIX. Inicialmente fue creado para desarrollar el programa de

manejo de imagenes GIMP, sin embargo en la actualidad es muy usada por muchos otros programas

° Un lenguaje de programacion es fuertemente tipado si no se permiten violaciones de los tipos de datos
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en los sistemas GNU/Linux. Este esta escrito en C, pero puede ser usado desde otros lenguajes de
programacion como C++, C#, Java, Perl, PHP o Python (11).

A continuacioén se presentan algunas caracteristicas:
= Estabilidad

Brinda un excelente rendimiento para el desarrollo de aplicaciones. Ademas esta soportado por
una amplia comunidad de desarrolladores y los mantenedores principales de las compafiias como

son Red Hat, Novell, Imendio and Opened Hand.
= Mdltiple plataforma.

Originalmente fue desarrollado para el Sistema de Ventanas X, pero ha crecido a lo largo de los
afios con el fin de incluir soporte a otros sistemas de ventanas. Actualmente es usado en
GNU/Linux y Unix, Windows, Mac OS X.

= Acomodando
Abastece una serie de caracteristicas que hoy en dia los desarrolladores buscan:
* Apariencia agradable.
» Soporte de temas.
» Soporte para multi-hilos.
* Enfoque Orientado a Obijeto.
* Internacionalizacion.
* Localizacion.
* Accesibilidad.
» Soporte bidireccional de texto.
«  Soporte UTF8™.
» Documentacion.
» Interfaces
Tiene una amplia coleccién de componentes basicos que incluyen:

* Ventanas (ventanas normales, de didlogos, asistentes y de informacion).

10 UTF8 (8-hit Unicode Transformation Format): Es una norma de transmision de longitud variable para caracteres
codificados utilizando Unicode.
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+ Componentes visuales (etiquetas, imagenes, barras de progreso, barras de estado).

« Botones con multiples funcionalidades.

« Textos de entrada numeéricos (con o sin completamiento).

« Editor de texto multi-lineas.

 Arboles, listas y vistas cuadriculadas de iconos.

» Cajas de dialogos.

* Menus (con imagenes y botones de eleccion).

« Barras de herramientas.

* Manejadores de interfaces de usuarios (Ul).

» Selectores (selectores de colores, archivos y fuentes).

* Iconos de estado (area de notificacion en Linux).

« Soportes de impresion.

s Glib

Es una biblioteca de propésito general que se usa para implementar muchas funciones no gréficas.

Uno de los mayores beneficios de usar GLib es que provee una interfaz de plataforma independiente

gue permite que el codigo pueda ser usado en muchas plataformas como UNIX, Windows, OS/2 y

BeOS. Otro aspecto de este es la amplia gama de tipo de datos que deja disponible al desarrollador:

Incluye la gestiébn de estructuras de datos como listas enlazadas, arreglos dindmicos,
tablas de busqueda, arboles binarios, o la gestion de Entrada/Salida asincrona. Provee

estructuras y funciones para el manejo de listas simple y doblemente enlazadas
Provee independencia con el sistema operativo, mejorando la portabilidad.

Los segmentos de memoria son una forma eficiente de crear secciones de memoria que
tienen todos los mismos tamafios. Pueden ser usados para crear arreglos aun de

elementos de tamafo conocido.
Manejo de plugins.
Manejo dindmico de memoria.

Soporte para multi-hilos (threads).

Ademas de proporcionar varios tipos de datos, también dispone de numerosos tipos de funciones.
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Entre estas se encuentran funciones de manipulacion de archivos, soporte de internacionalizacion,
cadenas de caracteres, advertencias, banderas de depuracion, carga dinAmica de mddulos, entre
otras (12).

% GDK

Es una biblioteca de graficos que actia como un intermediario entre graficos de bajo nivel y graficos
de alto nivel. Las siglas GDK corresponden a GIMP Drawing Kit, este originalmente se desarrollé
para el Sistema de Ventanas X, este actla entre el servidor X y la biblioteca GTK+, manejando las
prestaciones basicas como primitivas de graficos, mapas de bits, cursores, fuentes, eventos de

ventanas y funcionalidades de arrastrar y soltar.

GDK es una parte importante de la portabilidad de GTK+. Como GLib provee funcionalidades
independientemente de la arquitectura a las demas bibliotecas, todo lo que se necesita para hacer
que GTK+ corra en cualquier plataforma es definir la capa de graficos de un determinado sistema
operativo en GDK (13).

Independientemente de los lenguajes de programacién y las librerias a utilizar, escoger las
herramientas de desarrollo es otro punto a tener en cuenta debido a que estas influyen en la curva de

aprendizaje® y el tiempo de desarrollo de la aplicacién de manera significativa.

1.3. Herramientas de desarrollo.
Para realizar la eleccién de las herramientas a utilizar en el desarrollo de la solucién, se tuvieron en

cuenta los siguientes criterios:

e La curva de aprendizaje de las herramientas debe ser rapida.

e Completamiento de cédigo.

¢ No adicionar cédigo innecesario.

e El consumo de recursos sea el minimo necesario, sin comprometer la comodidad del usuario.
Por lo que se eligieron las siguientes herramientas de desarrollo:
s Glade.

Es una herramienta de desarrollo visual de interfaces graficas mediante GTK/GNOME. Esta es

independiente del lenguaje de programacién y predeterminadamente no genera cédigo fuente sino un

1 Curva de aprendizaje: Describe el grado de éxito obtenido durante el aprendizaje en el transcurso del tiempo.

38



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA.

archivo XML, a partir del cual los programas pueden hacer uso de estos separando la interfaz de su
funcionalidad (14).

R/

% Geany.

Geany es un pequefio IDE para GNU/Linux basado en GTK2 y con muy pocas dependencias. Es un
editor de gréaficos muy estable, sencillo y rapido. Tiene resalte de sintaxis, autocompletado, atajos de
teclado, muestra informacion de las funciones, tabulacién automatica, anidado de funciones segun la

apertura y cierre de paréntesis que se correspondan.

Las funciones son agrupadas en un arbol ordenado alfabéticamente, el que a la vez actia como un
acceso directo a las mismas. Dispone ademas de una consola de comandos mediante una terminal

VTE integrada, con el intérprete que se quiera, bash*? por defecto (15).
< DIA

El programa est& basado en Windows Visio™® buscando para este mismo una alternativa de software
libre, aunque mas orientado hacia esquemas informales para uso ocasional. Se puede utilizar para
dibujar diferentes tipos de diagramas. En la actualidad cuenta con objetos especiales para ayudar a
crear diagramas entidad-relacién, diagramas UML, organigramas, diagramas de red, y muchos otros
esquemas. También es posible afiadir soporte para nuevas formas de escritura de archivos XML,

utilizando un subconjunto de SVG para dibujar la forma (16).

Para justificar la seleccién de esta herramienta se uso como marco de apoyo la comparacioén sobre
Las Herramientas para UML en Linux (17) , donde se puede apreciar que con esta herramienta de

modelado se pueden crear casi todos los diagramas de UML.

12 Bash es un shell de Unix (intérprete de 6rdenes de Unix) escrito para el proyecto GNU.
13 Windows Visio: Programa del SO Windows que permite realizar dibujos, diagramas de oficinas, diagramas de bases de
datos, diagramas de flujo de programas y mas.
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Figura 6. Comparacion de las herramientas para UML en Linux.

Luego de haber caracterizado algunas de las herramientas de desarrollo puede pasarse a tratar las

metodologias de desarrollo de software.

1.4. Las Metodologias de Desarrollo de Software.

Las metodologias de desarrollo de software surgieron a raiz de la necesidad de controlar y

documentar proyectos cada vez mas complejos. La implantacién de una metodologia es necesaria si

se quieren gestionar adecuadamente los proyectos, por lo que aplicar una metodologia de desarrollo

de software en una organizacién es una tarea dificil y compleja. Las caracteristicas de cada proyecto

exigen que la metodologia sea configurable y flexible a sus necesidades.

Ventajas de tener una metodologia (18).

Mejora de los procesos de desarrollo.

Todas las personas del proyecto trabajan bajo un marco comun.

Estandarizacién de conceptos, actividades y nomenclaturas.

Actividades de desarrollo apoyadas por procedimientos y guias.

Resultados del desarrollo predecibles.

Uso de herramientas de Ingenieria Software.

Planificacién de actividades en base a un conjunto de tareas definidas y a la experiencia

en otros proyectos.
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» Recopilacion de mejores practicas para proyectos futuros.
Mejora de los productos.

= Se asegura que los productos cumplen con los objetivos de calidad propuestos.
= Deteccion temprana de errores.

= Se garantiza la trazabilidad de los productos a lo largo del desarrollo.
Mejora de las relaciones con el cliente.

= El cliente percibe el orden en nuestros procesos.
» Facilita al cliente el seguimiento de la evolucion del Proyecto.
= Se establecen mecanismos para asegurar que los productos desarrollados cumplen con

las expectativas del cliente.

Después de haber evidenciado la importancia de las metodologias para el desarrollo del software y
las ventajas que conllevan el uso de las mismas, el siguiente paso a seguir es caracterizar qué se
entiende por Metodologias Agiles ya que se quiere que el ciclo de desarrollo de la aplicacion sea lo

mas rapido posible.

1.4.1. Metodologia Agil.

En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término “agil” aplicado al
desarrollo de software. En esta reunidn participan un grupo de 17 expertos de la industria del
software, incluyendo algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo
fue esbozar los valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software
rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia
ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser
rigidos y dirigidos por la documentacioén que se genera en cada una de las actividades desarrolladas
(19).

El Manifiesto Agil

Segun el Manifiesto se valora:

= Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas. La
gente es el principal factor de éxito de un proyecto software. Es mas importante construir un buen
equipo que construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno
y esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste
configure su propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

= Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentacién. La regla a
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seguir es “no producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar
un decisién importante”. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

= La colaboracion con el cliente mas que la negociacién de un contrato. Se propone que exista una
interaccidon constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos
serd la que marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.

» Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de responder a los
cambios que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia,
en el equipo, etc.) determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacién no

debe ser estricta sino flexible y abierta.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto (Ver Anexo 11. Principios del

Manifiesto Agil). Son caracteristicas que diferencian un proceso agil de uno tradicional. Los dos

primeros principios son generales y resumen gran parte del espiritu agil. El resto tienen que ver con el

proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto metas a seguir y organizacion del mismo.

Entre los principales métodos agiles tenemos el XP (eXtreme Programming), Scrum, entre otras.
Después de tener un conocimiento previo de las metodologias agiles el siguiente paso es exponer las

caracteristicas que identifican a las antes mencionadas.

1.4.1.1. Programacion Extreme (eXtreme Programming).
Las raices de la programacion extrema o Extreme Programming (XP) yacen en la comunidad de
Smalltalk'®, y en particular la colaboracién cercana de Kent Beck® y Ward Cunningham®®. Ambos
refinaron sus practicas en numerosos proyectos a principios de los 90, extendiendo sus ideas de un

desarrollo de software adaptable y orientado a la gente.

XP constituye una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad,
utilizada para proyectos a corto plazo y pequefios equipos. Consiste en una programacion rapida
(extrema), cuya particularidad es tener como parte del equipo al usuario final pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto.

Las caracteristicas fundamentales de la metodologia son:

" Smalltalk: Lenguaje de programacion considerado el primero en utilizar el paradigma orientado a objetos (OOP). Tuvo
gran influencia en la creacion de otros lenguajes como Java o Ruby.
> Kent Beck: Uno de los creadores de la metodologia 4gil para el desarrollo de software conocida como Programacion
Extrema. Fue el alma mater del Manifiesto Agil y cre6, junto con Erich Gamma el framework de pruebas unitarias para los
Iengua]es de programacion Java, JUnit.

® Ward Cunningham: Programador de patrones para programacion y del WikiWikiWeb (Sitio Web dedicado a
programacion). Es coautor (con Bo Leuf) del libro The Wiki Way (2001). Ward es conocido por sus contribuciones en la
préctica del desarrollo de programacion orientada a objetos, la metodologia de desarrollo de software XP y las comunidades
alojadas en su WikiWikiWeb.
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Desarrollo iterativo e incremental.

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas

de regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba antes de la codificacion.

Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos

personas en un mismo puesto.

Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda

gue un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

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

frecuentes.

Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su

legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
moédulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda

corregir y extender cualquier parte del proyecto.

Simplicidad en el cédigo: Es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra

para cambiarlo en caso necesario, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

Ventajas

Apropiado para entornos volatiles.

Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.

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

Permitir4 definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente.

Permite tener realimentacién de los usuarios muy util.

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

Desventajas

Delimitar el alcance del proyecto con nuestro cliente.

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

Fases de XP.

Fase de la exploracion: En esta fase, los clientes plantean los requisitos del usuario para la primera
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entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y préacticas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se define un
prototipo del sistema. Esta fase toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y
familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Fase del planeamiento: Se priorizan los requisitos de los usuario y se acuerda el alcance de las
liberaciones del producto. Los programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada requisito y a
partir de alli se define el cronograma. El cronograma fijado en la etapa de planeamiento se realiza a
un nimero de iteraciones, cada una toma de una a cuatro semanas en ejecucion. La primera iteracion
crea un sistema con la arquitectura del sistema completo. Las pruebas funcionales creadas por el
cliente se ejecutan al final de cada iteracion. Al final de la Ultima iteracién el sistema esta listo para

produccion.

Fase de produccion: Requiere de pruebas prueba y comprobacién extra del funcionamiento del
sistema antes de que éste se pueda liberar al cliente. En esta fase, los nuevos cambios pueden
todavia ser encontrados y debe tomarse la decisién de si se incluyen o no en la liberacién actual del
producto. Las ideas y las sugerencias pospuestas se documentan para una puesta en practica

posterior por ejemplo en la fase de mantenimiento.

Fase de mantenimiento: Esta fase requiere de un mayor esfuerzo para satisfacer también las tareas
del cliente. Asi, la velocidad del desarrollo puede desacelerar después de que el sistema esté en la
produccion. La fase de mantenimiento puede requerir la incorporacion de nueva gente y cambiar la

estructura del equipo.

Fase de muerte: Es cuando el cliente no tiene mas requisitos para ser incluidos en el sistema. Esto
requiere gque se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios
en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios

esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

1.4.1.2. Scrum.
Es una forma de gestionar proyectos de software. No es una metodologia de analisis, ni de disefo,
como podria ser RUP (unido a UML), es una metodologia de gestiébn del trabajo. Una de las
caracteristicas mas importantes es que es muy facil de explicar y de entender, lo que ayuda mucho a

su implantacién.

El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental, donde cada ciclo o iteracién termina con una

pieza de software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad. Las iteraciones en general tienen
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una duracion entre 2 y 4 semanas. Scrum se utiliza como marco para otras practicas de ingenieria de

software como RUP o XP.

Este se focaliza en priorizar el trabajo en funcién del valor que tenga para el negocio, maximizando la
utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion. Esta disefiado especialmente para adaptarse
a los cambios en los requerimientos. Al principio del proyecto se define el Product Backlog, que
contiene todos los requisitos funcionales y no funcionales que deberé satisfacer el sistema a construir.
Los mismos estardn especificados de acuerdo a las convenciones de la organizacién ya sea

mediante: caracteristicas, casos de uso, diagramas de flujo de datos, incidentes, tareas y otros.

Como método, Scrum enfatiza valores y practicas de gestion, sin pronunciarse sobre requerimientos,
implementacion y demdas cuestiones técnicas; de alli su deliberada insuficiencia y su

complementariedad.
En Scrum se fomentan valores como:

» Equipos auto-dirigidos y auto-organizados. No hay Director que decida; la excepcién es el

Scrum Master que debe ser 50% programador y que resuelve problemas, pero no manda.

= Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se agregue algo, se

recomienda quitar alguna otra cosa.
»= Encuentros diarios con las tres preguntas siguientes:
¢, Qué es lo que se hizo el dia anterior?
¢, Qué es lo que se va a hacer hoy?
¢, Qué impedimentos tengo para realizar mi trabajo?
= |teraciones de treinta dias; se admite gue sean mas frecuentes.
= Demostracion a participantes externos al fin de cada iteracion.
= Al principio de cada iteracion, planeamiento adaptativo guiado por el cliente.

Debido a que XP est4 dirigida solamente al desarrollo de la aplicacién, se hace necesario el uso de
Scrum gue mas que una metodologia de desarrollo software, es una forma de auto-gestion del
proyecto sin caer en tecnicismos; obteniéndose de la unién de ambas una meta-metodologia con las

caracteristicas que se necesitan para esta empresa.

En la Universidad de las Ciencias Informatica, se realizo una investigacién que arrojé como resultado
la propuesta SXP (20) , una nueva metodologia de desarrollo de software que toma los mejores

aspectos de XP y Scrum, adaptandolo a las caracteristicas de los proyectos productivos de la facultad
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10.

1.4.1.3. SXP o Metodologia agil para proyectos de software libre.
Es una nueva estructura para el expediente de proyecto, que responde a las caracteristicas de la
metodologia utilizada actualmente en los proyectos productivos, del Polo de Software Libre de la
Facultad 10. Esta metodologia no es mas que la unién de XP y Scrum, para el logro de un buen
desarrollo de software, propuesta en el 2007 por la Ing. Malay Rodriguez Villar, y probada en los
proyectos que trabajan con Software Libre, obteniéndose buenos resultados.

La metodologia esta dividida en cuatro fases, que son precisamente la base de la estructura del

nuevo expediente de proyecto, estas son:

= Planificacion-Definicion.
= Desarrollo.
= Entrega.

=  Mantenimiento.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de
requisitos, la priorizacion de la Lista de Reserva del Producto, definicion de las Historias de Usuario,
Disefio, Implementacion, Pruebas, entre otras; de donde se generan artefactos que quedan incluidos

en el nuevo expediente de proyecto.

SXP esta especialmente indicada para proyectos de pequefios equipos de trabajo, rdpido cambio de
requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes, donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a
una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad. La metodologia en un principio se llamaba

MA-GMPR-UR2 pero como el nombre no era comercial se le dio el nuevo nombre de SXP.

Visto lo anterior, se puede concluir que se debe utilizar C como lenguaje principal en la construccion
de las herramientas de configuracién del escritorio Guano, debido a que la mayoria de las librerias
utilizadas para desarrollar el entorno estan escritas en este lenguaje, asi como las aplicaciones que
ya existen en el mismo. Concretando el hecho de no incorporar otras bibliotecas y la reutilizacién de
las ya usadas (Gtk+, Gdk, Glib), haciéndose la consistencia del entorno mas robusta ademas de no

comprometer la rapidez del mismo.

Como herramienta de desarrollo o IDE'’ se propone a Geany, debido a su ligereza pero consistencia

como editor, utilizando su paquete de plugins que hacen que el programador haga mucho mas

7 IDE: Es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un
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cémodo su trabajo sin hacer uso indiscriminado de los recursos de la computadora; combinandose
con la herramienta Glade para la confeccion de interfaces de usuario basandose en los estandares de
la GUI.

Resulta valida también la eleccion de SXP como metodologia a emplear en la construccién del
software debido a su sencillez y la cualidad de centrarse en la implementacién, pruebas y la gestién
del proyecto a desarrollarse sin caer en tecnicismos, sin dejar de lado que es definida como una
politica de desarrollo dentro del proyecto Nova; completando el proceso de ingenieria con el uso de
DIA como herramienta de modelado basado en las caracteristicas expuestas en el capitulo.

editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI.
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2. ANALISIS Y DESARROLLO DE LA SOLUCION PROPUESTA.

En este capitulo se inicia el desarrollo de la propuesta de solucion haciendo uso de la metodologia
seleccionada, para ello se hace hincapié en sus primeras fases, recogiéndose los principales
artefactos generados en estas.

2.1. Valoracion critica de las herramientas de Guano.

Para lograr que los usuarios se sientan a gusto una vez que se realice la migracion, se necesita que
los aspectos de disefio de las herramientas asi como la interaccion con las mismas sean lo mas
semejantes posibles a los entorno de escritorio de mas aceptacion. Basandose en los resultados de
la encuesta realizada a los usuarios, y de las funcionalidades que estos desean que se conserven,
se hace una valoracion de los componentes de Guano, para tener conocimiento de que podemos

reutilizar.

El manejador de fichero PCmanFM contiene por defecto un mddulo que permite configurar la

apariencia del escritorio (Ver Anexo 13. Herramienta de configuracion de escritorio del PCmanFM),

pero no presenta todas las configuraciones que los usuarios de Windows estan acostumbrados a
realizar, como son la de escoger un tema de icono a usar, las fuentes tipogréficas, etc. Uno de los
aspectos que no amerita a este moédulo es que cuando se va a cambiar el fondo de escritorio este no
visualiza cual es la imagen que estamos usando, ni da la posibilidad de que los usuarios puedan ver

cudl de las imagenes que tiene disponible es la que desea.

Otro de los componentes de Guano, que hay que estandarizar a los entornos de escritorios mas
solicitados, es el panel de Xfce, que en primer lugar no cuenta con un menu de las aplicaciones
propio y aunque da la posibilidad de que se pueda importar el de GNOME sigue sin cumplir con el
objetivo planteado ya que su instalacién acarrea muchas dependencias que pueden sobrecargar al
entorno de escritorio por lo que dejaria de ser ligero. También se presenta el inconveniente de que
muchos de los lanzadores de aplicaciones no estan bhien configurados por lo que no se puede hacer
uso de ellos. Un aspecto a destacar del panel de Xfce es que tiene un conjunto de plugins que se

puede reutilizar para Guano como son:

= Xfced-mixer: plugins que controla el volumen.

= Xfced-xkb: plugins para el teclado.
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= Se utiliza el plugins del reloj que viene integrado al panel.

Es valido destacar la existencia de varios plugins que deben ser reutilizados y modificados dado el
hecho de que han sido construidos y desarrollado para herramientas especificas que no comprenden

la arquitectura de Guano, tales como:
e Plugin del panel para la papelera de reciclaje.
e Plugin del panel para gestionar la sesion de usuarios (bloquear y desbloquear).
¢ Plugin del menu de aplicaciones del panel.

2.2. Analisis y Desarrollo agil de la Solucién.
El resultado final de un proyecto de software es un producto que a lo largo del desarrollo del proyecto
va tomando forma. En el mundo actual en el que se necesita obtener productos con alta calidad en un
tiempo de elaboracion minimo, se impone mejorar el proceso de desarrollo de software,
incrementando la productividad de los equipos involucrados en el desarrollo de los proyectos. Por
tanto el objetivo primordial de los procesos de desarrollo de software es guiar a los desarrolladores

para la obtencién de sistemas que se ajusten a las necesidades de los clientes.

Partiendo de las caracteristicas de la Metodologia SXP que es la definida como marco de apoyo para
documentar, analizar y desarrollar la solucién propuesta se decide inicializar el analisis de la solucion
partiendo de la fase Planificacibn — Definicion ya que esta define una serie de pasos a seguir que

reflejan una vista general del producto a implementar partiendo de las necesidades del cliente.

2.2.1. Planificacién y Definicién del sistema.

La Plantilla de Concepcién del Sistema es el primer documento generado en la fase Planificacion —
Definicion, la realizacion de este es de gran importancia para la elaboracion de la solucién ya que
después de la entrevista con los clientes del producto se obtiene una concepcién inicial de la
propuesta; también gueda recogido los roles que intervendran asi como las responsabilidades que
tendran en dicho proceso, las herramientas que seran utilizadas para el desarrollo de la aplicacién,

entre otros aspectos (Mas Informacion ver Anexos 12. Plantilla Concepcion del Sistema.)

Propuestas del sistema a realizar.

Después del estudio realizado sobre el estado actual de las herramientas que cumplen con las

funcionalidades que los usuarios querian conservar en Guano una vez que se realizara la migracion y
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las criticas a las herramientas que el mismo posee en estos momentos; se llego a la conclusiéon que
ninguna de las expuestas en el Capitulo 1 son una solucién factible para Guano y las que posee no
siguen la linea que hasta estos momentos los usuarios requieren asi como las politicas que el
proyecto desea, por lo que se decide construir una solucion de software que integre las
funcionalidades requeridas por los clientes siguiendo la misma arquitectura de la informacion de las

antes expuestas (Ver Anexo 14. Prototipo de la Solucién Propuesta).

La Propuesta estara conformada por 3 aplicaciones, un menu de aplicaciones, una herramienta para
configurar el escritorio y otra para manejar la sesion de los usuarios, ademas de plugins para el panel
con el soporte de la papelera de reciclaje y otro para gestionar la sesion de usuarios (bloquear y
desbloquear). El menu de las aplicaciones sigue las mismas pautas de los menus de los entornos de
escritorios que mas aceptacion han tenido en el software libre; este brinda la posibilidad de poder
acceder a las aplicaciones recientes asi como mostrar todas las que estan instaladas en el sistema
por categorias y poder editar el menu para agregar, quitar o modificar una aplicacién, ademas de
insertarlo como plugin al panel. La herramienta encargada de configurar la apariencia del escritorio
debe darle la posibilidad al usuario de que este pueda cambiar el fondo de pantalla, dando una vista
previa de como quedaria la imagen; que se pueda configurar las fuentes tipograficas, el tema de
ventana y de iconos. Por otra parte la herramienta que maneja la sesidén de los usuarios debe permitir
gue los usuarios puedan decidir las aplicaciones que quieren que se auto-ejecuten una vez inicie su
sesion. En cuanto a los plugin para el panel, estos no son mas que una modificacién a los ya
existentes debido a que no se ajustan a la arquitectura de Guano. El plugin de la papelera de
reciclaje debe darle la posibilidad a los usuarios que estos puedan vaciar la papelera desde el panel
asi como visualizar los archivos eliminados y el plugin para gestionar la sesion de los usuarios debe
estar conectado al Guano-logout y permitir ademas que mediante las propiedades del mismo se

pueda definir de su estado por defecto.

Después de tener una concepcioén inicial de la solucién propuesta se hace mas facil comprender el
negocio por lo que el siguiente paso a seguir es el modelado del negocio que permite tener una vista
mas clara de la interaccion del sistema con los usuarios y facilita la captura de los requisitos ya que

se tiene una nocion del sistemay de lo que este va a realizar.

En este caso no se realiza un Modelo de Negocio debido a que en el mismo no estan bien definidos

los procesos a realizar, por lo que se realiza un Modelo de Dominio.

¢,Qué es un Modelo de Dominio?
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El modelo del dominio se puede definir como un modelo conceptual que describe las principales
entidades presentes y sus relaciones; usualmente es capaz de identificar los métodos y atributos de
las entidades fundamentales, por lo que se puede decir que provee una primera vista estructural del
sistema. Es creado para documentar los conceptos claves y el vocabulario que sera utilizado por el
equipo de desarrollo al referirse al sistema, y puede ser utilizado para garantizar o aumentar la
comprension del problema por los propios clientes por lo que es muy Util como herramienta de
comunicacion en caso de que el proyecto implemente una divisién en equipos técnicos y de negocio
(21).

A partir del concepto antes mencionado, se obtuvo la realizacién del modelo de dominio para dicha

solucidn, el cual se muestra a continuacién:

Papelera de reciclaje

1
utiliza
Sesion 1 inicia 1 § YUsuario § 1 interactla 1 | Mend
1
configura
1..%
Escritorio
contiene
I 1 1 1
Fuente sistema Tema de ventanas Fondo escritorio Tema de iconos

Figura 7: Modelo de Dominio.

El siguiente paso a seguir después de tener una primera vista conceptual de como quedaria el
sistema a implementar, es la recoleccién de los requisitos que debe tener la solucién propuesta; para
esto se parte de la entrevista realizada con los clientes y recogida en la Lista de Reserva del

producto. .
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2.3. Lista de reserva del producto (LRP).

La LRP es el primer artefacto generado en la etapa de Captura de requisitos, esta conformada por

una lista priorizada que define el trabajo que se va a realizar en el proyecto.

Asignado a | ltem | Descripcion Estimacion
*

Prioridad | Muy Alta
Miguel y 1 Tener una aplicacion que permita modificar las configuraciones del 2 semanas.
Barbarita. escritorio y las fuentes tipogréficas, iconos y tema de Gtk.

Prioridad | Alta
Miguel y > Tener un menu de aplicaciones, que muestre las aplicaciones instaladas | 1 semana.
Barbarita. en el sistema.
Miguel y 3 Tener un menu de aplicacion que recuerde las aplicaciones recientes. 1 semana.
Barbarita
Miguel y Poder editar el menu (para agregar aplicaciones al menu, quitar 1 semana
Barbarita aplicaciones al menu, modificar una aplicacion al menu).

Prioridad | Media
Miguel y 5 Agregar soporte para la papelera de reciclaje que permita vaciar la 2 semanas.
Barbarita. papelera asi como acceder a ella y poder gestionar la sesion de los

usuarios (ya sea para bloquear o salir) desde el panel.
Miguel y 6 Tener una aplicacion para el manejador de sesién que permita agregar y 2 semanas.
Barbarita. quitar una aplicacién al inicio de sesion.
RFN (Requisitos no funcionales)

Miguel y 7 La solucion debe ser 6ptima para cualquier hardware, preferentemente
Barbarita. aguellos que se consideren hardware obsoletos.
Miguel y 8 Las aplicaciones beben poseer una interfaz grafica amigable y simple
Barbarita. para los usuarios finales.
Miguel y 9 Las aplicaciones deben funcionar bien sobre computadoras con al
Barbarita. menos 800 MHZ de velocidad de procesamiento y 256 MB de RAM
Miguel Y| 10 El funcionamiento de las aplicaciones debe ser rapido, y el tiempo de
Barbarita. respuesta no deberéa exceder los 10 segundos.
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Tabla 5: Lista de reserva del producto.
Después de tener recogido los requerimientos de las aplicaciones a desarrollar, estos se desglosan
en historias de usuarios que no son mas que una abstraccion de los requerimientos escritos en

lenguaje informal llevados a un lenguaje donde el equipo de desarrollo pueda entender.

2.4. Las historias de usuarios y los prototipos de interfaz.

¢,Qué son las historias de usuario?

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software, lo
gue equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado. Las mismas son escritas por los clientes
como las tareas que el sistema debe hacer y su construccién depende principalmente de la habilidad
gue tenga el cliente para definirlas. Son escritas en lenguaje natural, no excediendo su tamafio de
unas pocas lineas de texto. Estas guian la construccion de las pruebas de aceptacion, elemento clave

en XP y son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo (22).

A continuacion se daran a conocer las distintas historias de usuarios que estan presente es en el
sistema; asi como su relacién con los prototipos de interfaz usuario. Esta es solo una planificacion

inicial, el proceso es cambiante para ir adecuandolo a las necesidades y nuevas propuestas.

| Historia de Usuario

Fecha: Version: 1.0

NUmero: U_SD 0.1 Dependencia: No

Nombre de historia: Configurar el escritorio.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alto.

Descripcion: La aplicacion se encargara de modificar todo lo referente a configurar el entorno
de escritorio. Se procedera a cambiar el fondo de escritorio, estilo de fuentes del sistema, color

de la fuente, tema de iconos y temas de Gtk.

Observaciones: Para que este proceso se lleve a cabo es necesario que se encuentre activa y

abierta una sesion de usuario.

Prototipo de interfaz de usuario.
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Preferencias de apariencia =] [O][x]

Modo: y Centrado ]v "

a t ' Color de Fondo: | [ B |
Iconos _— —
Color de Texto: ‘ i \

Sombra de Texto: | |

j . Cerrar | \ @Aplicar |

| Historia de Usuario

Fecha: Version: 1.0

NUmero: U_SD 0.2 Dependencia: No

Nombre de historia: Visualizar menu de aplicaciones.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alto.

Descripcion: Se muestra en el panel un botén de acceso al menl de aplicaciones de la sesi6n

de usuario, con cada una de las aplicaciones instaladas.

Observaciones: Debe estar iniciada y abierta una sesiéon de usuario, ademas de estar

seleccionado el panel (conocido como barra de tareas por los usuarios de Windows).

Prototipo de interfaz de usuario.
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“ Bon Echo /_t My Documents
@ Pidgin Internet... ‘14 Settings

B Samba Shared Fo... “ Add-Remove
g] MNova Control Ce... Terminal

| x| Dia Diagram Edi... \_ Find

|g] Document Viewer Run

l\\icl OpenOffice.org ...

\M All Programs

¥ lock & Salir

| Historia de Usuario

Fecha: Version: 1.0

NUmero: U_SD 0.3 Dependencia: No.

Nombre de historia: Incluir plugin para el soporte de la papelera de reciclaje en el panel.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Medio.

Descripcion: Se procedera a acceder a la papelera desde el panel, asi como vaciar la misma

de archivos innecesarios para el usuario.

Observaciones: Para que este proceso se lleve a cabo es necesario que se encuentre activa y

abierta una sesién de usuario.

Prototipo de interfaz de usuario.

]
|

GIMP | | EE ) (] auarm

| Historia de Usuario
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Fecha: Versién: 1.0

Numero: U_SD 0.4 Dependencia: No.

Nombre de historia: Gestionar el inicio de la sesién de usuario.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Bajo.

Descripcion: Se manejar el inicio de sesion de los usuarios: afiadir aplicaciones al inicio de
sesion, remover aplicaciones, asi como modificar las caracteristicas de las aplicaciones

anadidas.

Observaciones: Para que este proceso se lleve a cabo es necesario que se encuentre activa y

abierta una sesién de usuario.

Prototipo de interfaz de usuario.

Gl Administrador de sesion [=][B] [x]
Adicionar una aplicacion i ,,
Fixed? | Nombre | Comando | Descripcion | | = ARadir

v Firefox pidgin navegador web > :
== Quitar
j;?gditar

Acerca de | cerrar

| Historia de Usuario

Fecha: Version: 1.0
NUmero: U_SD 0.5 Dependencia: No.
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Nombre de historia: Incluir plugin para gestionar la sesion de los usuarios en el panel

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Medio.

Descripcion: Se procedera a acceder al Guano-logout desde el panel asi como poder definir su

estado por defecto mediante las propiedades.

Observaciones: Para que este proceso se lleve a cabo es necesario que se encuentre activa y

abierta una sesién de usuario.

Prototipo de interfaz de usuario.

NOVAY ™ AL | . [[[g]assem

Acciones del panel [—j fm.‘ /’V‘

i 88 Acciones del panel

Elegir tipo de accidn: \ Bloquear pantalla v
Orientacion: i v
. Cerrar |

En el ciclo de desarrollo de cualquier software siempre hay situaciones que poner en peligro el
desarrollo del sistema, para contrarrestar esto hay que tener una buena gestién de los riesgos que se
pueden presentar. Esta tiene como objetivo marcar las estrategias y formas de actuar del equipo de
trabajo frente a los riesgos: como evitarlos, monitorizarlos, gestionarlos y actuar ante contingencia,

estableciendo las tareas principales a realizar en caso de que se llevaran a cabo.

Por tanto después de tener definida las historias de usuarios del sistema la siguiente accion es definir

la lista de riesgo que pueden atrasar el desarrollo de la solucién asi como las tareas para mitigarlo.

2.5. Lista de riegos

Riesgo | Tipo de Impacto Descripcion Proba | Efectos | Mitigacion del riesgo
Riesgo bilidad
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Personal Retraso enla |Ausenciade un |Media Serios El riesgo es resarcido
entrega del programador, planificando bien las tareas
producto. analista, de cada roll sin crear

documentador o dependencia extrema de un
un disefiador. trabajo con otro.

Tecnoldgico |Retraso del Rotura de Alta Serios Se evita revisando
trabajo computadora diariamente las
incidiendo donde se computadoras para ver si
negativamente |encuentra todo se encuentra en
enla informacioén condiciones 6ptimas para la
terminacion importante del realizacién del trabajo, asi
del producto. | proyecto. como realizar salvas de la

informacién importante.

Tecnolégico |Desagrado por | Afectacion del Baja Tolerable | Trabajar el mayor tiempo
parte del fluido eléctrico posible durante la noche ya
equipo, amplia |en el laboratorio que hay menos consumo de
el periodo de |de produccion. electricidad durante la noche
culminacion. y la red no se sobrecarga.

5 Personal Retraso en las |Enfermedad de Alta | Tolerable |Tener preparado a mas de
actividades uno de los una persona que sepa
que desarrolla | miembros del realizar las estas actividades
esa persona | equipo. para que el trabajo del
dentro del equipo no se atrase debido a
proyecto. estas consecuencias.
6 Personal Retraso del Falta de Media | Tolerable |Obtener entrenamiento y
trabajo Experiencia asesoria de personas
expertas y negociar
compromisos adecuados

Tabla 6. Lista de riesgos

Luego de tener definidas las historias de usuario a implementar asi como los riesgos que pueden

surgir durante en el ciclo de desarrollo de la solucion, el siguiente paso es hacer una buena

planificacion de lo que se va a implementar para estimar el tiempo que se llevara el desarrollo de
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estas aplicaciones y de esta forma evitar sorpresa.

2.6. Planificacion de las historias de Usuarios.

Planificar acertadamente el proyecto es necesario para estimar de forma ideal el tiempo que les

tomara a los programadores la codificacion de cada una de las historias de usuario. A partir de la

prioridad de las historias se decide cuales de ellas se implementaran en las primeras iteraciones, las

funcionalidades criticas del sistema deben ser codificadas en iteraciones tempranas del ciclo. Esta

planificacién queda recogida en la plantilla Plan de Liberacion que es una de los artefactos que

genera la metodologia SXP.

2.6.1. Plan de Liberacion.

Reléase | Descripcion de laiteracion Orden de la HU | Duracion
aimplementar | total
Iteraciéon | En esta iteracion se desarrolla la aplicacion que sera la encargada U SD 0.1
1 de cambiar las configuraciones del escritorio segun las preferencias
del cliente.
Iteraciéon | En esta iteracion se desarrolla una aplicaciéon que sera capaz de U SD 0.2
2 mostrar todas las aplicaciones instaladas en el sistema asi como
dar la posibilidad de poder acceder de manera rapida a las
recientemente ejecutadas, entre otras funcionalidades que permitan
una mejor interaccion del usuario con el sistema
Iteracion | En esta iteracion se desarrolla las condiciones necesarias para U SD 0.3
3 brindar soporte de papelera de reciclaje en panel, asi como U SD 04

gestionar la sesion de los usuarios (bloquear o salir); también se
desarrolla la aplicacién que maneja la sesion de los usuarios para
poder gestionar las aplicaciones que el usuario desea que se

autoarranque una vez que se inicie la sesion.

Tabla 7: Plan de Liberacién.

Después de tener planificado cuales son las historias de usuarios que se van a implementar en cada

iteracion, lo que queda es determinar las tareas de ingenieria ya que estas permiten definir cada una

de las actividades que estén asociadas a las historias de usuario y su implementacion.
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2.7. Tareas de ingenieria.

lteraciéon 1

En esta iteracion se expondran las tareas de ingenieria que dan solucién a la Historia de usuario

U_SD_0.1 “Configurar el escritorio”.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.1

Nombre de la Tarea: Estudiar las aplicaciones de configuracion del escritorio.

Tipo de Tarea: Estudio Puntos Estimados: 1 semana

Fecha de Inicio: 12 / 01/ 2009 Fecha Fin: 17 / 01/ 2009

Programador Responsable: Miguel y Barbarita

Descripcion: Estudio de las aplicaciones de configuracién de escritorio para saber como funciona y ver si

alguna puede ser una solucién factible para el entorno de escritorio Guano.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 2 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.1

Nombre de la Tarea: Desarrollar el Médulo de configuracién del fondo de escritorio.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2 semanas

Fecha de Inicio: 20/ 01/ 2009 Fecha Fin: 4/02/ 2009

Programador Responsable: Miguel

Descripcion: Se desarrollo el médulo que permite al usuario cambiar el fondo de pantalla asi como dar una
vista previa de la imagen que esta usando. También debe dar a la posibilidad de que se pueda escoger en qué
forma se quiere que se visualice ya sea centrado, mosaico, estirado o escalado; ademas de cambiar el color del

fondo, de la letra y el color de la sombra del texto.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 3 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.1

Nombre de la Tarea: Desarrollar el Modulo configuracion de temas de Gtk y fuentes tipogréficas del sistema.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2 semanas
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Fecha de Inicio: 5/ 02/ 2009 Fecha Fin: 20/ 02/ 2009

Programador Responsable: Miguel

Descripcion: Se desarrollo el médulo que permite cambiar el tema de ventana de Gtk asi como las fuentes

tipogréficas de las aplicaciones dando la posibilidad de que se pueda escoger el tipo de letra, estilo y tamafio.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 4 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.1

Nombre de la Tarea: Desarrollar el Médulo configuracién de temas de iconos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2 semanas

Fecha de Inicio: 21/ 02/ 2009 Fecha Fin: 7/ 03/ 2009

Programador Responsable: Miguel

Descripcion: Se desarrollo el médulo que permite cambiar el tema de iconos.

lteraciéon 2

En esta iteracion se expondran las tareas de ingenieria que dan solucion a la Historia de usuario

U _SD_0.2 “Visualizar menu de aplicaciones”.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 5 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.2

Nombre de la Tarea: Estudio de los principales menus de aplicaciones.

Tipo de Tarea: Estudio Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 8/ 03/ 2009 Fecha Fin: 13/ 03/ 2009

Programador Responsable: Miguel y Barbarita

Descripcion: Estudio de los menu de los entorno de escritorios que mas aceptacion tienen.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 6 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.2

Nombre de la Tarea: Desarrollar generador de mend.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas
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Fecha de Inicio: 15/ 03/ 2009 Fecha Fin: 22/ 03/ 2009

Programador Responsable: Miguel

Descripcion: El generador del menu va hacer el encargado de visualizar las aplicaciones del sistema por

categoria, asi como adicionar automaticamente las nuevas que se instalen.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 7 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.2

Nombre de la Tarea: Desarrollar menu de aplicaciones.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 8/ 03/ 2009 Fecha Fin: 13/ 03/ 2009

Programador Responsable: Miguel

Descripcion: Se desarrolla el menl de aplicaciones que debe mostrar las aplicaciones recientemente abiertas,

asi como los accesos a para salir de la sesion o bloguearla.

lteracion 3

En esta iteracién se expondran las tareas de ingenieria que dan solucién a las Historia de usuario
U SD_0.3 “Incluir plugin para el soporte de la papelera de reciclaje en el panel”, la U_SD 0.4
“Gestionar el inicio de la sesién de usuario” yla U_SD_0.3 “Incluir plugin para la gestion de la sesién

de los usuarios desde el panel”

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 8 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.3

Nombre de la Tarea: Estudio del funcionamiento de los plugins del panel.

Tipo de Tarea: Estudio Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 13/ 03/ 2009 Fecha Fin: 17/ 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita y Miguel

Descripcion: Se estudia las principales plugins existentes en este caso el de la papelera y el de gestionar la

sesién de los usuarios (bloquear o salir de la sesidn)
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 9 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD 0.3

Nombre de la Tarea: Desarrollo del plugin de la papelera de reciclaje en el panel.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 17/ 03/ 2009 Fecha Fin: 24/ 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita

Descripcion: Se desarrolla el plugin de la papelera de reciclaje en el panel con el soporte especificado.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 10 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.5

Nombre de la Tarea: Desarrollar Plugin para la gestion de la sesion de los usuarios desde el panel

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 17/ 03/ 2009 Fecha Fin: 24/ 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita

Descripcion: Se desarrolla el plugin para la gestion de la sesidn de los usuarios que permita acceder al Guano-

logout, asi como definir su estado segun las propiedades.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 11 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.4

Nombre de la Tarea: Estudio de los manejadores de Sesion.

Tipo de Tarea: Estudio Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 17/ 03/ 2009 Fecha Fin: 24/ 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita

Descripcion: Estudiar como funciona los manejadores de sesion en Linux, méas especifico el de GNOME.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 12 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD 0.4
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Nombre de la Tarea: Disefiar prototipo de la interfaz de la aplicacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 17/ 03/ 2009 Fecha Fin: 24 / 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita

Descripcion: Disefiar un prototipo de interfaz de la aplicacion con la herramienta Glade.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 13 Nombre de la Historia de Usuario: U_SD_0.4

Nombre de la Tarea: Conectar la interfaz con las funcionalidades

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha de Inicio: 17/ 03/ 2009 Fecha Fin: 24/ 03/ 2009

Programador Responsable: Barbarita

Descripcion: Crear las funcionalidad que permitan gestionar el script Startup desde la interfaz de la aplicacion.

2.8. Disefio con metaforas.

Debido a que la metodologia usada como marco de apoyo para guiar el desarrollo de la solucién esta
basada en XP, y dicha metodologia plantea en una de las Doce Practicas de XP que se tiene que
guiar todo el desarrollo del sistema a través de una o varias Metaforas acerca de como trabaja (o

deberia trabajar) el Sistema.
Para definir la misma lo primero que se tiene que tener claro es que se entiende por metéfora:

Una metafora es una historia compartida que describe como deberia funcionar el sistema. Martin
Fowler en Is Design Dead? explica que la practica de la metafora consiste en formar un conjunto de
nombres que actlen como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema. Este conjunto de

nombres ayuda al disefio y métodos del sistema.

La metafora de la solucion propuesta es: “Conjunto de herramientas y funcionalidades que
configuran y gestionan el entorno de escritorio Guano, permitiendo personalizar las configuraciones

del entorno”

El Disefio con metaforas es sencillamente el disefio de la solucidbn mas simple que pueda funcionar y
ser implementado en un momento dado del proyecto; lo cual genera el artefacto conocido como
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Modelo de Disefio, que a su vez estd compuesto por un diagrama de paquetes, el cual expone dicho

disefio.

2.9. Diagrama de paquetes.

-

Figura 8. Diagrama de paquetes.
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Como las herramientas de Guano no cumplen con los requerimientos establecidos, en este capitulo,
se definié y planifico el proceso de desarrollo de las herramientas requeridas, utilizando como base la
metodologia SXP.

Durante la planificacion se realiz6 un modelo de dominio que facilitdé el entendimiento de los
principales conceptos utilizados durante el desarrollo de las aplicaciones. Asi como la confeccion de
la lista de los posibles riesgos y la planeacion de la mitigacion de los mismos. La elaboracion del
diagrama de paquetes dej6 explicito la composicién de las herramientas a desarrollar.

Todo esto arrojo que la solucién final de esta investigacion esta centrada en el desarrollo 5 historias
de usuario, desglosandose en 13 tareas ingenieriles. Definiendo un plan de liberacién para precisar el
tiempo de desarrollo por iteraciones, el cual permite obtener una estimacion confiable de la

conclusién del proceso de desarrollo de las herramientas.

A partir de este proceso se alcanzd como resultado una version funcional de la solucién propuesta,
gue debe ser validada por un proceso de pruebas, que verifiguen si se encuentra apta para su

inclusiéon en Guano.
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3 VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

Una parte muy importante en todo desarrollo de software es la etapa de pruebas, en la metodologia
SXP se requiere de una etapa de pruebas en cada iteracion de desarrollo del producto. En estas
etapas se le realizan pruebas al software con el objetivo de verificar si se cumplieron con los objetivos
trazados en la iteracion, haciéndose el proceso iterativo; e incremental, de pasar el proceso de

prueba con éxito en cada iteracién para proseguir con el proximo.

En la construccién de la solucién se elaboraron un Plan de pruebas que en cada iteracion contiene un
conjunto de Casos de prueba a los que fue sometida la solucidn para comprobar el funcionamiento en

correspondencia con las Historias de Usuarios definidas.

3.1. Casos de Prueba.

Se definieron casos de prueba para todas las historias de usuario. A continuaciéon se muestran las
pruebas que se realizaron mediante tablas definidas en la metodologia utilizada para el desarrollo de
la aplicacién. Los principales elementos que se muestran son las condiciones que el sistema debe
cumplir para que se ejecute el caso de prueba asi como la entrada y salida de los pasos de ejecucion
del caso de prueba realizado. Por ultimo se muestra el resultado esperado y la evaluacion de la

prueba en relacion a si fue satisfactoria o no.
Caso de prueba para la historia de usuario U_IDes_01.

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

escritorio.

Este caso de prueba pretende comprobar que la aplicacion cambia el fondo de pantalla, las fuentes

tipograficas, los temas de iconos y ventana de forma correcta, asi como permitir la instalacion de

nuevos.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.1 Configurar escritorio.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procedera a cambiar el fondo de pantalla.
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Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse iniciada la aplicaciéon PcmanFm.

Entrada / Pasos de ejecucion:

+ El usuario escoge la seccion “Escritorio” en la aplicacion de preferencias del escritorio.
% Realiza un click izquierdo en el botén de la imagen.

+ Escoge la nueva imagen de fondo de escritorio y hace click en el boton “Aceptar”.

+ Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio del fondo de escritorio.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.2 Configurar escritorio.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procedera a cambiar propiedades del fondo de pantalla.

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse iniciada la aplicacién PcmanFm.

Entrada/ Pasos de ejecucién:
e El usuario escoge la seccién “Escritorio” en la aplicacion de preferencias del escritorio.
e Escoge un modo en el menu desplegable del “Modo”.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio de la propiedad del fondo de escritorio.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.3 Configurar escritorio.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procedera a cambiar las propiedades de la fuente del escritorio.
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Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse iniciada la aplicacion PcmanFm.

Entrada / Pasos de ejecucion:

e El usuario escoge la seccién “Escritorio” en la aplicaciéon de preferencias del escritorio.
¢ Realiza click izquierdo en el botén del color de la fuente del escritorio.

e Escoge un color.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aceptar”.

e Realiza click izquierdo en el botén del color de la sombra de la fuente del escritorio.

e Escoge un color.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio en el color de la fuente.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 04 Configurar escritorio.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procede a cambiar el tema de Gtk de las aplicaciones.

Condiciones de Ejecucidon: Debe encontrarse iniciada la aplicacién PcmanFm.

Entrada/ Pasos de ejecucién:
e El usuario realiza click izquierdo en la pestana “Tema”.
e Escoge untema en la lista de los posibles temas de Gtk a usar.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio en el tema de Gtk.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.5 Configurar escritorio.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procede a cambiar las propiedades de la fuente del sistema.

Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse iniciada la aplicacion PcmanFm.

Entrada / Pasos de ejecucion:

e El usuario realiza click izquierdo en la pestana “Tema”.

e El usuario realiza click izquierdo en el botén que indica la fuente y su tamafio.
e Escoge una tipo de fuente y tamafio.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aceptar”.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio en el tipo, tamafio y propiedades de la fuente en el sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.6 Configurar escritorio.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Se procede a cambiar el tema de iconos.

Condiciones de Ejecucidon: Debe encontrarse iniciada la aplicacién PcmanFm.

Entrada/ Pasos de ejecucién:
e El usuario realiza click izquierdo en la pestana “Iconos”.
e Escoge untema en la lista de los posibles temas de iconos a usar.

e Realiza click izquierdo en el boton “Aplicar”.

Resultado Esperado: Cambio en el tema de iconos.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de prueba para la historia de usuario U_IDes_02.

Conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Visualizar menu de aplicaciones.
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Este caso de prueba se pretende comprobar que la aplicacion genera un menu con las aplicaciones
instaladas automéaticamente, que visualiza las aplicaciones del sistema por categorias y que se
pueden ejecutar las aplicaciones desde el mend.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:
U SDPC 0.7 Visualizar el menu de aplicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Generacion del menu de aplicaciones instaladas.

Condiciones de Ejecucion: Sesion de usuario iniciada.

Entrada / Pasos de ejecucion:

= Ejecutar el comando gmenu_generator desde un terminal.

Resultado Esperado: La generacion del archivo ~/.config/guano/menu y la salida en la consola
del cartel “Ok”.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:

U SDPC 0.8 Visualizar el menu de aplicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Mostrar menu de aplicaciones.

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse activa una sesién de usuario y la aplicacion

guano-panel.

Entrada / Pasos de ejecucién:
= Adicionar el plugin “Guano Menu” al panel.

Ejecutar el plugin.

Resultado Esperado: Ejecucion del Menu de aplicaciones, mostrandose las aplicaciones mas

usadas, menu categorizado de aplicaciones y links a carpetas del usuario.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario:

U SDPC 0.9 Visualizar el menu de aplicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Miguel Albalat Aguila.

Descripcion de la Prueba: Ejecucion de aplicaciones del Menu de aplicaciones.

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse activa una sesion de usuario y la aplicacion

guano-panel.

Entrada / Pasos de ejecucion:
= Ejecutar el plugin “Guano Menu” en el panel.

Realizar click izquierdo en cualquier link.

Resultado Esperado: Ejecucion de la aplicacion elegida.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de prueba para la historia de usuario U_IDes_03.

Conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Incluir plugin para el soporte de la

papelera de reciclaje en el panel.

Este caso de prueba se pretende comprobar el plugin adicionado al panel, que permite vaciar la

papelera de reciclaje asi como visualizar los archivos

Caso de Prueba de Aceptacién

Nombre Historia de Usuario:

Cdbdigo Caso de Prueba: _ _ .
Incluir plugin para el soporte de la papelera de reciclaje
U_SDPC_10 en el panel.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Ejecucion del plugin en el panel

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse activa una sesién de usuario y la aplicacion

guano-panel.

Entrada/ Pasos de ejecucién:
= Afadir el plugin al panel.

= Ejecutar el plugin “Papelera de reciclaje” en el panel.
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Resultado Esperado: Mostrar la carpeta donde se encuentran los archivos eliminados.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario: Incluir plugin para el
Caodigo Caso de Prueba:

soporte de la papelera de reciclaje en el panel.
U_SDPC_11

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Ejecucion del plugin en el panel

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse activa una sesion de usuario y la aplicacion

guano-panel.

Entrada / Pasos de ejecucion:
= Afadir el plugin al panel.
= Ejecutar click izquierdo sobre el plugin “Papelera de reciclaje” en el panel y

seleccionar “Vaciar papelera”.

Resultado Esperado: Eliminar los archivos de la papelera.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de prueba para la historia de usuario U_IDes_04.

Conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Gestionar el inicio de la sesién de

usuario.

Este caso de prueba se pretende comprobar que la aplicacion Gestiona el inicio sesion de usuario

permitiendo agregar, quitar y editar las aplicaciones que se auto-ejecutan cuando se inicia la sesién

de los usuarios.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar el inicio de la

U _SDPC 12 sesién de usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.
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Descripcion de la Prueba: Se procede a afiadir una aplicacion.

Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse activa una sesion de usuario

Entrada / Pasos de ejecucion:
= El usuario realiza click izquierdo sobre el botén Afiadir.
» Se muestra un dialogo para que introduzca el nombre, el comando y una descripcion
de la aplicacion que se desea agregar.
» Cuando el usuario proceda a dar click izquierdo en el boton aceptar del dialogo se

debe mostrar la nueva aplicaciéon adicionada en el treeview.

Resultado Esperado: Agrego una nueva aplicacion.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar el inicio de la

U_SDPC_13 sesién de usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Se procede a eliminar una aplicaciéon

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse activa una sesion de usuario

Entrada/ Pasos de ejecucién:
= El usuario debe tener previamente seleccionado una aplicacion mostrada en el
treeview.
= Cuando realiza click izquierdo en el boton eliminar este elimina la aplicacién

seleccionada del treeview.

Resultado Esperado: Agrego una nueva aplicacién.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar el inicio de la

U _SDPC 14 sesién de usuario.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Se procede editar los datos de una aplicacion previamente

anadida.

Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse activa una sesion de usuario

Entrada / Pasos de ejecucion:
» El usuario debe tener previamente seleccionado una aplicacion mostrada en el
treeview.
» Cuando realiza click izquierdo en el boton editar, esta muestra un didlogo con los
datos de la aplicacion seleccionada dando la posibilidad de modificar los mismos.
» Cuando el usuario selecciona el botén Aceptar modifica los datos del treeview con

los nuevos datos de la aplicacion.

Resultado Esperado: Modifico los datos de la aplicacion.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar el inicio de la

U_SDPC 15 sesién de usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Se procede editar los datos de una aplicacion previamente

anadida.

Condiciones de Ejecucion: Debe encontrarse entrarse nuevamente en la sesion del usuario

Entrada/ Pasos de ejecucién:
= Una vez que se entre a la sesién del usuario este debe auto-ejecutar las

aplicaciones que estas guardadas en el manejador de sesion.

Resultado Esperado: Todas las aplicaciones guardas en el manejador de sesién se auto-

ejecutaron satisfactoriamente una vez que el usuario entro en su sesién

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de prueba para la historia de usuario U_IDes_05.

Conjunto de pruebas que se le realizaron a la historia de usuario: Incluir plugin para gestionar la

sesion de los usuarios en el panel.

75



CAPITULO 3.VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Este caso de prueba se pretende comprobar que el plugin gestionar la sesién de los usuarios a partir
del estado que tenga definido, bloquear la sesién, salir o bloquear y salir.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Incluir plugin para
U_SDPC_16 gestionar la sesién de los usuarios en el panel.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Se ejecuta el plugin para Bloquear la sesion.

Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse entrarse nuevamente en la sesion del usuario

Entrada / Pasos de ejecucion:
» Cuando se da click izquierdo en el plugin este procede a bloquear la sesion del

usuario.

Resultado Esperado: Se bloquea la sesién del usuario, donde para volver a entrar tiene que

introducir nuevamente la contrasefa.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Incluir plugin para

U_SDPC_16 gestionar la sesidn de los usuarios en el panel.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Se ejecuta el plugin para salir la sesion.

Condiciones de Ejecucidn: Debe encontrarse entrarse nuevamente en la sesion del usuario

Entrada/ Pasos de ejecucién:
= Cuando se da click izquierdo en el plugin hace un llamado a la aplicacién Guano-

logout.

Resultado Esperado: Se ejecuta la aplicacion Guano-logout.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Incluir plugin para
U_SDPC_16 gestionar la sesién de los usuarios en el panel.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Barbarita Ramirez Pérez.

Descripcion de la Prueba: Cambiar el estado del plugin.

Condiciones de Ejecucién: Debe encontrarse entrarse nuevamente en la sesién del usuario

Entrada / Pasos de ejecucion:

= Cuando se realiza click derecho sobre el plugin escoger la opcion Propiedades
= En el dialogo Accion de panel elegir el tipo de accién(bloquear, salir o salir y

bloquear)

Resultado Esperado: Se cambia el estado del plugin en el panel

Evaluacion de la Prueba: Satisfactorio.

3.1. Resultados obtenidos.

En este epigrafe se relacionan los resultados alcanzados durante el proceso de desarrollo del

presente trabajo.

Como fruto de este trabajo se han obtenido una serie de herramientas que permite al usuario una

mejor interaccion con el entorno de escritorio. Estas se encuentran en la version 0.1 del entorno de

escritorio Guano, que esta siendo usado actualmente en algunos laboratorios de las Facultad 4, 3 y
10 de la UCI.

3.1.1. Acerca de las funcionalidades obtenidas.

Las herramientas obtenidas como producto del proceso de desarrollo llevado a cabo son:

Herramienta de configuracion de escritorio, que permite cambiar el fondo de escritorio, las

fuentes tipogréficas, los temas de iconos y los temas de Gtk.
Menu de inicio o aplicaciones.

Plugins del panel para el manejo de la papelera de reciclaje asi como para la gestion de la

sesion de usuario.

Aplicacion de gestibn de inicio de sesidn de usuario, que permite adicionar o eliminar

aplicaciones en el inicio de la sesion.
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A modo de conclusiones, en este capitulo se describieron las pruebas realizadas para validar la
calidad de las herramientas desarrolladas obteniendo resultados exitosos. Siendo ademas avalado el
funcionamiento de estas por la utilizacion de Guano en eventos nacionales e internacionales asi
como en los laboratorios de distintas facultades en la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Como resultado de la investigacion se dio cumplimiento a los objetivos propuestos, dotando a Guano
de herramientas que facilitan al usuario la interaccién amigable con la computadora. Estas utilidades
mejoraran la compenetracion de los usuarios con Guano lo cual hara posible que se unan cada vez

mas personas al proceso de retroalimentacion - desarrollo del producto.

Con el futuro desenvolvimiento de estas herramientas sera cada vez mas posible el proceso de
migracion de Software Libre en Cuba, incluso en aquellas maquinas donde por sus déficits de
memoria y capacidad de procesamiento no se puedan ejecutar los entornos de escritorio estandares
de Linux.
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ANEXOS
Anexo 1: Encuesta sobre migracién de escritorio.
Funcionalidades mostradas en la encuesta.
No. Funcionalidad
F1 Poder cambiar la apariencia y configuracion del escritorio.
F2 Conservar los accesos rapidos de teclado estilo Windows.
F3 Conservar los accesos directos en mi escritorio a Mi PC, asi como poder afiadir nuevos.
F4 Conservar la estructura del menu y que recuerde mis aplicaciones recientes y preferidas.
F5 Tener la papelera de reciclaje.
F6 Conservar la barra de accesos rapidos.
F7 Conservar aplicaciones para la conexién por escritorio remoto.
F8 Conservar funcionalidades para compatrtir carpetas e impresoras en mi red.
F9 Mantener las funcionalidades de vistas de carpeta o imagenes.
F10 Conservar funcionalidades para establecer conexiones con otras PC de mi red.
F11 Conservar los juegos predeterminados de Windows.
F12 Conservar la posibilidad de mantener archivos ocultos.
F13 Tener el Panel de Control.
F14 Navegar y explorar distintos protocolos de red con el mismo explorador (http, ftp, etc....).
F15 Mantener las funcionalidades para la interaccién con dispositivos extraibles.
F16 Conservar la funcionalidad de Buscar en mis carpetas.
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Anexo 2: Menu por defecto de GNOME y KDE.

Accessories Aplicaciones recientes

B ksnapshot

4 Mozilla Composer

1] Configurar su escritorio

B Conexion remota de escritorio
3 Todas las aplicaciones
A Desarrollo

% oficina

& Internet

) Multimedia

KA sistema

& Mas aplicaciones

@ Graphics
@ Internet

cﬁKDE | (1) Development

/% Office ) @ Graphics

V: Programming > @ Internet
a Sound & Video | Multimedia
%gg SystemTools > ,f@’ Office

£ Wine » §§§ System
= o[B8l uittes

@ Add/Remove...
\/ Add/Remove Programs
=] \
(] Places > CQ Strig
= L
; System ’ !'a System Settings

[ out.

[@ Communications
@ Entertainrmenk 3
@ Syskem Tools >
wJ Address Book

Calculator

Tramper

Command Prompt

MNotepad

Paint

Y Internet - \? My Documents
Inkernet Explorer
# E-mail i 5 My Recent Doc
Outlook Express

B Windows Catalog
Command Prompk

ﬁ ‘Windows Update
@ ACe nudio Fecorder
@) Games
g Shaorteut b Roadras c e aom
oA @ feheeed ’
3
@ Notepad @) startup

Internet Explorer

“H Paint w4 M3 Explorer
@ Outlook Express

Program Compatibility \Wizard

Synchronize

Gdeceww B @

Tour Windmws %P

[ windows Explorer
@ windows Movie Maker
A wordrad

@) Aca Systems

Ces

l ACA Capture Pro 4.2 Remote Assistance

=

‘Windows Media Player

AllPrograms [ ";i Windows Messenger

|6| Turn OFF Camputer
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Anexo 4: Herramientas de configuraciéon de GNOME.

Tapiz del escritorio

pantalla E

Sin tapiz

Estilo: [ Rellenar pantalla 4k Afadir tapiz| == Quitar

Colores del escritorio

M color salido ]

&) Ayuda X Cerrar

-

[J Preferencias del tema [l

< Instalar un tema... |

Tema personalizado

Puede guardar este tema presionando al botén «Guardar temd :%Qetalles del terma I

E Guardar el terma... |

Simple
Apariencia plana, alto rendimiento

Alto contraste
Textos e iconos en negro sobre blanco

Alto contraste grande invertido
Textos e iconos grandes en blanco sobre negro

=l

Este termma no recomienda ninguna tipografia o fondo en particular.

Aiuda |

X Cerrar |

[] Preferencias dela tipografia

Tipografia de |la aplicacién: Sans |10 |
Tipografia del escritorio: Sans [ 10 |
Tipografia del titulo de la ventana: Sans [10 |
Tipografia de |la terminal: Monospace [ 10 |

Renderizado de la tipografia

i~ Monocromo * Mejores formas

labcfgop AO abcfgopl||abcfgop AO abcfgop)

" Mejor contraste " Suavizado de subpixel (LCDs)

‘abcfgop AO abCngpHabcfgop AO abcfgop‘

Aiuda |

De;alles...l
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HighContrastinverse
HighContrastLargePrint
HighContrastLargePrintlnverse
Industrial

LargePrint

LowContrast
LowContrastLargePrint

Lush

I vola

Sandy

Smokey-Blue
Smokey-Red
SphereCrystal

[] Detalles deltema
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Anexo 6: Herramienta de configuracion de Enlightenment.

BG Colour | Move to Front ” Dunlicate ” Unlist I I Delete File

Red: ——————( )= [ Use backaround imaae
Green: —————( ) [E) Keeo aspect on scale

Blue: ——————(F— (= Tile imaae across backaround

=
Backaround |
Imaae
Scaling ‘
and
Alianment |
(@ o’
[E Use ditherina in Hi-Colour Backaround overrides theme
Unused backarounds freed after 0:04:00

<> \

| Pre-scan BG's I | Sort bv File l l Sort by Attr. ” Sort bv Imaage l

m o | [

O >
Backaround definition infarmation:
Mame: DEFAULT WUl BLUE
File: winter ui blue.ona

Theme transparencw: 0 Advanced Settinus

O S

| 0K |IAnn|v| IClosel

Anexo 7: Herramientas de configuracion de Xfce.

[ Window Manager @]
Decoration style  Keyboard and focus Advanced
default -
Title font
adept
Sans Bold 10
agua
agualemon
alternate Title Alignment
atlanta Center -
atlanta2
bs
b6
Button layout

bbs
s e: @ OOOOO®
biz Menu O® O ® 9 ® ® @& Hidden
Sk Suick ®®® O ® ® ® 0 Hidden

Shade ®® 99 ® ® ® O Hidden
coldsteel
Soulties Hide 9 O0O® ©® O ® @ Hidden
e sMaxmze: @ ® ® O ® ® ® @ Hidden

Cose: B ® ©® ® O ® ® ® Hidden
cruxish
curve
i %o
@ Heip X Close
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. Theme Preferences x

Select theme

Defaut s e

ot |
Blackcurve

CleanestBrushedGnome

Crux Toolbar Style
Digital-Cream Icons v
GnoMetal ’

X Close

Anexo 8: Herramientas de configuracion de KDE.

!_'_" Aplicationes de configuracion - Kengueror

Location Edit View Go Bookmarks Tools Settings Window Help

QOO OO =AKER i

B Location: | |5 fhemefa/DesktopAplicationes de configuracion

background.desktop clock.desktop colors.desktop hooser. ior. desktop.desktop display.desktop ebrowsing.desktop

desktop desktnp
filetypes.desktop fonts.desktop icons.desktop installktheme. kemcgi.desktop Jdes kemfontinst.desktop kemkded.desktop
desktop
L B E
: !- I Q! !- I Q!
kemkicker.desktop kemlaunch.desktop kemperfermance. kemsmserver. KControl.desktop kdm.desktop Y desktop Y | layout.
desktop desktop desktop
=
L]
! =
|—~
keys.desktop kfmclient.desktop kfentview.desktop khotkeys.desktop khtm|_fonts.desktop kmenuedit.desktop knetattach.desktop kpager.desktop
kpersnnallzer krandrtray.desktop kt : kwindecoration. kwinoptions.desktop kwinrules.desktop language.desktop
desktop desktop desktop desktop
L AT
OpenGL Ch ks = hyal
Lr S
media.desktop mouse.desktop netpref.desktop opengl.desktop panel.desktop screensaver.desktop style.desktop xserver.desktop ﬂ
-

| /|48 tems - 48 Files (598,1 KB Total) - No Folders
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Anexo 9: Administrador de sesion de GNOME.

Session Options

Current Session Startup Programs

Currently running programs:

Qrder |Style |State |Program =
5
50 & gnome-session-properties ;
20 ﬁq & metacity B
40 & gnome-panel
40 &8 & gnome-volume-manager ||
A -'EI' F st Y n l
Order: (50 [{ Style: | Normal ¥ | | == Remove| | & Apply
ﬁﬂe]p X Close

Anexo 10: Aplicacion de administracion de sesiones de KDE.

@ Configure - KDE Control Module

@ Confirm logout

[¥] offer shutdown options

~On Login

@ Restore previous session
O Restore manually saved session

O Start with an empty session

~Default Shutdown Option

(®) End current session
() Turn off comnputer

O Restart computer

~Advanced

Applications to be excluded from sessions:
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Anexo 11: Principios del Manifiesto Agil.

VI.

VILI.
VIILI.

IX.
X.
XI.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software
gue le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una
ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de
meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

El personal del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del
proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el apoyo que
necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacion
dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.

La atencidn continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si

mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas efectivo, y segun esto

ajusta su comportamiento.

Anexo 12: Plantilla de Concepcion del sistema.

Concepcion del sistema
Metapaquete XXX
ConFileM 0.01
Control de versiones
‘Fecha Versién Descripcion Autor ‘
02/02/09 0,1 Barbarita Ramirez |
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= Polo productivo.

Software Libre
= Clasificacion del proyecto.

Desarrollo de aplicacion
= Tipo de proyecto.

Nacional
= Resumen:

Este documento tiene una breve descripcién de la propuesta a desarrollar, los roles que va a

tener el proyecto, las herramientas a utilizar, la vision y el alcance del mismo.

Palabras claves:

= Surgimiento.
En la UCI el proyecto Nova esta desarrollando un entorno de escritorio, Guano, como una
alternativa a usar en las maquinas de bajas prestaciones o obsoletas, este no cuenta con
herramientas de configuracion por lo que no esta dirigido a usuarios finales, usuarios que no
tienen mucho conocimiento de técnicas de programacion o de los entorno libres. Para agilizar
el desarrollo de Guano y de esta forma agilizar la migraciéon se propuso la creacion XXX ,

Metapaquete de configuracién para el entorno de escritorio Guano.

= ;Quées?

El Metapaquete XXX estd conformado partiendo de los requisitos que los clientes querian para
Guano, este esta compuesto por un menu de aplicacién que visualiza las aplicaciones del
sistema por categorias, una aplicacion para modificar las configuraciones del escritorio ya sea
fondo de escritorio, las fuentes tipogréficas del sistema, el tema de iconos y tema de Gtk, una
aplicacién que maneje la sesién de los usuarios dando la posibilidad de poder escoger que
aplicaciones quiero que se auto-ejecuten una vez que se inicie la sesién y por ultimo agregar
soporte para la papelera.

= Metodologia a utilizar.
La metodologia a utilizar es SXP, es creada a partir de la unién de XP y Scrum, en la UCI, en el
proyecto Unicornios, responde a las caracteristicas particulares de los proyectos de la facultad
10 pues garantiza mayor organizacion en cuanto a los artefactos que sustentan la
metodologia, logrando un procedimiento agil para proyectos de Software Libre.

= Involucrados.
[Breve descripcion del/los involucrado(s) y clasificar al/los involucrado(s) como experto, gurd,

accionista, etc.]
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* Roles.
Rol Responsabilidad INombre
Gerente Es el responsable de tomar las decisiones finales, acercaMiguel Albalat
(Management) . . .
de estandares y convenciones a seguir durante el
proyecto.
Cliente Contribuye a definir las historias de usuario y los casos de |Equipo de desarrolllo de
(Customer) - . . s Guano
prueba de aceptacion, para validar su implementacion.
Encargado de los
laboratorios de la
facultad 3
Programadores Roman Miguel Valdivia

(Programmers) |pefine las tareas de ingenieria y produce el cédigo del Ger_wé _ )
. , . 3 ., |Yuliette Tain Dominguez
sistema. Ademas selecciona el estandar de programacion

a utilizar, controlando incluso la gestion recambios.

Analista Barbarita Ramirez
(Analyst) Escribe la concepcién del sistema y las historias de

usuario. Crea el Modelo de historia de usuario del negocio
y la LRP. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuéles se implementan en cada iteracion

centrandose en aportar mayor valor al negocio

Encargado de |Escribe los casos de prueba de aceptacion. Ejecuta lasBarbarita Ramirez Perez

F.I_rg;t:r‘)s pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipoMIQUE| Albalat
y es responsable de las herramientas de soporte paral
pruebas
=  Mision.

El Metapaquete XXX propuesto debe ser capaz de realizar las configuraciones del entorno Guano

haciendo de este un entorno con mas aceptacion.

= Vision.

[Aspiraciones futuras para el sistema a desarrollar.]

= Alcance.

= Herramientas Utilizadas.
BoUML
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UML
Geany
Glade

= Solucion propuesta.

Anexo 13: Herramienta de configuracion de escritorio del PCmanFM.

r

— Preferences x

generaIJ Escritorio ‘Advanced |

Manage the desktop and show file icons

General
1 Show menus provided by WM when desktop is clicked

Wallpaper

Fondo de pantalla: [ background-default.jpg @ ]
Mode: [ Stretch to fill the entire screen c }
Colors

Background: | N Text: || Shadow: |

‘ ) cancelar ‘ [ <D Aceptar ]

Anexo 14: Prototipo de la solucion propuesta.

Nombre del usuario

Pl

Programas usados
recientemente \

Utilidades y herramientas
de uso frecuente

] — |

Vi
vlenl de programas Logo
instalados

Botones de acceso répido
Bloquear sesidén y Salir de sesién
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Vistas o
de «

corfiguracién

Aplicaciones instaladas

por categoria

X

/

b
o
YV ¥ YV ¥

¥

/

Log

Menl de aplicaciones

instaladas

Vista de configuracion del escritorio

Labell

Labell

Labell

Labell

[
[ ]
[ ]
L]

/

|

¥ Fondo de escritorio

3 Modos de visualizar
el fondo de escritorio

—J» Opciones de tipografia

/

Separador

Y

Botones Cancelary Aplicar

Categorias de las aplicaciones
instaladas

Vista de configuracion de temas de Gtk

Vistas
de “«

corfiguracion

—"'-'-d-
“"‘-ﬁ.‘_\_‘»-‘»..,) Temas de Gtk
Labell :l_ > Nombre y tamafio
de latipografia
»/ Y
Separador Botones Cancelary Aplicar
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Vista de configuracion de temas de icono

Labell
Vistas | \" Vista previa
] e 3 P
de del
configuracion tema de icono

seleccionado

™S~

Temas de icono

/ I I |
v v

Separador Botones Cancelary Aplicar

———3» Boton Afadir

=
E——) Boton Quitar
[ —

—» Boton Editar

/p-
Aplicaciones afiadidas
al inicio de sesion

[y 1
Y

Boton cerrar
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GLOSARIO DE TERMINOS

Applet: Es un componente de una aplicacion que se ejecuta en el contexto de otro programa, por
ejemplo un navegador web. El applet debe ejecutarse en un contenedor, que lo proporciona un
programa anfitribn, mediante un plugin, o en aplicaciones como teléfonos méviles que soportan el

modelo de programacion por applets.

Login: Identificacibn o nombre electrénico de un usuario de cualquier sistema compartido y en

particular de los servicios de correo electronico.
Scroll:

OpenSuse: Es el nombre de la distribucion y proyecto libre auspiciado por Novell y AMD para el

desarrollo y mantenimiento de un sistema operativo basado en Linux.

Microsoft: Microsoft Corporation (NASDAQ: MSFT) es una empresa multinacional estadounidense,
fundada en 1975 por Bill Gates y Paul Allen. Dedicada al sector de la informatica, que desarrolla,

fabrica, licencia y produce software y equipos electronicos.

Dispositivos periféricos: Dispositivos a través de los cuales la computadora se comunica con el
mundo exterior, como a los sistemas que almacenan o archivan la informacion, sirviendo de memoria

auxiliar de la memoria principal.

XML: Metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
SVG: Lenguaje para describir graficos vectoriales bidimensionales, tanto estaticos como animados.

RUP: El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés) es un proceso de desarrollo
de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar

mas utilizada para el andlisis, implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos.

Biblioteca: Término informatico para referirse a las bibliotecas de vinculos dindmicos, conocidas

también como librerias.

Scrum Master: Es uno de los Roles de Scrum. Es la persona responsable para asegurarse que el

proceso de Scrum es utilizado correctamente.

B: Nombre de un lenguaje de programacion desarrollado en los Bell Labs, predecesor del lenguaje de

programacion C.
LINUX: Nucleo presente en los sistemas GNU/Linux.

GNU/Linux: GNU/Linux es, a simple vista, un Sistema Operativo. Es una implementacion de libre
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distribucion UNIX para computadoras personales, servidores, y estaciones de trabajo. Fue
desarrollado para el i386 y ahora soporta los procesadores i486, Pentium, Pentium Pro y Pentium I,
asi como los clones AMD y Cyrix. También soporta maquinas basadas en SPARC, DEC Alpha,
PowerPC/PowerMac, y Mac/Amiga Motorola 680x0. Como sistema operativo, GNU/Linux es muy
eficiente y tiene un excelente disefio.

Human interface guidelines (HIG): Son documentos que ofrecen a los desarrolladores de
aplicaciones un conjunto de recomendaciones destinadas a mejorar la experiencia para los usuarios,
haciendo interfaces de uso mas intuitivos, aprendibles, y constantes.

Minimalista: El término minimalista, en su ambito mas general, es referido a cualquier cosa que se
haya desnudado a lo esencial, despojada de elementos sobrantes, o que proporciona solo un esbozo
de su estructura, y minimalismo es la tendencia a reducir a lo esencial.

Sistema operativo: Un sistema operativo es un software de sistema, es decir, un conjunto de
programas de computadora destinado a permitir una administracién eficaz de sus recursos. Comienza
a trabajar cuando se enciende el computador, y gestiona el hardware de la maquina desde los niveles
mas basicos, permitiendo también la interaccion con el usuario.

SLIM: Es un gestor de acceso ligero.

UNIX: Unix (registrado oficialmente como UNIX®) es un sistema operativo portable, multitarea y
multiusuario; desarrollado, en principio, en 1969 por un grupo de empleados de los laboratorios Bell
de AT&T.
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