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RESUMEN

RESUMEN

En los proyectos productivos de la facultad 9, de la Universidad de las Ciencias Informéticas no existe hoy
en dia una herramienta que automatice el proceso de pruebas de caja negra; precisamente el presente
trabajo constituye una investigacion que pretende suplir tal necesidad. En el mismo se describen las
tecnologias actuales mas utilizadas para el desarrollo de software en el mundo y las escogidas para
desarrollar el sistema que se propone. Se incluyen ademas las etapas de Modelacion del Negocio,
Analisis, Disefio e Implementacion sobre la base del analisis de la arquitectura que soporta el sistema. Al
finalizar se realiza el modelo de implementacién, en el que se definen los principales paquetes de
componentes y subsistemas de implementacion que conforman la aplicacion; quedando los mismos
evidenciados en el diagrama de componentes. Ademas de la distribucién de los dispositivos necesarios

para que se ejecute correctamente el sistema representados en el diagrama de despliegue propuesto.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En los dltimos afios el software ha experimentado un desarrollo sin precedentes, cada vez es mayor la
complejidad y la cantidad de software que se demanda en el mercado. En la actualidad existe una
tendencia a que los usuarios necesitan el software en un tiempo bastante corto y a un costo menor, esto
trae consigo que no siempre los software que se presentan en el mercado tengan la calidad que el usuario
espera de los mismos y es en donde aparecen muchas veces las desavenencias entre el cliente y la
empresa productora de software, esto pudiera estar provocado debido a que de manera general los
métodos de desarrollo de software que se siguen son, basicamente, aquellos que los propios individuos

“artesanalmente” siguen, 0 sea no se rigen en cuenta ninguna metodologia de desarrollo de software.

El tema de la calidad es un tema que preocupa a muchos productores de software, ya desde la década de
los 70 aproximadamente muchos productores de software e investigadores han dedicado sus

investigaciones a como lograr un producto con calidad y como medir la calidad del software.

La calidad del software puede parecer un concepto alejado de la vida diaria de la mayoria de las
personas. Cuantas veces en nuestro ordenador ha aparecido un mensaje de error 0 una pantalla azul, se
esta ante un problema de calidad del software; cuando un fallo en el sistema de gestion inutiliza pantallas
de informacién, es un problema de calidad, cuando en un mercado se bloguean los ordenadores de la
caja de cobro y anotacion de ventas, tiene que ver la calidad, un ejemplo bien documentado se produjo

con el lanzamiento en 1996 del primer cohete Arianne 5 de la Agencia Espacial Europea.

Este ingenio que costdé 10 afos y 7.000 millones de euros desarrollar, exploté por un defecto en el
software de control interno antes de que pasara un minuto de vuelo, estos son solo algunos ejemplos de
fallos debido a la baja calidad del software y en los cuales como queda bien claro las pérdidas han sido
considerables. Es muy probable que se haya sufrido los efectos de estos problemas de calidad en forma
de retrasos, pérdidas de tiempo o dinero, etc. como simples ciudadanos. Lamentablemente, estos
problemas pueden ser mucho mas graves si afectan a sistemas criticos; es decir, aquellos cuyo fallo
puede provocar graves pérdidas econdmicas o problemas ambientales o sociales e, incluso, la pérdida de

vidas humanas que es mas triste.


http://en.wikipedia.org/wiki/Ariane_5_Flight_501
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Las actividades de aseguramiento de la calidad del software son sin duda una parte muy importante en la
produccion de un software. Debido a la competencia existente a nivel mundial se hace dificil insertarse en
el mercado, por lo que se requiere un producto cada vez mejor, aunque no siempre estos mecanismos se

aplican de la forma correcta.

Estas actividades se realizan con el objetivo de detectar errores antes de la culminacion del software ya
que si se detectan problemas luego de elaborado el producto, no solo traeria pérdidas monetarias, sino
pérdidas de tiempo y esfuerzo, por lo que es imprescindible tener en cuenta durante todas las etapas del
ciclo de vida del software es necesario realizar pruebas con el objetivo de ir detectando y eliminando
errores en cada iteracién y para que una vez culminado el desarrollo de del sistema los posibles errores
no impliquen grandes cambios, lo que traeria como resultado retrasos en la entrega del producto. Ademas
se puede tener una idea de cémo va avanzando la construccion del producto y cuales son las

caracteristicas del producto que se va obteniendo.

No todas las empresas dedicadas a la produccion de software ponen su empefio en lograr un producto
con mayor calidad, que no tenga problemas en cuanto a tiempo de entrega, al rendimiento del mismo,
s0lo se preocupan por producir para cumplir con un cliente que le hizo una peticién de algun producto por
lo que llevan a cabo el proceso de desarrollo de la aplicacion de una forma artesanal y violan un grupo de

acciones para lograr finalmente su objetivo y es ahi donde radica principalmente el problema de la calidad.

En Cuba la industria del software aln pudiera decirse que es pionera en esta rama. La Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) como uno de los maximos exponentes del desarrollo de esta industria, tiene
como mision principal la informatizacion de la sociedad cubana, y ademas ir construyendo poco a poco en
nuestro pais las bases para que en un futuro Cuba se convierta en productora de software que contribuira

al desarrollo econémico del pais.

Pero como es evidente la UCI no esta fuera del dominio del grupo de los problemas mencionados
anteriormente, por lo que en la misma de llevas a cabo un conjunto de acciones para lograr que los

productos que en esta se realizan tengan la mayor calidad posible.

Para esto existe en la universidad un grupo de aseguramiento de la calidad del software, que es el
encargado a nivel central de asesorar a los grupos de calidad que existen en las 10 facultades que
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componen esta nuestra universidad. En cada unas de las facultades existen grupos de aseguramientos de
la calidad los cuales son los maximos responsables de asegurar la calidad de los productos que por estos
laboratorios pasan antes de ser liberados a la direccion de calidad a nivel central que es quien libera el

producto finalmente.

Con el fin de lograr un producto cada vez mejor se llevan cabo un conjunto de acciones entre las que
destacan “la pruebas de software” que son sin duda una parte importante del aseguramiento de la calidad

del software.

Aun asi, con la aplicacion de estas pruebas, en el proyecto de calidad de la facultad 9 no se logra la
calidad optima en los productos debido a que estas pruebas se realizan de forma manual lo cual no
permite que se encuentren la mayor cantidad de errores en cada revisién, muchas veces no se pueden
entregar los resultados de las revisiones en tiempo, debido a la demora de los disefiadores de casos de
prueba en confeccionar los mismos, y luego proceder a la realizacion de las pruebas. Teniendo en cuenta
la Situacion problematica descrita anteriormente se identifico el siguiente Problema Cientifico: ¢ Como
lograr que el proceso de realizacion de pruebas de caja negra en los proyectos productivos de la facultad
9 se realice de una forma Optima?, para lo cual se plantea como Objetivo General: Implementar una
herramienta de software que permita automatizar las pruebas de caja negra, partiendo de la siguiente Idea
a Defender: Si se implementa una herramienta de software que permita automatizar el desarrollo de las
pruebas de caja negra en los proyectos productivos de la facultad 9 se lograra optimizar dicho proceso.
Por lo que el Objeto de Estudio estara centrado en el estudio de los diferentes métodos de pruebas de
caja negra que existen a nivel mundial, enfocando nuestro Campo de Accidn en la automatizacion del

proceso de pruebas de caja negra en los proyectos productivos de la facultad 9.

Para dar cumplimiento al objetivo general planteado anteriormente se definen a continuacion algunas

tareas con cada una de las subtareas que contribuyen a dar cumplimiento a nuestro principal objetivo.
Tareas de la investigacion:
1. Caracterizar los diferentes criterios de pruebas de caja negra.

1.1 Investigar sobre los diferentes criterios usados para la realizacion de pruebas de caja negra.
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1.2 Seleccionar el criterio de pruebas de caja negra mas apropiado para la automatizacién del proceso
de pruebas.
2. Definir la herramienta para la implementacion del software que permita la automatizacion de las

pruebas de caja negra.

2.1 Realizar un estudio sobre los diferentes lenguajes de programacion y definir el mas factible para la

implementacion de la herramienta.

3.

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

4.

negra.

Modelar una herramienta de software que permita automatizar las pruebas de caja negra.
Definir el modelo de negocio de la herramienta a automatizar.

Modelar el flujo de trabajo de requerimientos.

Modelar el flujo de trabajo de disefio.

Modelar el flujo de trabajo de implementacion.

Modelar el flujo de trabajo de pruebas.

Implementar una herramienta de software que permita automatizar el proceso de pruebas de caja

A continuacion se citan los métodos cientificos empleados para realizar la investigacion:

Métodos Teodricos:

Modelacion: Se seleccioné este método debido a que se debe establecer un modelo para guiar la

investigacion, ademas en esta investigacion se va a llevar a cabo un analisis profundo de cada uno de

los modelos de prueba de caja negra que existen con el objetivo de determinar por cual estara regido la

herramienta que se propone.
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Histérico-Lbgico: Se va a realizar un estudio profundo de las diferentes modelos de prueba de caja
negra, asi como la evolucion de dichos métodos para determinar el mas adecuado para la
implementacion de la herramienta que el presente trabajo se propone.

Métodos Empiricos
Observacion:

Mediante la observacion se perciben los principales problemas que existen en el proyecto para realizar
las pruebas de caja negra; pues en la actualidad no se recogen todos los errores que pudiesen ser

detectados luego de implementar uno de los métodos de prueba.
Al culminar este trabajo se espera obtener los siguientes resultados:

1. Generacion de la documentacion y artefactos de ingenieria obtenidos en el proceso de desarrollo
de la herramienta de software que permita automatizar las pruebas de caja negra a los proyectos
productivos de los polos de la facultad 9

2. Implementacion de una herramienta de software que permita automatizar las pruebas de caja

negra.
El trabajo estara estructurado en 3 capitulos:
Capitulo 1: Fundamentacion tedrica.

En este capitulo se exponen los principales conceptos asociados al dominio del problema, asi como las
principales herramientas y metodologias que seran usadas en el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2: Modelar una herramienta de software que permita automatizar las pruebas de caja negra.

En este capitulo se realizara la modelacion de la herramienta, la cual incluye la realizacion de todos los

diagramas asi como la generacion de los diferentes artefactos y su documentacion correspondiente.

Capitulo 3: Implementar la herramienta que permita automatizar el proceso de pruebas de caja negra.
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En este capitulo se abordara la implementacién de la herramienta asi como toda la documentacion

asociada a este flujo de trabajo. La misma tendra como resultado el producto terminado.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
11 Introduccién

En el presente capitulo se exponen los principales conceptos asociados al dominio del problema y que
seran utilizados a lo largo de la investigacion. Ademas se realiza un andlisis y comparacion de las
diferentes herramientas y metodologias existentes en la actualidad, lo que quedara reflejado con la

seleccién de las herramientas a utilizar.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

1.2.1 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra, también denominadas pruebas de comportamiento, se centran en los
requisitos funcionales del software, o sea, la prueba de caja negra permite al ingeniero del software
obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales
de un programa. La prueba de caja negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de caja blanca.
Mas bien se trata de un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores que los

métodos de caja blanca no detectan. (1)

1.2.2 Calidad

“Calidad es adecuacion al uso del cliente”. (2)

La Organizacion Internacional de Estandares (ISO, por sus siglas en inglés) ha publicado hasta hoy varios
estandares relacionados con la calidad en general y también de manera particular con la calidad de
software, de todas las normas ISO publicadas, ISO 9000 corresponde al estandar de gestion de calidad
ampliamente aceptado y que ha sido la base para otras normas mas especificas, 1ISO 9000 [ISO9000,
2000] conceptualiza la calidad como “el grado en el que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple

con los requisitos” (3)
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1.2.3 Calidad de software

La Calidad del Software es “la concordancia con los requerimientos funcionales y de rendimiento
explicitamente establecidos, con los estandares de desarrollo documentados y con las caracteristicas

implicitas que se esperan de todo software desarrollado profesionalmente”. (1)

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto se puede decir que la calidad de un software esta dada
por el grado de aceptacion que tenga el cliente con el producto o servicio brindado, en otras palabras, en
la medida que se sea capaz de satisfacer las necesidades planteadas por el usuario se puede entonces

tener una idea de cuan eficiente es nuestro producto.

1.3 Prueba de software

Las pruebas de software son elementos criticos para determinar la calidad del software. Las pruebas
permiten validar y verificar el software, entendiendo como validacion del software el proceso que
determina si el software satisface los requisitos, y verificacibon como el proceso que determina si los

productos de una fase satisfacen las condiciones de la misma. (4)

El proceso de pruebas se centra en los procesos logicos internos del software, asegurando que todas las
sentencias se han comprobado, es decir, realizar las pruebas para la deteccién de errores y asegurar que

la entrada definida produce resultados reales de acuerdo con los resultados requeridos. (1)

Las pruebas de software son una parte esencial en el proceso de desarrollo de un software. Existen varios
tipos de pruebas (Usabilidad, Especificacion, Unidad, Integracion, Regresion) las cuales actian como un
todo y estdn encaminadas a garantizar la calidad del mismo a través de la deteccion de los errores

existentes en cada una de las fases desarrollo.

1.4 Metodologia:

A continuacion se mencionan dos definiciones de metodologia (5):
1. Ciencia del método.

2. Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicion doctrinal.
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1.5 Conceptos Generales

1.5.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, son la base

para tener una idea clara sobre lo que debe hacer el sistema. (1)

1.5.2 Modelo de Dominio

Un modelo de dominio es un modelo captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del
sistema. Los objetos del dominio representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el

entorno en el que trabaja el sistema. (8)

1.6 Metodologias de desarrollo:

1.6.1 Programacion extrema (XP)

La metodologia XP (Extreme Programming) por sus siglas en inglés es una metodologia agil centrada en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo
el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen
clima de trabajo. XP se basa en la retroalimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje
para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos

imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (6)

Roles XP (6)

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck* son:

- Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.

- Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuéles se implementan en cada iteracion

centrandose en aportar mayor valor al negocio.

! K.Beck: Autor del libro Exreme Programming Expained del afio 2000
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- Encargado de pruebas (Tester): Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las
pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de
soporte para pruebas.

- Encargado de seguimiento (Tracker): Proporciona realimentacién al equipo. Verifica el grado de
acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones.

Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

- Entrenador (Coach): Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma que se

apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

- Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin tema necesario

para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

- Gestor (Big boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje

efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.
Proceso XP (6)
El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

El cliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.

El programador construye el valor de negocio.

a k> wnhE

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe
presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera calidad en el software
0 no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de
entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada

iteracion. (6)
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Fases XP (6)
Fase I: Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para la
primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizardn en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las
posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de
pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores

con la tecnologia.
Fase II: Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una

entrega deberia obtenerse en no méas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion.
Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un
registro de la "velocidad" de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en
la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la dltima

iteracion.

La planificacién se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o
cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
namero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden
completar. Al planificar segin alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario
seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nUmero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

11
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Fase lll: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de entrega esta
compuesto por iteraciones de no méas de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar
establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se
logra escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre
es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracién (para
maximizar el valor de negocio). Al final de la ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en

produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan de la Iteracién son: historias
de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacién no superadas en la iteracion
anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en
tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable, pero
llevadas a cabo por parejas de programadores. Wake proporciona algunas guias Utiles para realizar la

planificacion de la entrega y de cada iteracion.
Fase IV: Produccién

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el
sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la

inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacién (por ejemplo, durante

la fase de mantenimiento).
Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de

tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la

12
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puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del

equipo y cambios en su estructura.
Fase VI: Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se
satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se
genera la documentacion final del sistemay 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.

1.6.2 SCRUM

Scrum divide un proyecto en iteraciones (a las que se les llaman carreras cortas) de 30 dias. Antes de que
comience una carrera se define la funcionalidad requerida para esa carrera y entonces se deja al equipo
para que la entregue. El punto es estabilizar los requisitos durante la carrera. Sin embargo la gerencia no
se desentiende durante la carrera corta, todos los dias el equipo sostiene una junta corta (quince minutos),
llamada Scrum, dénde el equipo discute lo que hara al dia siguiente. En particular muestran a los bloques
de la gerencia: los impedimentos para progresar que se atraviesan y que la gerencia debe resolver.
También informan lo que se ha hecho para que la gerencia tenga una actualizacion diaria del estado en

gue se encuentra el proyecto. (7)

El centro de Scrum es el acercamiento a la creencia de que la mayoria de los sistemas de desarrollo
tienen una mala filosofia basica. La falla de los proyectos, sistemas inapropiados y herramientas de
productividad poco efectivas son pruebas de que el proceso de desarrollo necesita mas rigor, si se logra
que todos los desarrolladores se relacionen entre si, los problemas se iran. Este declara que el proceso de
desarrollo de los sistemas es un proceso impredecible y complicado que sélo se puede describir en forma
global. Ademas define que el proceso del desarrollo de los sistemas es un conjunto de actividades
separadas de las cuales se tiene cierto conocimiento, las herramientas de uso facil y las técnicas ayudan
a obtener un mejor desarrollo en equipo para construir los sistemas. Desde el momento en que se

separan las actividades el control de cada una adopta un riesgo inherente. (7)
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El ritmo de Scrum es la clave de su éxito. La administracion determina la prioridad para cada carrera, su

determinacion esta influenciada por la prioridad de las entregas y los requerimientos. (7)

Un corto gran esfuerzo de trabajo duradero aproximadamente durante 30 dias durante el cual un
ejecutable y otras caracteristicas son construidos por un equipo de ingenieria, el cual es definido por el
Backlog asignado. (7)

Las caracteristicas de las carreras son:

v No debe de durar mas de 30 dias.

v Lacarrera es emprender por un cruce funcional de equipo comprendido de no mas de 9 miembros.

v' Cada carrera tiene una meta especifica. Un ejecutable demostrando la meta que sera completada
por el equipo durante la carrera.

v' Si alguna fuerza externa determina que la carrera esta trabajando errbneamente, la carrera es
detenida y reiniciada con un nuevo Backlog y propadsito.

v" Una vez que inicia la carrera, un nuevo Backlog no puede ser agregado a la carrera excepto si, el

administrador del proyecto determina que el nuevo Backlog refuerza la viabilidad del producto.

1.6.3 Feature Driven Development (FDD):

Se enfoca en iteraciones cortas que entregan funcionalidad tangible. En el caso del FDD las iteraciones
duran dos semanas como maximo. Se definen dos tipos de programadores: duefios de clases y

programadores jefe. (7)

FDD es extremadamente efectivo en proyectos largos con una logica del negocio compleja. Y no es
efectiva en proyectos pequefios y con una simple légica del negocio. Esto no significa que no se deba
usar FDD para ayudar a la administracion para hacer un proyecto de pequefia escala pero es mejor dando

un soporte fuerte al codigo y a las revisiones de disefio (7)

El FDD tiene cinco procesos. Los primeros tres se hacen al principio del proyecto. Los ultimos dos se
hacen en cada iteracion. Cada proceso se divide en tareas y se da un criterio de comprobacién. Cada uno
de estos procesos se compone de: criterio de entrada, tareas, verificacion y criterio de salida, esto ayuda a

tener el proyecto bajo control con un proceso perfectamente sistematizado. (7)
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Cada tarea lleva un conjunto de personas que desarrollan distintas actividades dependiendo del rol que
tengan dentro del proyecto. La mayoria de estas actividades son obligatorias ya que ayudan a llevar el
control del desarrollo del proyecto. (7)

1.6.4 La Metodologia RUP

El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia que presenta una infraestructura flexible de
desarrollo de software que proporciona practicas recomendadas probadas y una arquitectura configurable.

Es un proceso practico.

Es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de
amplitud y diferentes tamafios de proyecto. Esta basado en componentes, lo que significa que el sistema

software esta formado por componentes software interconectados por interfaces. (6)
Los principales aspectos de RUP se definen en las siguientes caracteristicas (6)

-Dirigido por casos de usos: Los casos de uso (CU) son fragmentos de funcionalidades que el sistema
debe cumplir para dar respuesta a una peticion del usuario, y son estos CU los que guian el disefio,
implementacion y prueba de un sistema. Basandose en los modelos de CU los desarrolladores crean una

serie de modelos de disefio e implementacidn que se llevan a cabo en el desarrollo de software.

-Iterativo e incremental: El desarrollo de un proyecto se lleva a veces un gran esfuerzo, que puede durar
varios meses incluso hasta un afio o mas. Es aconsejable dividir el trabajo en partes mas pequefias. Cada
una de estas partes se considera una iteracién que resulta en un incremento. Las iteraciones se refieren a
pasos dentro del flujo de trabajo y los incrementos al crecimiento del producto. Estas iteraciones deben
ser controladas: deben seleccionarse y ejecutarse de forma planificada. En cada una de las iteraciones se

tratan los riesgos mas importantes.
Un proceso iterativo controlado presenta varios beneficios tales como:
- Reduccion del coste del riesgo a los de un solo incremento.

- Reduccion del riesgo de no sacar el producto al mercado en el tiempo previsto.
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-Acelera el ritmo de desarrollo en su totalidad debido a que los desarrolladores trabajan de manera

eficiente para obtener un resultado.

-Centrado en la Arquitectura: El concepto de Arquitectura incluye los aspectos estéticos y dinAmicos mas
significativos del sistema. Surge de las necesidades de la empresa como la perciben los usuarios y los

inversores y se refleja en los CU.

La arquitectura es la encargada de darle la forma al software (SW). Para darle esta forma al SW los
arquitectos trabajan sobre los CU mas significativos con el objetivo de encontrar precisamente dicha
forma. Es ademas el arquitecto el encargado de seleccionar la plataforma sobre la cual va a funcionar el
SW, asi como, el Sistema gestor de Base de Datos y el protocolo de comunicacion. Es la arquitectura una
parte esencial en la construccion del software debido a que permite mirar el SW desde varios puntos de

vista: es la que va a dar una idea de como va a quedar el software.

En RUP se identifican 4 fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion. Cada una de estas fases
termina con un hito. Ademas existen 6 flujos de trabajo esenciales (modelo de negocio, requerimiento,

analisis y disefio, implementacion, prueba, despliegue).

En RUP existe ademas el término “persona” que son los que disefian guian y llevan a cabo un “proyecto”
que es un elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo de un software. El resultado de
un proyecto es la version de un producto. El producto son los artefactos que se crean durante la vida del

proyecto como los modelos, codigo fuente, ejecutables, y documentacion
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Phases
Workflows | | Inception Elaboration Construction

3
g
:

Business Modeling

Requirements

.-..Jfﬂ .-
|
/

Analysis & Desian

-*o-.- ; -

Implementation 2 ==
Test B e S
Deployment : ; e
Configuration : : :
& Change Mgmt e —
Project Management | oommmmi;: et o) oo oo .l alh
Environment ..*h 'P:

]
5

Tran

Initial Elab #1  Elab #2 /| Const | Const s

1 #2
Iterations

-
z
=
[

Figura 1: Fases e Iteraciones de la Metodologia RUP.
1.7 Seleccion de la Metodologia

El desarrollo de esta herramienta estara guiado por la metodologia RUP, debido a que la misma
constituye una metodologia muy potente para llevar a cabo el desarrollo de un software, es una
metodologia flexible, o sea, que permite adaptarla segun el proyecto que s e esta realizando. Tiene
ademas una estructura organizativa muy buena, divide el ciclo de vida del proyecto en fases y flujos de
trabajo y en cada iteracion se realizan todos los flujos de trabajo, lo que permite al terminar cada fase
tener una version del producto y poder ir mejorandolo a medida que avanza el ciclo de desarrollo del

mismo.
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1.8 Lenguajes de Programacion

1.8.1C#

C# combina las mejores ideas de lenguajes como C, C++ y Java con las mejoras de productividad de
.NET, Framework de Microsoft brinda una experiencia de codificacion muy productiva tanto para los

nuevos programadores como para los veteranos. (10)

C# es un lenguaje orientado a objetos que combina las ventajas de C, C++, y java para lograr un punto
intermedio entre el lenguaje de bajo nivel y el lenguaje de alto nivel, esto brinda la posibilidad de crear
aplicaciones de escritorio que aunque no tan robustas como las creadas en C++ son aplicaciones que se
realizan en un tiempo mucho menor a las que se realizaban anteriormente en C o C++ y con un nivel de
seguridad mayor, debido que el C# incorpora un fuerte trabajo en cuanto a la seguridad de sus
aplicaciones.

Estas medidas de seguridad pueden determinar si una aplicacion puede escribir o leer un archivo de
disco. También permiten insertar firmas digitales en la aplicacion para asegurarse de que la aplicacién fue
escrita por una fuente de confianza. .NET Framework también permite incluir informacion de
componentes, y de version, dentro del codigo real. Esto hace posible que el software se instale cuando se
lo pidan, automaticamente o sin la intervencion del usuario. Juntas, todas estas funciones reducen los

costes de asistencia para la empresa. (10)

C# incorpora ademas las interfaces que son un conjunto de clases, métodos y propiedades y eventos que
especifican un conjunto de funcionalidades. Las clases en C# pueden implementar interfaces y servirse de

las funcionalidades que brindan estas sin necesidad de interferir en su codigo.

1.8.2 C++

C++ es un lenguaje de Programacion Orientado a Objetos (OO), el mismo tiene como antecesor al
lenguaje C. Es un hibrido entre la programacion OO y la programacién estructurada por lo que se dice
que es un lenguaje multiparadigma®. Tiene muchas ventajas en cuanto al trabajo a bajo nivel, es muy

potente es por eso que es muy usado a la hora de construir compiladores y otros programas que

2 Multiparadigma: Es un lenguaje de programacién donde se puede utilizar varios paradigmas de
programacion como son orientado a objetos y estructurado.
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necesitan de una programacion a bajo nivel muy fuerte. Las aplicaciones que se construyen sobre este
lenguaje son muy robustas. Soporta varios tipos de datos asi como herencia: herencia simple que es que
una clase hereda de una clase padre y la herencia multiple que es que una clase puede heredar de varias
clases padres. Esto ofrece gran ventaja para resolver problemas de la vida real y que se presentan a

diario. A pesar de todo esto este lenguaje requiere de mucho ingenio para su aprendizaje.

1.8.3 Java

Java es en un punto intermedio, su modelo de objetos es sencillo e incluye algunos tipos de datos (como
los arreglos) que no unicamente se utilizan en el modelo de programacién orientada a objetos,
acercandose mas al modelo de lenguaje estructurado. Las caracteristicas de Java son, esencialmente, las
de C++, con algunas mejoras en el manejo de los objetos y ayuda al programador, como el hecho de
incorporar un recolector automatico de basura que impide incurrir en un error por inexperiencia en el

manejo directo de memoria (11)

El lenguaje de programacion Java es un lenguaje orientado a objetos que surgid bajo la filosofia de la
Programacion Orientada a Objetos (POO) esto significa que no tuvo que evolucionar hacia ella a
diferencia de otros lenguajes de programacion como el C++ por ejemplo, que tuvieron que arrastrar
estructuras de versiones anteriores, en java no esta presente la herencia multiple, o sea, que una clase no
puede heredar de dos padres. Ademas de ser un lenguaje multiplataforma, o sea, los programas
realizados en Java corren sobre cualquier Sistema operativo (SO), ya sea Windows, Linux (incluyendo
todas sus versiones y distribuciones), o Macintosh (Mac), lo que le concede una ventaja extraordinaria
sobre otros lenguajes ya que lo puede usar cualquier desarrollador sin importar el SO que utilice el mismo
de ahi que Java en la actualidad esté entre los lenguajes mas utilizados a nivel mundial, aunque el mismo

requiere de un hardware para poder correr.
Seleccidén del Lenguaje de Programacion.

C# es un lenguaje de programacion que brinda multiples ventajas para el desarrollo de aplicaciones de
escritorio, es orientado a objetos completamente lo que posibilita crear aplicaciones en tiempo real y muy
comodos a la hora de escribir codigo. No necesita los archivos cabecera como los “punto h” de C++, no

importa el orden en que fueron definidas las clases, incluye una serie de librerias que facilitan el trabajo de
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los programadores, ganando mucho tiempo en la parte de la codificacién, tiene ademas un recolector de
basura automatico lo que implica que el programador no debe preocuparse por eliminar objetos cuando
acabe su vida util, ademas de la compatibilidad que tiene con diversos sistemas gestores de Bases de
Datos como Postgres SQL y SQL Server.

1.9 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

Conjunto de datos interrelacionados+ conjunto de programas para acceder a esos datos. Disefiados para
gestionar grandes blogues de datos e informacion. Deben mantener seguridad en la informacion

almacenada (ante caidas y accesos no autorizados).

1.9.1 PostgresSql

PostgresSql es una base de datos relacional con codigo fuente disponible libremente. Es el motor de
bases de datos de codigo abierto mas potente del momento y en sus Ultimas versiones empieza a no
tener que envidiarle nada a otras bases de datos comerciales. Entre las caracteristicas mas importantes

de PostgresSql estan que soporta: (12)

e Llaves ajenas (foreign keys).

e Joins.

o Vistas (views).

e Disparadores (triggers).

¢ Reglas (Rules).

 Funciones/procedimientos almacenados en humerosos lenguajes de programacion,
e Numerosos tipos de datos, posibilidades de definir nuevos tipos

e Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (graficos, videos, sonido, ...)

e Herencia de tablas.
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¢ PITR - point in time recovery
e Tablespaces

« Replicacion asincrona

1.10 Herramientas de disefio.

1.10.1 Rational Rose Enterprise Edition.

Rational Rose Enterprise es una herramienta de disefio que soporta la generacion de codigo a partir de
modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Como todos los demas
productos Rational Rose, proporciona un lenguaje comun de modelado para el equipo, que facilita la
creacion de software de calidad mas rapidamente. (7)

Caracteristicas adicionales incluidas:

e Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una administracion mas

granular y el uso de modelos

Soporte de ingenieria Forward y/o reversa.

La generacion de cédigo Ada, ANSI C ++, C++, CORBA, Java y Visual Basic, con capacidad de

sincronizacién modelo- cédigo configurables (12)

e Soporte Enterprise Java Beans™ 2.0

e Capacidad de analisis de calidad de codigo (12)

e El Add-In para modelado Web provee visualizacion, modelado y las herramientas para desarrollar
aplicaciones de Web (12)

e Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar la

integracion de los datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios l6gicos y fisicos
e Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML (DTD) para el uso en la aplicacion (12)

¢ Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational (12)
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Rational Rose fue disefiado para trabajar sobre las siguientes plataformas y sistemas operativos: Windows
2000, Windows NT y Windows XP. En el mismo se pueden construir diferentes diagramas como los de
clases, componentes, despliegue, secuencia, colaboracion, caso de uso y modelo fisico de datos. Este se
puede integrar ademas con diferentes IDE tales como Borland JBuilder versiones 7.0 a 10.0, Sun Forte for
Java Community y Enterprise Edition 3.0, Microsoft Visual Studio 6, Microsoft Visual Studio 2003 v,

Microsoft Visual Studio 2005, entre otros.

1.10.2 Visual Paradigm.

Visual Paradigm o Paradigma Visual es una herramienta de disefio, que facilita entre otras funcionalidades
la visualizacion de UML en su ultima notacién 2.1, ademas en el mismo se pueden modelar 13 tipos de
diagramas diferentes. VP-UML le permite disefiar nuevas notaciones o incorporar formas personalizadas
mediante el uso de simbolos o icono de imagen de importacién. A continuaciébn se mencionan algunos de

los diagramas que se pueden modelar con visual paradigm: (8)

1. Diagrama de clases.

2. Diagrama caso de uso.

3. Diagrama de secuencia.

4. Diagrama de la comunicacion.

5. Diagrama de maquina de estados.

6. Diagrama de actividad.

7. Diagrama de componentes.

8. Diagrama de despliegue.

9. Diagrama de paquetes.

10. Objeto diagrama.

11. Diagrama de estructura compuesta.

12. Calendario diagrama.

13. Diagrama de visién general interaccion.

14. Caso de uso corriente de los acontecimientos lista.
15. Generar diagramas de flujo de secuencia de los acontecimientos listas.
16. Modelo de negocio caso de uso de apoyo.
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VP es una herramienta de modelado facil y muy potente que permite la creacion de diagramas en un

tiempo bastante corto a los desarrolladores. Ademas de ser una herramienta multiplataforma.

1.11 Seleccidon de la herramienta de disefio

VP es una herramienta de disefio de las mas potentes que existen, es una herramienta multiplataforma,
que tiene versiones libre, en la que se pueden construir diferentes tipos de diagramas y ademas permite la

generacion de cédigo a partir de un disefio determinado, lo que le confiere un alto grado de usabilidad.
1.12 Lenguaje de Modelado

El lenguaje de modelado que se utiliza para la confeccion de la herramienta es UML 2.0 debido a las

multiples ventajas que presenta el mismo.

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software. Ayuda a la captura de decisiones y conocimiento sobre los sistemas
gue se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la

informacién sobre tales sistemas. (6)

UML estd pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios
de aplicacion y medios. Incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes

estéticas, dinamicas, de entorno y organizativas. (6)

1.13 Métodos de Prueba de Caja Negra.

1.131 Métodos de prueba basados en grafos (1)
En este método se debe entender los objetos (objetos de datos, objetos de programa tales como modulos
o colecciones de sentencias del lenguaje de programacion) que se modelan en el software y las relaciones
gue conectan a estos objetos. Una vez que se ha llevado a cabo esto, el siguiente paso es definir una

serie de pruebas que verifiqguen que todos los objetos tienen entre ellos las relaciones esperadas. En este

método:

-Se crea un grafo de objetos importantes y sus relaciones.
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-Se disefia una serie de pruebas que cubran el grafo de manera que se ejerciten todos los objetos y sus

relaciones para descubrir errores.

Las pruebas basadas en grafos empiezan con la definicién de todos los nodos y pesos de nodos. O sea,
se identifican los objetos y los atributos. EI modelo de datos puede usarse como punto de partida, pero
es importante tener en cuenta que muchos nodos pueden ser objetos de programa (no representados
explicitamente en el modelo de datos). Para proporcionar una indicacion de los puntos de inicio y final del

grafo, es util definir unos nodos de entrada y salida.

Una vez que se han identificado los nodos, se deberian establecer los enlaces y los pesos de enlaces.
En general, conviene nombrar los enlaces, aunque los enlaces que representan el flujo de control entre
los objetos de programa no es necesario nombrarlos. En muchos casos, el modelo de grafo puede tener
bucles (por ejemplo, un camino a través del grafo en el que se encuentra uno o mas nodos mas de una
vez). El grafo ayudara a identificar aquellos bucles que hay que probar. Cada relacion es estudiada
separadamente, de manera que se puedan obtener casos de prueba. La transitividad de relaciones
secuenciales es estudiada para determinar como se propaga el impacto de las relaciones a través de
objetos definidos en el grafo. La transitividad puede ilustrarse considerando tres objetos X, Y y Z. Se

consideran las siguientes relaciones: X es necesaria para calcular Y, Y es necesaria para calcular Z(1)
Por tanto, se ha establecido una relacion transitiva entre X y Z:
X es necesaria para calcular Z

Basandose en esta relacion transitiva, las pruebas para encontrar errores en el calculo de Z deben
considerar una variedad de valores paraX e Y. (1)

La simetria de una relacién (enlace de grafo) es también una importante directriz para disefiar casos de
prueba. Si un enlace es bidireccional (simétrico), es importante probar esta caracteristica. La caracteristica
UNDO [BE1951 (deshacer) en muchas aplicaciones para ordenadores personales implementa una
limitada simetria. Es decir, UNDO permite deshacer una accién después de haberse completado. Esto

debera probarse minuciosamente y todas las excepciones (1)
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1.13.2 Particion equivalente (1):

La particion equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el campo de entrada de un
programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un caso de prueba ideal
descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la ejecucién de muchos
casos antes de detectar el error genérico. La particién equivalente se dirige a la definicion de casos de
prueba que descubran clases de errores, reduciendo asi el nUmero total de casos de prueba que hay que
desarrollar. El disefio de casos de prueba para la particion equivalente se basa en una evaluacion de las

clases de equivalencia para una condicién de entrada.

Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no validos para condiciones de
entrada. Tipicamente, una condicién de entrada es un valor numeérico especifico, un rango de valores, un

conjunto de valores relacionados o una condicion légica.
Las clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo con las siguientes directrices:

-Si una condicién de entrada especifica un rango, se define una clase de equivalencia valida y dos no
validas.

-Si una condicién de entrada requiere un valor especifico, se define una clase de equivalencia véalida y dos

no validas.

-Si una condicion de entrada especifica un miembro de un conjunto, se define una clase de equivalencia
valida y una no valida.

-Si una condicion de entrada es logica, se define una clase de equivalencia valida y una no valida.
Andlisis de valores limite (1):

El andlisis de valores limite (AVL) es una técnica de disefio de casos de prueba que complementa a la
particion equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de una clase de equivalencia, el AVL
lleva a la eleccion de casos de prueba en los “extremos “de la clase. En lugar de centrarse solamente en

las condiciones de entrada, el AVL obtiene casos de prueba también para el campo de salida.
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Las directrices de (AVL) son similares en muchos aspectos a las que proporciona la particion equivalente,

por ejemplo:

Si una condicion de entrada especifica un rango delimitado por los valores ay b, se deben disefiar casos
de prueba para los valores a y b, y para los valores justo por debajo y justo por encima de a y b,

respectivamente.

Si una condicion de entrada especifica un numero de valores, se deben desarrollar casos de prueba que
gjerciten los valores maximo y minimo. También se deben probar los valores justo por encima y justo por

debajo del maximo y del minimo.

Aplicar las directrices 1 y 2 a las condiciones de salida. Por ejemplo, si se supone que se requiere una
tabla de temperatura / presion como salida de un programa de analisis de ingenieria. Se deben disefiar
casos de prueba que creen un informe de salida que produzca el maximo (y el minimo) nimero permitido

de entradas en la tabla.

Si las estructuras de datos internas tienen limites preestablecidos (por ejemplo, una matriz que tenga un
limite definido de 100 entradas), hay que asegurarse de disefiar un caso de prueba que ejercite la
estructura de datos en sus limites. La mayoria de los ingenieros del software llevan a cabo de forma
intuitiva alguna forma de AVL. Aplicando las directrices que se acaban de exponer, la prueba de limites

sera mas completa y, por tanto, tendra una mayor probabilidad de detectar errores.
Pruebas de comparacion (1)

Cuando se desarrolla un software en el cual la fiabilidad es absolutamente critica en ese tipo de
aplicaciones se utiliza hardware y software redundante para minimizar la posibilidad de error. Cuando se
desarrolla software redundante varios equipos de ingenieria del software desarrollan versiones
independientes de una aplicacion usando las mismas especificaciones. Cuando ocurre esto se deben
probar todas las versiones con los mismos juegos de datos para comprobar si las salidas son las mismas.
Luego se ejecutan las versiones en paralelo para hacer una comparacion en tiempo real de los resultados

para garantizar la consistencia del software
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Con las lecciones aprendidas de las aplicaciones redundantes, los investigadores sugieren gue para
aplicaciones criticas se deben desarrollar versiones independientes, aunque al final solo se valla a

distribuir una version de este software.

Estas versiones independientes son las bases del este tipo de prueba de caja negra, que plantea hacerles
pruebas a las diferentes versiones realizadas del software, a partir del disefio de casos de prueba
realizados con otra técnica como particién equivalente por ejemplo. Si las salidas de todas las versiones
es idéntica se asume que todas las implementaciones son correctas en caso contrario se revisan todas

las versiones a ver cual es la que tiene problemas.
Prueba de la tabla ortogonal: (1)

Hay aplicaciones donde el nimero de parametros de entrada es pequefio y los valores de cada uno de los
parametros estan claramente delimitados. Cuando estos nimeros son muy pequefios (por ejemplo, 3
pardmetros de entrada tomando 3 valores diferentes), es posible considerar cada permutacién de entrada
y comprobar exhaustivamente el proceso del dominio de entrada. En cualquier caso, cuando el nimero de
valores de entrada crece y el nimero de valores diferentes para cada elemento de dato se incrementa, la

prueba exhaustiva se hace impracticable.

La prueba de la tabla ortogonal puede aplicarse a problemas en que el dominio de entrada es
relativamente pequefio pero demasiado grande para posibilitar pruebas exhaustivas. El método de prueba
de la tabla ortogonal es particularmente util al encontrar errores asociados con fallos localizados -una

categoria de error asociada con defectos de la l6gica dentro de un componente software.
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FIGURA 17.10. Una vista geométrica de los casos.

Figura 2: Tabla ortogonal de casos de prueba

Cuando se realiza la prueba de la tabla ortogonal, se crea una tabla ortogonal de casos de prueba. La
tabla ortogonal tiene una propiedad de equilibrio. Es decir, los casos de prueba representados por punto
negros en la figura estan uniformemente dispersos en el dominio de prueba. El alcance de la prueba por

todo el dominio de entrada es mas completo.

La prueba de la tabla ortogonal permite proporcionar una buena cobertura de prueba con bastantes

menos casos de prueba que en la estrategia exhaustiva.

Seleccion del tipo de Prueba de Caja Negra por el cual se regird la implementacion de la
Herramienta para la automatizacién del proceso de pruebas de caja negra en los proyectos

productivos de la facultad 9.

Luego de haber realizado un estudio de los diferentes métodos de prueba de caja negra teniendo en
cuenta sus principales caracteristicas, ventaja y desventajas, se llega a la conclusion de que el método
por el cual se regira la implementacion de la herramienta para la automatizacion del proceso de pruebas
de caja negra en los proyectos productivos de la facultad 9, es el método de la particion equivalente,
debido a que este método propone para el disefio de los casos de prueba dividir los datos de entrada de
un programa en clases de datos, con el objetivos de detectar clases de errores y no errores especificos, lo
que trae como consecuencia que el numero de casos de prueba que hay que disefiar es mucho menor.

Esta técnica se basa en la creacion de clases de equivalencia, que son un conjunto de estados validos y

28



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

no validos que el software debe ser capaz de aceptar o no en dependencia de la consistencia del mismo.
La principal ventaja de esta técnica a parte de su eficacia en la deteccion de errores, es el tiempo en que
se pueden detectar estas clases de errores por parte de los probadores.

Conclusiones Parciales

En este capitulo se trataron los diferentes conceptos asociados al dominio del problema y conceptos
generales que se manejan a lo largo de la investigacion. También se exponen las principales herramientas
gue seran utilizadas en el desarrollo de la aplicacion.
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CAPITULO 2: MODELACION DE LA HERRAMIENTA
2.1 Introduccién

En este capitulo se realizard la modelacién de la herramienta para la automatizacion del proceso de caja
negra en los proyectos productivos de la facultad 9, se expondran ademas los principales diagramas que
modelan la herramienta entre los que se encuentra el modelo de dominio, diagramas de casos de uso del
sistema, diagramas de clases del andlisis y del disefio, asi como la descripcion detallada de cada uno de
los casos de uso que componen la misma y se muestran ademas los requisitos funcionales que componen

la aplicacion.

2.2 Modelo de Dominio

Debido a la relativa sencillez de la aplicacion y el entorno en donde esta enmarcado el sistema se decidio
que no era necesario realizar un modelo de negocio, por lo que se procedi6 a la confeccion de un modelo
de dominio para capturar los principales elementos involucrados en la problematica que la aplicacion

resuelve.
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En lafigura 3 se muestra el modelo de dominio realizado teniendo en cuenta el problema planteado

anteriormente.
. . Reporte
Plantilla_CP Escenario Listado_NC
-#_Escenario
-Mombre_Esc 0.*
¢ ¢
Y . i
- NC 1.4
-CU_detectada
-Clasificacion
DCP )
1. -Nombre_CP 1. 0.. 1
Disenador_CP Dato Campo Revision
-Tipo_Dato -Nombre -Modulo
-Tipo -#_Revision
1
Probador
-Nombre

Figura 3: Modelo de Dominio del Problema.
2.3 Requerimientos

El flujo de trabajo de requerimiento constituye uno de los flujos de trabajo mas importantes debido a que
en este es donde se define que es lo que tiene que hacer exactamente el sistema que se pretende

construir, de esta manera se establece un contrato entre los usuarios y los desarrolladores, los usuarios
deben comprender lo requisitos definidos por los desarrolladores, y los desarrolladores son los maximos

responsables de hacerlos cumplir. Estos requerimientos se clasifican en funcionales y no funcionales.

2.4Requerimientos Funcionales.

v' Permitir la gestién de casos de prueba (inserciéon, modificacion, eliminacion).

v' Generar plantilla de disefio de caso de prueba a partir de los campos y escenarios que el
disefiador defina.

v" Generar un conjunto de juegos de datos de acuerdo al dominio definido para cada campo.
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v Permitir registrar las no conformidades detectadas en la ejecucion de las pruebas usando los casos

de prueba generados. (registrar las diferentes revisiones para un caso de prueba).
Brindar reportes:

o Cantidad de no conformidades para una revision de un producto.
o Productos con mayor cantidad de no conformidades.
o Listar las no conformidades de un producto para una revision.

o Clasificar las no conformidades (filtrar por clasificaciones)

2.5Requerimientos No Funcionales

Usabilidad:

Para hacer uso del sistema es necesario poseer conocimientos basicos de computacion y sobre las

aplicaciones de escritorio en sentido general.
Rendimiento:

El sistema debe ser capaz de responder de una forma inmediata a las peticiones realizadas por los
usuarios que interactlan con la misma. Tener una base de datos que esté normalizada correctamente

para garantizar la integridad de los datos.
Software:

La PC donde se vaya a utilizar la herramienta debe tener instalado el framework de .NET para garantizar

que se ejecute correctamente.
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2.6 Actores del sistema.

Actor

Diseflador de Caso de Prueba

Probador

Jefe de Proyecto

Descripcion

Es el encargado de disefiar los casos de
pruebas que seran utilizados a la hora de
probar un caso de uso. Ademas realiza
la gestibn de casos de pruebas
(insercion, modificacion y eliminacién) de

casos de prueba.

Es el encargado de realizar las pruebas,
asi como de registrar las diferentes no
conformidades detectadas y de clasificar

las mismas.

Es el que tiene permisos para realizar los
reportes, que le permitan determinar en

gue estado esta uno o varios proyectos.
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2.6.1 Diagramade Casos de Uso del Sistema.

Generar_Datos
~ Gestionar CP  }-----------3

<<|nclude=>>

Disefnador_CP

Generar_Plantilla

Mostrar_Reporte

Jefe_Proyecto

Registrar_NC - —————————— Clasificar_NC
<<Include>>

Figura 4: Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Probador

34



CAPITULO 2: MODELACION DE LA HERRAMIENTA

2.7 Descripcion de Casos de Uso.

CU_Gestionar_CP.

Caso de Uso: Gestionar_CP.
Actor: Disefiador Caso de Prueba.
Resumen: El CU se inicia cuando el Disefiador de caso de prueba selecciona la

opcién de Gestionar caso de prueba. A partir de ahi el Disefiador de
caso de prueba tiene la opcion de insertar, modificar o eliminar un caso
de prueba

Precondiciones: El Disefiador de caso de prueba debe seleccionar la opcion gestionar

caso de prueba.

Referencias RF 1
Prioridad Alta
Flujo normal de eventos Seccion Gestionar_CP.
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Seiinicia cuando el disefiador 2. El sistema brinda la siguientes
de caso de prueba selecciona opciones:

la opcion gestionar caso de
a) Insertar caso de Prueba.
prueba.

b) Moadificar caso de Prueba.

¢) Eliminar caso de prueba.

3. Elusuario procede a
seleccionar una de las

opciones siguientes:
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a) Insertar caso de Prueba.
b) Moaodificar caso de Prueba.
c) Eliminar caso de prueba.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
2.1 El usuario selecciona la opcién 2.1.1 El sistema muestra un mensaje
Insertar_CP y no selecciona la cantidad indicando que debe seleccionar los
de secciones ni de escenario que va a mismos.

tener el caso de prueba.

5.1 El disefiador de caso dejo algun 5.1.1 El sistema muestra un mensaje “Debe

campo vacio. llenar el o los campos en blanco”.

Seccion “Insertar Caso de Prueba”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
El sistema muestra un formulario para
seleccionar los datos que conformaran el
nuevo caso de prueba.
El disefiador de CP introduce los datos para

disefiar el caso de prueba.

El disefiador de CP selecciona la opcion El sistema muestra un mensaje preguntando si
guardar datos del caso de prueba. desea generar la planilla de CP.

El disefiador de CP selecciona la opcion El sistema genera la planilla con los datos
aceptar. guardados anteriormente.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

En caso de que falle la conexion a la base de El sistema muestra un mensaje de error

36



CAPITULO 2: MODELACION DE LA HERRAMIENTA

datos. indicando que fall6 la conexion.

El disefiador de caso de prueba no llena los El sistema muestra un mensaje indicando
campos necesarios para disefiar el caso de gue debe llenar los campos en blanco.
prueba.

Flujo Normal de Eventos
Seccidén “ Modificar Caso de Prueba”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

El sistema muestra un formulario para

seleccionar el CP que se desea modificar.

El disefiador de CP selecciona el CP que

desea modificar. El sistema muestra los datos del
seleccionado para ser modificados.
El disefiador de CP madificar los datos y los  El sistema guarda los datos modificados.
vuelve a guardar.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
En caso de que cuando el disefiador de CP El sistema muestra un mensaje de error
valla a guardar los datos modificados falle la indicando que fall6 la conexion.

conexion a la base de datos.

Seccioén “ Eliminar Caso de Prueba”
Accién del Actor Respuesta del Sistema
El sistema muestra un formulario para
seleccionar el CP que se desea eliminar.
El disefiador de CP selecciona el CP que

desea eliminar.
seleccionado por el disefiador de CP.

CP

El sistema elimina el caso de prueba

El sistema muestra un mensaje indicando que

se elimina satisfactoriamente el caso de
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prueba.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
En caso que el disefiador de CP valla a eliminar  El sistema muestra un mensaje de error

un caso de prueba y el sistema no lo elimina indicando que fallo la conexion.

por fallé en la conexién a la BD

CU_Registrar_NC.

Caso de Uso: Registrar_NC.
Actor: Probador.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el probador selecciona la opcién de

registrar una no_conformidad (NC) determinada, procede a hacer el
registro y luego el sistema la registra satisfactoriamente.

Precondiciones: El probador debe seleccionar la opcion Registrar_NC.

Referencias RF_3.
Prioridad Media.
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El probador selecciona la opcion 2. El sistema el sistema muestra una
Registrar_NC. ventana para realizar el registro de la
NC.

4. El sistema se conecta a la BD vy

3. El probador llena los datos registra la NC.
de la NC y la inserta en la

BD.
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El sistema muestra un mensaje confirmando

que se registrd satisfactoriamente la NC.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 El probador no llena los campos 3.1.1 EI sistema muestra un mensaje
correspondientes a la NC, para ser indicando que debe llenar los campos

registrada. correspondientes.

4.1 En caso de que el sistema no se pueda 4.1.1 El sistema muestra un mensaje indicando

conectar a la BD para registra la NC. gue ha fallado la conexiéon a la BD.

CU_Clasificar_NC.

Caso de Uso: Clasificar_NC.
Actor: Probador.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el probador selecciona la opcion de

clasificar no_conformidad (NC), procede a hacer el registro y luego el
sistema la registra satisfactoriamente.

Precondiciones: El probador debe seleccionar la opcion Registrar_NC.
Referencias RF_3.
Prioridad Media.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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1. El sistema el sistema muestra una tres
radiobutton para realizar la clasificacion de la
NC.

3. El sistema se registra esta clasificacion.
2. El probador pincha una de

estas opciones.
Flujos Alternos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
2.1 El probador no selecciona ningun 2.1.1 ElI sistema muestra un mensaje
criterio de clasificacion. indicando que debe seleccionar un criterio de

clasificacion.

3.1 el probador vuelve a la opcion 1.

CU_Gestionar_Reporte.

Caso de Uso: Gestionar_Reporte.
Actor: Jefe de Proyecto.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el jefe de proyecto selecciona la opcion

“Gestionar Reportes”. A partir de ahi el jefe de proyecto tiene la opciones

de “mostrar_cant_NC_revisiéon” o “mostrar_prod_mayor_cant_NC”.

Precondiciones: El Jefe de Proyecto debe seleccionar la opcion “Gestionar Reportes”
Referencias RF_4.
Prioridad Alta.

Flujo Normal de Eventos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Eljefe de proyecto selecciona la 2. El sistema muestra brinda las
opcién “Gestionar_Reporte”. siguientes opciones:

1. Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC.

2. Mostrar_cant_NC_revision.

3. Eljefe de proyecto selecciona una de

las siguientes opciones.

a) Mostrar_Prod Mayor_Cant_NC.

b)  Mostrar_cant_NC revision.

Flujos Alternos

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1. Encaso de que el sistema no se puede 2. El sistema muestra un mensaje indicando

conectar a la BD para mostrar el el error.
reporte.
3. Eljefe de proyecto acepta el mensaje. 4. El sistema cierra esta ventana,

permitiendo las opciones anteriores.

Flujo Normal de Eventos

Seccidén “Mostrar_cant_NC_Revision”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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El jefe de proyecto selecciona la opcion Mostrar

Cant_NC_Revision.

El jefe de proyecto selecciona el proyecto y de este
la revision a la cual se le quiere conocer la cantidad
de NC.

El sistema muestra un formulario para que
el jefe de proyecto seleccione la revision y
el proyecto del los cuales se quiere conocer
el reporte.

El sistema muestra los datos solicitados por

el jefe de proyecto.

Flujos Alternos

Accidn del Actor
El jefe de proyecto no selecciona el proyecto del
cual se quiere conocer el reporte.
El jefe de proyecto no selecciona la revision de la
gue se quiere conocer el reporte.

En caso de que falle la conexion ala BD.

CU_Generar_Planilla.

Caso de Uso: Generar Planilla.
Actor: Probador.
Resumen:

”

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un mensaje indicando
gue debe seleccionar un proyecto.
El sistema muestra un mensaje indicando
gue debe seleccionar una revision.
El sistema muestra un mensaje de error

“Fallo en la conexion”.

El caso de uso comienza cuando el probador selecciona la opcion

“Generar Planilla”, luego el sistema genera la planilla en un documento

Word con los datos definidos por el probador.

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

RF_4.
Alta.

El Jefe de Proyecto debe seleccionar la opcion “Gestionar Reportes”

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

42



CAPITULO 2: MODELACION DE LA HERRAMIENTA

El CU se inicia cuando el probador selecciona El sistema genera la planilla de caso de

la opcidn generar planilla. prueba en un documento Word.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

El probador no selecciona los datos con que | El sistema muestra un mensaje diciendo que debe
sera conformada la planilla de caso de llenar los campos correspondientes para poder

prueba. ser generada la planilla.
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2.8 Analisis.

El modelo de andlisis contiene las clases del andlisis y todos aquellos artefactos asociados. El modelo de
analisis puede ser un artefacto temporal. Tal es el caso donde el mismo evoluciona hacia el modelo de
disefio o cuando continta viviendo a través del proyecto, o quizas mas alla, sirviendo como un modelo

conceptual general del Sistema (6)

Encontrar un conjunto candidato de clases del andlisis es el primer paso en la transformacién del sistema
desde el mero estado de comportamiento requerido a una descripciéon de como el sistema trabajara. En
este esfuerzo, las clases del analisis son usadas para representar los roles de los elementos del modelo,
los cuales proveeran el comportamiento necesario para satisfacer los requerimientos funcionales

especificados por los casos de uso y los no funcionales especificados por los requerimientos adicionales
(6)

A continuacién mostramos los diagramas de clases del analisis correspondiente al flujo de trabajo de
analisis y disefio.

DC_CU_Mostrar_Prod Mayor_Cant_NC
5: Envia datos producto

<
i 4: Buscar producto
3: Selecciona la opcion mostrar
»
2: Muestra Interfaz Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC
1: Solicita Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC ‘_
- —@ O @
CI_Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC CC_CI_Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC CE_NC

Jefe_Proyecto

6: Muestra producto

‘.

Figura 5: DC_CU_Mostrar_Prod_Mayor_Cant_NC
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DC_CU_Eliminar_CP.

4: Presiona el boton Eliminar
3: Muestra Datos_CP

1: Solicita Eliminar_CP

_> 2: Busca Datos_CP
CI_Eliminar_CP CC_Eliminar_CP CE CP
Disefiador_CP
5: Elimina el CP
_’

Figura 6: DC_CU_Eliminar_CP.

DC_CU_ Insertar_NC.

3: Introduce los datos del CP

2: Muestra inerfaz insertar_CP

1: Solicita Insertar_CP ‘_
T, O =08
Cl_Insertar_CP CC_Insertar_CP CE_CP
Disenador_CP
4: Envia datos_CP 5: Inserta Datos_CP
>

Figura 7: DC_CU_ Insertar_NC.
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DC_CU_ Modificar_CP.

5: Modifica Datods_CP

»
1: Solicita Modificar_CP 6: Envia datos_CP
_’ 3: Envia Datos_CP
—’ 4_ 2: Buscar datos_Cp
. CC_Modificar_CP
Cl_Modificar_CP = T CE_CP

Disenador_CP
T: Actualiza Datos_CP

_’

4: Muestra Datos_CP

‘_

Figura 8: DC_CU_ Modificar_CP.
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DC_CU_Registrar_NC.
4: Envia_Datos_NC

>

2: Muestra Inerfaz_Registrar_NC 5: Registra_NC
1: Solicita Registra_NC

+|:*®+O

Cl_Reagistrar_NC

Probador

3: Clasifica_NC

R

Cl_Clasificar_NC

Figura 9: DC_CU_Registrar_NC.

2.9 Disefio.

En el disefio se modela el sistema y se encuentra su forma (incluida la arquitectura) para que soporte
todos los requisitos incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que se le suponen. Una
entrada esencial en el disefio es el resultado del andlisis, esto proporciona una comprension detallada de
los requisitos e impone una estructura del sistema que el equipo de desarrollo de esforzarse por conservar

lo mas fielmente posible. (6)
Los principales propdsitos del disefio son:

- Comprender en profundidad los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables, sistemas
operativos etc.

- Crear una entrada apropiada y punto de partida para las actividades de implementacion

capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

a7
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- Ser capaces de descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que

puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo, teniendo en cuenta la posible
concurrencia.

Patrones:

Los patrones son una herramienta de resolucion de problemas en la ingenieria de software aunque
pueden ser aplicados a otros ambitos de la informética y la ciencia en general. El surgimiento de los
patrones esta basado en la experiencia de varios desarrolladores que tratan de resolver algin problema

en especifico. Estos capturan las experiencias positivas para promover buenas practicas.

Un patrén es una unidad de informacion nombrada, instructiva e intuitiva que captura la esencia de

una familia exitosa de soluciones probadas a un problema recurrente dentro de un cierto contexto.

(9)

El objetivo de los patrones es crear un lenguaje comun a una comunidad de desarrolladores para
comunicar experiencia sobre los problemas y sus soluciones.

Pueden referirse a distintos niveles de abstraccion, desde un proceso de desarrollo hasta la utilizacion
eficiente de un lenguaje de programacion. (9)

Un buen patron deberia:
-Solucionar un problema
-Ser un concepto probado
-La solucién no es obvia
-Describe participantes y relaciones entre ellos
-Tiene un componente humano alto: estética y utilidad

Clasificacion de los patrones:
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Los patrones utilizados en el disefio de la herramienta son los siguientes:
Patrones de CU.

Estos patrones son utilizados a la hora de modelar los diferentes casos de uso que son identificados o

gue conformaran la aplicacion.
La utilizacion de patrones de caso de uso queda evidenciada en el caso de uso Gestionar_CP
Patrones de Asignacion de responsabilidades (GRASP).

Es un acrénimo que significa General Responsibility Asignment Software Patterns (patrones generales de
software para asignar responsabilidades) EI nombre se eligié para indicar la importancia de captar

(grasping) estos principios, si se quiere disefiar eficazmente el software orientado a objetos. (10)

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de

responsabilidades.

Patron Experto: Es el encargado de asignarle la responsabilidad a la clase que contenga la informacion
necesaria para realizar un accion determinada. Es un patrén que se usa mas que cualquier otro al asignar
responsabilidades; es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos. Con él no
se pretende designar una idea oscura ni extrafia; expresa simplemente la "intuicién" de que los objetos

hacen cosas relacionadas con la informacion que poseen. (10)

Entre los principales beneficios de este patron es que conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se
valen de su propia informacion para hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que
favorece al hecho de tener sistemas mas robustos y de facil mantenimiento. ElI comportamiento se
distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida, alentando con ello definiciones de
clases "sencillas” y mas cohesivas que son mas faciles de comprender y de mantener. Asi se brinda

soporte a una alta cohesion.

Patron Creador: Este patrén es muy sencillo y sin duda toda persona que ha trabajado un poco con la
POO lo ha utilizado. Lo que define este patrén es que una instancia de un objeto la tiene que crear el
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objeto que tiene la informacién para ello. ;Qué significa esto?, pues que si un objeto A utiliza
especificamente otro B, o si B forma parte de A, o si A almacena o contiene B, o si simplemente Atiene la
informacién necesaria para crear B, entonces A es el perfecto creador de B. (11)

Principales beneficios de este patron.

Se brinda soporte a un bajo acoplamiento, lo cual supone menos dependencias respecto al
mantenimiento y mejores oportunidades de reutilizacion. Es probable que el acoplamiento no aumente,
pues la clase creada tiende a ser visible a la clase creador, debido a las asociaciones actuales permite

elegirla como el parametro adecuado.

Patron Bajo Acoplamiento: El Bajo Acoplamiento soporta el disefio de clases mas independientes, que
reducen el impacto de los cambios, y también mas reutilizables, que acrecientan la oportunidad de una
mayor productividad. No puede considerarse en forma independiente de otros patrones como Experto o
Alta Cohesion, sino que mas bien ha de incluirse como uno de los principios del disefio que influyen en la
decision de asignar responsabilidades. (11)

Entre los Principales beneficios que brinda este patén se encuentran:
-No se afectan por cambios de otros componentes.

- Faciles de entender por separado.

- Féaciles de reutilizar.

Patron Alta Cohesion: Una clase con mucha cohesion es util porque es bastante facil darle
mantenimiento, entenderla y reutilizarla. Su alto grado de funcionalidad, combinada con una reducida
cantidad de operaciones, también simplifica el mantenimiento y 1os mejoramientos. La ventaja que
significa una gran funcionalidad también soporta un aumento de la capacidad de reutilizacion. En otras
palabras la alta cohesion pretende que una clase que esté relacionada con otras clases no realice un gran

numero de funcionalidades.

Entre los principales beneficios de este patron se encuentran:
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e Mejoran la claridad y la facilidad con que se entiende el disefio.

¢ Se simplifican el mantenimiento y las mejoras en funcionalidad.

e A menudo se genera un bajo acoplamiento.

e La ventaja de una gran funcionalidad soporta una mayor capacidad de reutilizacién, porque una

clase muy cohesiva puede destinarse a un propdésito muy especifico.

Patréon Controlador: Este patron ofrece una guia para tomar decisiones apropiadas que generalmente se
aceptan. Un controlador de casos de uso constituye una buena alternativa cuando hay muchos eventos de
sistema entre varios procesos: asigna su manejo a clases individuales controlables, ademas de que ofrece
una base para reflexionar sobre el estado del proceso actual. La principal ventaja de este patron es
controlar todos los eventos asociados al caso de uso para el cual fue disefiado. Garantiza que la empresa
o los procesos de dominio sean manejados por la capa de los objetos del dominio y no por la de la
interfaz.

A continuacién se muestra una tabla donde se resumen las principales caracteristicas de los patrones de
asignacion de responsabilidades utilizados. (Esta informacion es del libro UML y Patrones)

Patrén Descripcion

Patron Experto ¢, Quién asumira la responsabilidad en el caso general?

Asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que
posee la informacioén necesaria para cumplir con la responsabilidad.

Patron Creador ¢ Quién crea?

Asignar a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A,
si se cumple una de las siguientes condiciones:

1. B contiene. A 4. B registra A

2. B agrega A 5. B utiliza A muy de cerca
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3. B tiene los datos de inicializacion de A

Patron Bajo Acoplamiento Cdomo dar soporte a poca dependencia 'y a una mayor reutilizacién?

Asignar las responsabilidades de modo que se mantenga bajo

acoplamiento.

Patron Alta Cohesion ¢,Como mantener controlable la complejidad?

Asignar las responsabilidades de modo que se mantenga una alta

cohesion.

Modelo 3 Capas.

Una arquitectura comun de los sistemas de informacion que abarca una interfaz para el usuario y el
almacenamiento persistente de datos se conoce con el nombre de arquitectura de tres capas. He aqui una

descripcion clasica de las capas verticales (En Arquitectura y patrones es esta informacion)
1. Presentacion: ventanas, reportes, etc.

2. Logica de aplicaciones: tareas y reglas que rigen el proceso.

3. Almacenamiento: mecanismo de almacenamiento persistente.

La calidad tan especial de la arquitectura de tres capas consiste en aislar la logica de la aplicacion y en
convertirla en una capa intermedia bien definida y l6gica del software. En la capa de presentacion se
realiza relativamente poco procesamiento de la aplicacion; las ventanas envian a la capa intermedia

peticiones de trabajo. Y este se comunica con la capa de almacenamiento del extremo posterior.

52



CAPITULO 2: MODELACION DE LA HERRAMIENTA

Capa de Cliente Capa Capa de
intermedia Servidor

Aplicaciones
cliente

Aplicacion

de  semrddor ;

Datos  del
NEgoCio

Figura 10: Distribucion de las tres capas del modelo.
A continuacién se enumeran algunas ventajas de las aplicaciones de 3 capas (del documento de 3

capas):

e Los componentes de la aplicacién pueden ser desarrollados en cualquier lenguaje general lo que

posibilita que el grupo de desarrolladores no se centre en el uso de un solo lenguaje.

e Los componentes estan centralizados lo que posibilita su facil desarrollo, mantenimiento y uso.

e Los componentes de la aplicacion pueden estar esparcidos en multiples servidores permitiendo
una mayor escalabilidad.

e Los problemas de limitacion para las conexiones a las bases de datos se minimizan ya que la
base de datos solo es vista desde la capa intermedia y no desde todos los clientes. Ademas que

las conexiones y los drivers de las bases de datos no tienen que estar en los clientes.

Los componentes de aplicacion de la capa intermedia pueden ser asegurados centralmente usando una
infraestructura comun. Se pueden conceder o denegar los permisos componente a componente

simplificando la administracion.
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Capa_Presentacion

i .
2 \

-/ 10,1

N = S,

‘.:J :

Figura 11: Capa presentacion.
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La capa de Légica de Negocio: Es donde se reciben las peticiones del usuario y se envian las

respuestas a los mismos. Es ademas la encargada de comunicar la capa de presentacion y la capa de

acceso a datos.

Capa Logica de Negocio

Generadora de datos
-ran : Random
+Generar_Cl_Correcto() : strng

+Generar_Cl_mas_11_caracteres() : string
+Generar_Cl_menos_11_caracteres() : string

Revision
-no_conformidades : List<No_conformidad=>
-casos_de_prueba : List<Caso de Prueba>
+Adicionar_CP() : void
+Actualizar_Cp() : void
+Eliminar_Cp() : void
+Registrar_NC() : void

<<enumeration>>
Enum_Aplicacion

<<enumeration>>
Enum=Estado=|Ic

<<enumeration>>
Enum=Documento

Figura 12: Capa L6gica de Negocio

La capa de acceso a datos: Es la que contiene las clases que interactian con la BD Son las clases que

utilizan los procedimientos almacenados. Recibe solicitudes de almacenamiento o recuperacion de

informacién desde la capa de negocio.
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Capa Acceso a Datos

Revision
Escenario -no_confomidades : list<No_Conformidad> Valor
-Nombre_escenario : string +get_no_confomidades() : list<No_Conformidad> -id : int
-id_escenario : int -descripcion : string
+get_Nombre_escenario() : string
+get_id_escenario() : int
. Proyecto
Conexion

-nombre_proyecto : string

-conex : NpgsglConnection

+get_nombre_proyecto() : string

+0Open_Conexion()
+Close_Conexion()

+Conexion()
= Variable

Seccion T

: - -nombre : string
-nombre_seccion : string S
-escenarios : list<Escenario> +Get_nombreF). strr.wg i
-variables : list<Variable> Hnzeriac. yariablel):: vol
-rpta_sistema : string ne

-descripcion : string

-Elemento : string

-Mo :int

-Des_No_Conformidad : string
-Aspecto_Correspondiente : string
-Etapa_deteccion : string

+get_escenarios() : list<Escenario=
+get_nombre_seccion() : string
+get_variables() : list<Variable>
+get_rpta_sistema() : string

+get_descripcion() : string get_No() int Caso de Prueba
+get_Des_No_Conformidad() : string -nombre_CU : string
+get_Aspecto_Correspondiente() : string -nombre_proyecto : string
+get_Etapa_deteccion() : string

+get_Elemento() : string

Figura 13: Capa Acceso a Datos

Conclusiones parciales

En el presente capitulo se realiz6 la modelacion de la herramienta, lo que incluye el flujo de trabajo de

analisis y disefio, propuesto por la metodologia de desarrollo RUP, con sus respectivos artefactos, los
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cuales incluyen los diagramas de clases del analisis y del disefio respectivamente. Ademas se realizé una

descripcion de los patrones propuestos para realizar el disefio de la herramienta, quedando de esta
manera el sistema listo para pasar a la fase de implementacion.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION DE LA HERRAMIENTA

3.1 Introduccién

El flujo de trabajo de Implementacion se hace con el objetivo de definir la organizacion del cédigo teniendo
en cuenta los subsistemas de implementacion organizadas por capas, la implementacion de los elementos
de disefio en términos de ficheros fuentes, binarios, ejecutables y para poder integrar los diferentes
componentes de desarrolladores 0 equipos y generar un ejecutable entregable o producto final. Al
finalizar, en la implementacion deben quedar plasmados todos los requisitos recogidos en la fase de
Requerimientos. Vale destacar que este flujo de trabajo esta fuertemente regido por el flujo de Analisis y
Disefio. En este capitulo se expondra el artefacto Modelo de Implementacion, que incluye la especificacion

de cada uno de sus subsistemas definidos.

3.2 Modelo de Implementacion

El objetivo del modelo de implementacion es identificar las partes fisicas de la implementacion de tal
manera que puedan ser mejor entendidas y manejadas. Este modelo define la manera en que los
diferentes modulos son organizados para poder controlar sus versiones, eliminarlos o distribuirlos.

Ademas logra organizar las personas o equipos de trabajo.

3.3 Modelo de Despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en
el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los
componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos). Es un grafo de nodos unidos por
conexiones de comunicacion. Un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos,
procesos (caso particular de un objeto). En general un nodo sera una unidad de computacion de algun
tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de componentes software pueden estar unidas por
relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces (ya que un componente puede tener mas de una
interfaz).
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<<|JSB>>

<<device>>
Impresora

Figura 14 Diagrama de Despliegue

3.4 Diagrama de Componentes

Componente: Parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula implementacion y
un conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de los mismos. Un componente software puede ser
desde una subrutina de una libreria matematica, hasta una clase, una base de datos, un archivo DLL, un
JavaBeans, o incluso una aplicacion que pueda ser usada por otra aplicacion por medio de una interfaz

especificada. (24)

El Diagrama de Componentes propuesto para la solucion del software, los componentes no son mas que
el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como el Modelo de Disefio, donde presentan

varios estereotipos como ficheros ejecutables, ficheros de codigo fuente, entre otros.

<<executable>> es un programa que puede ser ejecutado en un nodo.
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<<file>> es un fichero que contiene cddigo fuente o datos.
<<library>> es una libreria estatica o dinamica.
<<table>> es una tabla de base de datos.

<<document>> es un documento.

[ ] [ ] 1

Presentacion Logicanegocio Acceso Datos

----- >C ] e e e >
B

<<Paquete de Componente>> <<Paquete de Componente>> <<Paquete Componente>>
Visual <<file>> AD
ClasesHNegocio

<<BD>>
BD

Figura 15 Diagrama de Componentes

Conclusiones parciales

En este capitulo se definieron los principales paguetes de componentes, archivos ejecutables y ficheros
binarios que conforman el diagrama de componentes propuesto. Ademas quedan reflejados los

principales subsistemas, asi como el diagrama de despliegue correspondiente de la aplicacion a
desarrollar.
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CONCLUSIONES GENERALES

v' En el presente trabajo se describieron las principales caracteristicas del proceso de pruebas de

caja negra, llevadas a cabo para garantizar la fiabilidad de cualquier aplicacion de software.

v' Con el uso de la metodologia de desarrollo RUP, se desarrollaron 3 de los flujos de trabajo que
propone: Modelamiento del Negocio, Andlisis y disefio e implementacion, lo que permitio llevar a
cabo la recopilacién de la informacién necesaria para un mejor entendimiento del negocio por parte
del desarrollador.

v' Como resultado general se obtuvo el disefio e implementacién de un sistema informatico que
permite automatizar el proceso de pruebas de caja negra.
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RECOMENDACIONES

v' Realizar el proceso de prueba de la herramienta propuesta, con el fin de verificar sus
funcionalidades y factibilidad de su uso en los proyectos productivos de la facultad 9.

v' Afadir nuevas funcionalidades a la herramienta implementada con el objetivo de enriquecer su
alcance y su utilidad.

v Seguir profundizando en el estudio de elementos que enriquezcan el conocimiento acerca de la
herramienta propuesta.

v Hacer un estudio y un analisis de alguna plataforma o lenguaje en software libre que soporte la
migracion de la aplicacion propuesta, sin que tenga que emplearse un gran tiempo de ejecucion
para esta migracion.
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Abreviaturas

CU: Caso de uso.

NC: No conformidad.

CP: Caso de prueba.

FDD: Feature Driven Development.

PostgresSql: Gestor de Base de datos.

RUP: Proceso unificado de desarrollo.

UML: Lenguaje unificado de modelado

XP: Extreme Programming o Programacion Extrema.

Términos

Calidad de software: Término asociado al nivel de satisfacion del cliente con el software.

Metodologias de desarrollo de software: Término usado para nombrar un conjunto de metodologias que
guian el desarrollo de un software.

Prueba: Artefacto que se genera durante la fase de desarrollo de un software.
Particion Equivalente: Criterio de prueba de caja negra.
Requerimientos Funcionales: Capacidades o Condiciones que el sistema debe cumplir.

Requerimientos No Funcionales: Cualidad o Propiedad que el sistema debe tener.
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Rendimiento: Tipo de requerimiento no funcional
Software: Tipo de requerimiento no funcional

Usabilidad: Tipo de requerimiento no funcional
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