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1. RESUMEN

El producto final obtenido como resultado de la presente investigacion, denominado
AleDan UML, se constituye en una herramienta para el andlisis y disefio de sistemas,
gue fundamentalmente permite la creacién de diagramas de clases, paquetes,
componentes, despliegue, casos de uso y de secuencia bajo las especificaciones
dadas por UML 2.0, y la generacion de cdodigo fuente para el lenguaje de
programacion C# a partir de los diagramas de clases y secuencia.

La construccién de ésta herramienta ha implicado un arduo trabajo investigativo y de
desarrollo, mismo que ha sido plasmado en éste documento de la manera expuesta a

continuacion:

En el acépite Metodologia se han descrito los métodos, materiales y técnicas de
trabajo empleados a lo largo del presente trabajo investigativo. En la seccién
correspondiente a la Metodologia para el desarrollo de la Investigacién, se hace una
breve descripcién de las actividades que se pudieron ejecutar al aplicar los métodos
Inductivo y Deductivo. Por su parte la Metodologia para el Desarrollo de la
Herramienta hace hincapié en cada una de las fases que conforman a la Metodologia
Agil para el Desarrollo de Software RUP.

En el punto referente a Fundamentacion Tedrica, se expone la historia, definiciones y
las especificaciones y representaciones graficas mas importantes que UML 2.0 ofrece
para la elaboracion de diagramas. Asi mismo se presentan las definiciones,
caracteristicas y especificaciones de mayor relevancia para el lenguaje de
programacién C#. Posteriormente se dan a conocer las definiciones, objetivos,
caracteristicas y componentes de las herramientas CASE, para continuar con un
recuento de aquellas que en la actualidad son mas utilizadas por los analistas de

nuestro medio, y asi, finalizar con una comparativa de las mismas.

Por su parte el apartado Desarrollo de la propuesta Alternativa, explica los pasos
llevados a cabo para la construccion de la herramienta AleDan UML. En primera
instancia se describe el problema identificado para poder delimitar el alcance de la
aplicacion. A continuacioén se muestra el prototipo de pantallas, la descripcién de casos

de uso y los diagramas en los que nos afianzamos para documentar el software.



Luego se da paso a la definicién de la plataforma de desarrollo y de las politicas de
programacion. También se describen las actividades desarrolladas en las etapas de
Verificacion y de Validacion del sistema para posteriormente exponer los resultados

alcanzados.

Finalmente se hace el planteamiento de algunas Conclusiones elaboradas como
producto de todo el proceso investigativo, y algunas Recomendaciones para los
usuarios de la herramienta AleDan UML y para los desarrolladores de software en

general.



2. SUMMARY

The final result obtained of the present research, which is denominated “AleDan UML”,
it is an important tool to the analysis and design of informatics systems, fundamental it
permit the construction of classes, packages, components, deployment, use cases and
sequence diagrams, based in the specification giving by UML 2.0, and source code
generation for C# programming language, which result of the class and sequence
diagrams.

The construction of this tool has implicated a hard investigative and development work.
So this work has been focused in this document in the way that after we are going to

detail.

About Methodology, has been described the methods, materials and work techniques,
employed during the research work. In the methodology to the development of the
research section, we are a brief description of the activities which we do applying the
Deductive and Inductive methods. In other hand the methodology to the development
of the tool take into account in each step which form the Agile Methodology for the

Software Development RUP

In the point which refers to the Theoretical reference, we expose the history, definition
and specifications and graphic representations more important than UML 2.0 offer to
the elaboration of diagrams. In the same way we present the definitions, characteristics
and specifications most relevant to the C# programming language. After, we present
definitions, objectives, characteristics and components of the CASE tools, to follow with
a remembering of the tools which actually are more used by the analyzers of our local

city. So and end with a comparison of them.

In the same way the part of Development of the alternative proposal, it explain the
steps with are necessary to the construction of AleDan UML tool. First we describe the
identified problem to delimitate the reach application. After that we are going to show
the screens prototype, the use cases description and the diagrams in which we support

to document the software.



Then, we define the platform of development and the programming policies. Also we
describe the developed activities in the verification and validation phases of the system
for then expose the achieved results.

Finally we establish some Conclusions elaborated as a product of all the research
process, and some Recommendations focused on to the users of the AleDan UML

tool, and to the software developers in general.
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4. INTRODUCCION

La Universidad Nacional de Loja en su afdn de formar profesionales capaces de dar
solucion a las problematicas presentadas en nuestra sociedad, impulsa en cada una
de las carreras que oferta el desarrollo de investigaciones de caracter cientifico —
técnico que coadyuven al desarrollo sustentable de nuestro entorno y contribuyan a su
adelanto. Es asi que en la carrera de Ingenieria en Sistemas, se capacita a los
estudiantes de tal forma que a través de conceptos propios de sistemas, proporcionen
alternativas validas para dar solucién a diversas dificultades que pueden llegar a
presentarse en empresas tanto publicas como privadas, ya sea mediante la
implantacién de sistemas informaticos o mediante el planteamiento de propuestas para

el mejoramiento de la situacién problematicas existentes.

Los constantes avances tecnolégicos que se han dado en las Ultimas décadas han
contribuido a que las empresas incrementen su productividad, mediante la adquisicion
de nuevos equipos (hardware) o bien, mediante la adquisicion e implantacién de
tecnologias de informacion (software). Por su parte las empresas desarrolladoras de
software incrementan su competitividad mediante la utilizacion de herramientas que
permiten optimizar recursos y obtener productos de calidad. Las empresas mas
sobresalientes de desarrollo de software son las que utilizan buenas herramientas
(herramientas CASE) que apoyen a una etapa especifica o a todo el ciclo de desarrollo

de un producto.

Ante la necesidad de mejorar el rendimiento en todos los sectores productivos, los
seres humanos dependemos cada vez mas del software en nuestras actividades
cotidianas, razén por la que su fiabilidad es vital. Sin embargo, y pese a los recursos y
esfuerzos invertidos, gran parte de los proyectos de desarrollo de software no llegan a
cumplir los objetivos planteados, debido a errores de disefio detectados en etapas
posteriores a éste. Una de las posibles alternativas de solucion a éste inconveniente,
es el correcto disefio de la arquitectura de la aplicacion a desarrollar, para lo que se
requiere el apoyo de una herramienta eficiente capaz de satisfacer, en éste caso
especifico, las necesidades de los desarrolladores que deban o quieran realizar su

trabajo en el lenguaje de programacion C Sharp.

La puesta en marcha de la investigacion denominada “Desarrollo de una

Herramienta de andlisis y disefio de sistemas que permita la documentaciéon de
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software basada en UML 2.0 y la generacién de cddigo fuente bajo la
Especificacién del Lenguaje de Programacién C Sharp (ECMA — 334%)” dio paso a
la creacion de la herramienta AleDan UML, misma que estuvo encaminada a cumplir

con los siguientes objetivos:

4.1. OBJETIVO GENERAL

= Desarrollar una Herramienta de analisis y disefio de sistemas que permita la
documentacion de software basada en UML 2.0 y la generacién de cédigo fuente
bajo la Especificacién del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA — 334).

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Analizar las herramientas de analisis y disefio de sistemas basadas en la

especificacion UML 2.0 mas utilizadas por los desarrolladores de software.

= Desarrollar un médulo de diagramacién basado en el Lenguaje de Programacion
C Sharp, y en la especificacion UML 2.0 para modelar diagramas de clases,

paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia.

= Desarrollar un moédulo de generacion de cddigo fuente para el Lenguaje de

Programacion C Sharp, a partir de los diagramas de clases y secuencia.

AleDan UML proporciona a los estudiantes que forman parte de la carrera de
Ingenieria en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja y a los desarrolladores en
general, los instrumentos necesarios para disefiar la arquitectura de una aplicacion
software y para generar automaticamente el codigo fuente del disefio realizado

previamente en el lenguaje C Sharp.

Con el uso de esta herramienta, se espera minimizar el riesgo de que los
desarrolladores adopten el mal habito de la “ingenieria inversa”, es decir, primero
codificar y luego realizar el analisis y disefio del software. De igual manera, quienes

utilicen ésta herramienta podrén realizar su trabajo en base a un disefio adecuado que

! European Computer Manufacturers Association — Organizacidn internacional basada en membrecias
de estandares para la comunicacién y la informacion.
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disminuya el peligro de retrasos y pérdida de tiempo, incrementando las posibilidades

de obtener un producto exitoso con los recursos estimados en la planificacion inicial.

La herramienta de software libre AleDan UML pretende evitar que analistas de
sistemas tengan que trabajar con software comercial, muchas de las veces ilegal,
gracias a que posee buenas caracteristicas de funcionalidad acordes a las
necesidades de nuestro entorno de trabajo.

Asi mismo queda abierta la posibilidad de que a futuro estudiantes o egresados de la
carrera puedan realizar modificaciones con la finalidad de mejorar la funcionalidad y
operatividad de ésta herramienta, o bien, de integrar nuevos médulos al software para
ampliar su alcance, buscando siempre optimizar las condiciones de trabajo de los
desarrolladores de software no sélo de nuestra localidad, sino también, de la sociedad

en general.
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5. METODOLOGIA

Durante el desarrollo del presente trabajo investigativo se hizo uso de las diferentes
técnicas, métodos, herramientas y procedimientos que la Investigacion Cientifica y el
Desarrollo de Software ponen a nuestra disposicion, para aplicar, sistematizar y
descubrir nuevos conocimientos. Su finalidad, conducirnos a dar una alternativa de

solucion a la problematica identificada.

5.1. METODOS

5.1.1. Metodologia para el Desarrollo de la Investigacion

Con el propésito de seguir un proceso ordenado y légico durante el desarrollo de
nuestro proyecto de Tesis se creyd conveniente apoyarnos esencialmente en los

siguientes métodos légicos:

= Método Inductivo (de lo particular a lo general).- Permiti6 analizar las
particularidades de la realidad actual sobre el uso de Herramientas CASE para la
generacion de codigo fuente a partir del disefio de la arquitectura del software. En
base a dicho andlisis, por una parte se pudo realizar el diagnéstico de la
problematica identificada en nuestro entorno para extraer sus causas,
caracteristicas y actores principales, y por otra, se pudo realizar el planteamiento
de hipotesis. Asimismo gracias a la generalizacion de los datos recogidos a partir
de las encuestas aplicadas a desarrolladores de software se pudo dar paso a la
construccién de la propuesta alternativa y a la elaboracién de conclusiones y

recomendaciones.

= Método Deductivo (de lo general a lo particular).- Apoyandonos en el andlisis de
nuestra hipétesis general, éste método nos permitié deducir que el desarrollo de
una Herramienta CASE que se adapte a las principales necesidades de los
desarrolladores de software de nuestro medio, indiscutiblemente coadyuvaria a la
solucion de algunos de los problemas méas imperantes no solo en la Universidad
Nacional de Loja sino de la sociedad en general. De igual manera obteniendo,
clasificando y analizando la informacion recopilada en la investigacion teorica, se
logré enriquecer alun mas la propuesta alternativa, las conclusiones vy

recomendaciones planteadas.
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5.1.2. Metodologia para el Desarrollo de la Herramienta

Para el disefio y desarrollo de la herramienta AleDan UML, hemos creido conveniente

emplear la Metodologia Agil para el Desarrollo de Software RUP (Rational Unified

Process — Proceso Unificado de Modelado), debido a la simplicidad de sus reglas y

practicas, a su orientacion a equipos de desarrollo de tamafio pequefio, a su

flexibilidad ante los cambios, a su ideologia de colaboracion y a que define un ciclo de

vida iterativo que prioriza el uso de lenguajes de modelado y casos de uso.

El proceso de ciclo de vida RUP se divide en cuatro fases bien definidas, que a su vez

se subdividen en iteraciones, cada una de las cuales produce una pieza de software

demostrable:

Inicio o Incepcion.- Dentro de ésta fase se establecieron los requerimientos
generales del proyecto y su alcance. También se identificaron los casos de uso que
orientan la funcionalidad de la herramienta para disefiar las arquitecturas

preliminares y asi estimar el cronograma? y presupuesto del proyecto.

Elaboracién.- Se analiz6 el dominio de la problematica identificada, y en base a
ello se definieron en detalle las actividades a llevar a cabo por cada responsable®.
Posteriormente se realizo el filtrado de requerimientos, la identificacion de casos de
uso definitivos y la documentaciébn de la arquitectura de la herramienta

(diagramas), con la finalidad de elaborar un prototipo base del sistema.

Construccion.- De manera progresiva se desarrolld, integré y verifico los médulos
que formarian parte de la herramienta, para lo cual se construyeron varias
versiones preliminares de la aplicacion, de tal manera que en cada una de ellas se
pueda realizar la depuracion de errores encontrados e incorporar paulatinamente
cada una de las prestaciones establecidas inicialmente. Asi mismo se dio paso a la

elaboracion de los manuales dirigidos tanto a usuarios como a desarrolladores.

Transicion.- Finalmente, dentro de ésta etapa, se realizo la depuracion completa
del producto final, es decir, se hicieron las Ultimas correcciones y se agregaron los

detalles finales a la aplicacion y a los manuales de usuario y de programador.

2 Ver Cronograma en la pagina 294
3 Ver Matriz de operatividad de objetivos especificos en la pagina 303
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5.2. MATERIALES

Fuentes bibliograficas e internet para recopilar informacién sobre la
Fundamentacién Teorica de la investigacion, asi como también para desarrollar el

producto software planteado.

Hardware y software que posibilitaron la documentacion y el desarrollo de la
aplicacion:

& Un ordenador Intel Pentium 4, CPU de 2.00GHz, 512 de RAM.

& Un ordenador Intel Pentium 4, CPU de 3.00GHz, 512 de RAM.

& Una impresora Canon iP1000.

& Sistema Operativo: Windows XP Professional Versién 2002 compilacion 6200,
Ubuntu Utimate Edition 8.1.

& Herramienta para la Planificacion: Microsoft Office Project 2003.

& Herramienta para la Documentacion: OpenOffice 3.0.

& Lenguaje de Programacion: Java, C#.

& Herramienta para codificacion: NetBeans 6.7.1.

& Herramienta para disefio de arquitectura: Enterprise Architect 7.1, NetBeans
6.7.1.

< Herramienta para disefio grafico: Gimp.

5.3. TECNICAS DE TRABAJO

La realizacion del presente proyecto presupone la practica de ciertas técnicas que

contribuyan al proceso investigativo en la recoleccién de datos y que sirvan como

instrumentos de medicién y de prueba:

Observacion Directa.- Esta técnica nos permiti6 conocer en parte la realidad de la
Carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja, para
determinar los problemas existentes en la misma, y seleccionar el objeto de
nuestro proyecto de investigacion: “la falta de una Herramienta para el analisis y
disefio de sistemas que permita la documentacion de software basada en UML 2.0
y la generacion de cdédigo fuente bajo la Especificacion del Lenguaje de

Programacién C Sharp”.
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Esta técnica de trabajo fue de gran apoyo para vincularnos con dicho problema, y

con sus fuentes de informacion tedricas y empiricas.

Encuestas.- Esta técnica fue dirigida en dos ocasiones a los desarrolladores de
software de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Nacional de
Loja y demas profesionales de la rama, con la finalidad de obtener informacién

relacionada con el problema planteado.

La primera de ellas fue encaminada a conocer cudles son las experiencias y
expectativas de los desarrolladores en el uso de herramientas UML. En base a
ésta informacién, se realizé la recoleccion de material bibliogréafico, la organizacion
del material recogido, el procesamiento de los datos, su andlisis y documentacion,

pero mas importante adn, la determinacién de requerimientos de la aplicacion.

La segunda encuesta por su parte tuvo como objetivo conocer el nivel de
satisfaccion del usuario con el manejo de la herramienta, y es por ello que fue

realizada al culminar el proceso de codificacion.
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6.1.1. Definiciones

Un modelo es la simplificacion de la realidad observada. En el campo del desarrollo de
software, el objetivo que persigue el modelado de un sistema, es obtener las piezas
mas importantes del mismo. Para ello se procede a realizar una abstraccion de esa

realidad y se la plasma con una notacion gréfica.

A ésta representacion se la conoce como modelo visual y o que permite es manejar la
complejidad de los sistemas a analizar o disefiar. De ahi es que nace la necesidad de
contar con una herramienta que permita visualizar, comprender y entender que sera 'y

cémo se hara un sistema, antes de ponerlo en marcha.

El Lenguaje Unificado de Modelado UML (Unified Modeling Language) nace
cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios basandose en una
semantica y notacion estandares, con el objetivo de lograr compatibilidad en el analisis
y disefio orientado a objetos. De ésta manera se consigue que los proyectos sean
realizados en un lenguaje de modelado maduro, dando a los desarrolladores la
oportunidad de enfocarse en producir software de calidad.

El UML es un lenguaje grafico estandarizado y orientado a objetos, que ayuda a
escribir los “planos” del software, con la finalidad de visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema de informacién. "Incluye conceptos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y algunos
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de

bases de datos y componentes de software reutilizables”.

UML estd conformado por varios elementos, artefactos o figuras que tienen un
significado propio. Mediante la agrupaciéon de algunos de estos elementos (segln sea
necesario), se pueden obtener diagramas que modelan diferentes aspectos del
sistema a desarrollar, desde sus vistas légicas y fisicas, hasta los aspectos dinamicos,

estaticos y funcionales del mismo.

Esta notacion grafica muy expresiva, también permite representar en mayor 0 menor

grado todas las fases que un proyecto informatico deberia seguir para ser exitoso: por

4 WIKIPEDIA. Lenguaje Unificado de Modelado. http://es.wikipedia.org/wiki/lUML, 28 de
noviembre del 2008
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ejemplo, apoyarnos en los casos de uso durante la etapa de andlisis; en diagramas de
clases, objetos, etc., en la fase de disefio; o definir la implementacion y configuracion
del sistema mediante diagramas de despliegue.

UML es totalmente independiente del lenguaje de programacion, es decir, los disefios
realizados utilizando éste estdndar pueden ser implementados en cualquier lenguaje,

principalmente los orientados a objetos.

6.1.2. Historia

UML tuvo sus inicios en octubre de 1994, cuando dos investigadores de la
metodologia del software, Rumbaugh y Booch, decidieron unificar los métodos que
cada uno de ellos habia desarrollado por separado: el método OMT (Object Modelling
Tool) y el método Booch.

En octubre de 1995 suceden dos acontecimientos importantes: por una parte se
presenta el primer borrador del lenguaje UML, y por otra, Jacobson, otro entusiasta del
area de la metodologia del software, se une al equipo para aportar algunas de sus
ideas al lenguaje en desarrollo. Con el avance del proyecto, se solicitd la colaboracion
de varias empresas para que aportaran ideas, recomendaciones 0 sugerencias, con el

proposito de enriquecer UML.

Con todas estas colaboraciones de por medio, se pudo concretar la primera version
del lenguaje grafico para el modelado UML, la misma que fue entregada a un grupo de
trabajo del OMG (Object Management Group). Este grupo formulé algunas
modificaciones para que sean incrementadas en una nueva version de UML (la 1.1), la
misma que seria finalmente adoptada por el OMG como estandar en noviembre de
1997. La version 2.0 de UML fue lanzada en octubre de 2004, aunque desde el afio

2007 se cuenta ya con la version 2.1.

6.1.3. Funciones de UML

= Permite que los desarrolladores representen graficamente un sistema, de tal
manera que otro u otros lo puedan leer.
= Permite especificar las caracteristicas de un sistema antes de su construccion.

= Permite documentar el sistema desarrollado a través de sus elementos graficos.
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= A partir de los modelos realizados en éste lenguaje, se pueden construir los
sistemas disefiados.

6.1.4. Estructura de un Modelo

Un modelo esta compuesto por tres diferentes bloques de construccion:

= Clasificadores, que son abstracciones de los objetos o entidades que se desea
representar.

= Relaciones, que permiten relacionar entre si a los objetos o entidades
representados.

= Diagramas, que son un conjunto de clasificadores con sus respectivas relaciones.

6.1.4.1. Clasificadores

NombreClasificador
Atributos Clasificador

Meétodos Clasificador

Figura 1: Artefacto utilizado para representar un Clasificador

Un clasificador es un mecanismo de UML que describe las -caracteristicas
estructurales y de comportamiento de objetos o entidades. Como puede observarse en

la Figura 1, la notacion predefinida para un clasificador es la siguiente:

= Se representa como un rectangulo que contiene el nombre del clasificador,
opcionalmente con compartimientos adicionales para describir sus caracteristicas
(atributos y métodos).

= El nombre de un clasificador, atributo o método debe describir de manera clara y
sencilla o que representa. Si esta conformado por varia palabras, el nombre se
forma encadenando dichas palabras, utilizando mayudsculas para la primera letra
de cada palabra, excepto el caso de métodos y atributos cuyo nombre siempre
debe empezar con una letra mindscula.

= Adicionalmente, el nombre de un clasificador deberd ser escrito en negrita,
centrado y con la primera letra en mayuscula.

= El tipo especifico del clasificador puede mostrarse sobre el nombre del mismo

como un estereotipo.
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beran estar centrados sobre el nombre del clasificador.

= En caso de que se trate de un clasificador abstracto, su nombre se muestra en

cursiva, o bien, usando el estereotipo® «abstract» después de, o sobre su nombre.

A través de la Tabla 1
adoptar un clasificador:

se muestran las especializaciones mas importantes que puede

Tabla 1: Tipos de Clasificador

Artefacto

Clase 1
Atributos Clase 1

Métodos Clase 1

<<interfoz==
Mombrelnterfaz

Atributos Interfaz

Métodos Interfaz

Notacién expandida

O

Mombrelnterfaz

Notacién iconica

Interfaz Provista

—0

Notacion Lollipop

Descripcion
Clase.- Describe un conjunto de objetos que comparten las
mismas especificaciones de comportamiento, restricciones y
semantica. Representa cualquier objeto o entidad de la realidad
gue se desea modelar. Graficamente se muestra como un
clasificador. A menudo se muestra con tres compartimientos en
los que se debera colocar el nombre de la clase, los atributos que

posea y los métodos que debera realizar.

Interfaz.- Es una coleccion de operaciones usada para especificar
un servicio de una clase o de un componente. En caso de que
posea atributos, éstos deberdn ser constantes. Todas las
operaciones de la interfaz son publicas y abstractas. Una interfaz
puede ser realizada por muchas clases 0 componentes, y una
clase o componente pueden ser realizados por muchas interfaces.
Graficamente una interfaz se representa con notacion expandida,
como un clasificador con el estereotipo «interfaz»; con notacién
icénica, mediante un circulo etiquetado con el nombre de la
interfaz; con notacion lollipop (Unica para interfaces provistas); o
bien, con notacién socket (Unica para interfaces requeridas).

UML define dos tipos de interfaz:

1. Interfaz provista.- Es aquella implementada por un clasificador.

Si la realizacion de una interfaz (clasificador — interfaz) se
representa con notacion lollipop, se muestra a la interfaz como
un circulo etiquetado con su nombre unida al clasificador que la
realiza por una linea soélida. Si la interfaz es representada en
forma expandida o iconica, la relacion a utilizar sera una

realizacion.

5> Revisar la descripcidn de estereotipo en la Tabla 3: Mecanismos Comunes de la pagina 32



—

Interfaz Reguerida

Notacion Socket

wtipo de dato»
MomhbreTipoDato

2 |

Nom breComponente

<<COMpPOnentes==
MNombreCom ponente
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2. Interfaz requerida.- Es aquella que un clasificador necesita para

realizar su cometido. Si el uso de una interfaz (clasificador —
interfaz) se representa con notacidon socket, se muestra a la
interfaz como un semicirculo etiguetado con su nombre,
conectada al clasificador que la requiere por una linea sélida.
Si la interfaz es representada en forma expandida o iconica, la
relacion a utilizar sera una dependencia.
Tipo de Dato.- Es un tipo especial de clasificador similar a una
clase, con la diferencia de que sus instancias son identificadas
Unicamente por su valor. Puede contener atributos para mapear
tipos de datos estructurados. ComlUnmente es usado para
representar tipos primitivos en los lenguajes de programacion
(integer, string, etc.). Un tipo de dato es denotado como un
rectangulo con el estereotipo «dataType», o bien, mediante una
cadena de texto con el nombre del tipo de dato (cuando es el
referenciado por un atributo por ejemplo).
Componente.- Es una unidad independiente que encapsula el
estado y comportamiento de varios clasificadores. Especifica un
contrato formal de los servicios que provee a sus clientes y de los
que requiere de otros componentes 0 servicios del sistema (a
través de sus interfaces provistas y requeridas). También puede
ser definido como una parte fisica y reemplazable de un sistema,
que representa los elementos participantes en su ejecucion
(librerias, tablas, archivos, clases, paquetes, etc.) y como se
encuentran organizados dentro de dicho sistema. Un componente
puede poseer puertos para formalizar sus puntos de interaccion
con interfaces provistas y requeridas (un componente puede tener
varias interfaces provistas y requeridas). Graficamente un
componente se muestra como un clasificador con el estereotipo
«component». Opcionalmente, en la esquina superior derecha se
puede presentar el icono de componente utilizado en versiones
anteriores de UML. También se pueden listar sus interfaces y/o
propiedades en compartimientos adicionales dentro del simbolo

del componente.

Nodo.- Es un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion.
Representa un recurso computacional que tiene algo de memoria

y capacidad de procesamiento, sobre el que se pueden desplegar



NombreModo

MombreCaso
Uso

MombreCasollso
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y ejecutar los componentes del sistema. Los nodos son usados
para modelar la topologia del hardware sobre la que se ejecuta un
sistema software. Graficamente un nodo se muestra como la vista
tridimensional de un cubo. Si se desea incluir los servicios que
ofrece el entorno de ejecucion, se pueden listar en el interior del
simbolo del nodo.

Caso de Uso.- Es la interaccidon con el sistema a desarrollar,
donde se representan los requisitos funcionales del mismo. Es
una narracion hablada o escrita del comportamiento que tiene o
que va a tener el escenario. Describe lo que hace un sistema
(subsistema, clase o interfaz) pero no especifica como lo hace.
Obligatoriamente deben dejar algo de valor para el sistema. La
conducta de un caso de uso se puede especificar describiendo un
flujo de eventos en un texto bastante claro. Cuando se describe
este flujo de eventos, se debe incluir como y cuando un caso de
uso empieza y termina, cuando el caso de uso interactda con los
actores y qué objetos son intercambiados, y finalmente, el curso
normal y los cursos alternos de comportamiento. Graficamente
este clasificador se muestra como una elipse, cuyo nombre podra
ir dentro del artefacto, o bien, bajo él. Un caso de uso también
puede usar la notacion de rectangulo propia de un clasificador,
con un icono de elipse en la esquina superior derecha. De una u
otra manera se pueden agregar compartimientos adicionales para
listar sus propiedades o sus puntos de extension. En el uUltimo
caso, el compartimiento debera llevar como titulo Puntos de
Extension y su correspondiente descripcion de forma clara y
entendible.

Colaboracién.- Describe una estructura de objetos que cooperan
para conseguir una determinada funcionalidad. Generalmente son
usadas para especificar la realizacion de casos de uso y
operaciones, y para modelar arquitecténicamente los

mecanismos mas significativos de un sistema.

Una relacién es una conexion entre objetos que muestra la manera como interactia

cada uno de ellos. Graficamente se representa como un camino trazado con diferentes
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tipos de lineas que puede incluir ciertos adornos para aclarar el tipo de interaccion

existente entre los elementos conectados. Tales adornos son los siguientes:

e Nombre, descripcion clara y precisa de la relacion que existe entre clasificadores.

e Navegabilidad, grado de conocimiento que tiene un objeto respecto a otro en la
relacion. Puede ser unidireccional o bidireccional. Se representa mediante una
punta de flecha dirigida.

e Rol, papel especifico que cumple un elemento en una relacion. Este debera ser
colocado en uno de los extremos de la relacion.

e Multiplicidad, permite identificar cuantos objetos intervienen en una relacion.

Puede ser de tipo:

= 0...1 — 0 a exactamente 1

1 — exactamente 1

= 0...7 — 0 a muchos

- 1. — 1 a muchos

= n — exactamente n objetos, donde n> 0
= 0...n —0an,donden>0

= 1...n — 1 a exactamente n, donde n > 1

= 1...0,1 — 1 a ninguno 0 a uno

= 1...4.6 — 1 a cuatro hasta seis

UML reconoce cuatro tipos de relaciones: Asociacion, Generalizacion, Dependencia y

Realizacion.

6.1.4.2.1. Asociacion

En el UML una Asociacién es definida como una relacion semantica entre dos 0 mas
clasificadores que involucra conexiones entre sus instancias. En su representacion

gréfica se pueden incluir cualquiera de los adornos permitidos dentro de una relacién®.

Una Asociacion puede especializarse en algunos subtipos tal y como se muestra en la
Tabla 2:

6 Los adornos que puede tener una Asociacidn se describen en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la
pagina 28
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Tabla 2: Tipos de Asociacion

Artefacto Descripcién

Asociacion Simple.- Describe una conexién entre objetos.

Composicion.- Cada componente pertenece solamente a un

todo. Un objeto puede pertenecer sélo a una Composicion.

Agregacién.- Representa una relacion entre un todo y sus partes.

Se lee “es una parte de”.
_q Asociacion Reflexiva.- Se da cuando un clasificador se asocia
consigo mismo.

6.1.4.2.2. Generalizacion

>

Figura 2: Artefacto utilizado para representar una Generalizacion

Conocida también como herencia, la generalizacion es una relacion en la que el
elemento especializado (el hijo) comparte la estructura y la conducta del elemento
generalizado (el padre). Graficamente una generalizacion se representa como una

linea sélida con una punta de flecha vacia que apunta al padre.

6.1.4.2.3. Dependencia

ceeeeee >

Figura 3: Artefacto utilizado para representar una Dependencia

Es una relacién semantica entre dos objetos, en donde un cambio a un objeto (el
objeto independiente) puede afectar la semantica del otro objeto (el objeto
dependiente). Su representacion grafica es una linea discontinua en la que se puede

colocar cualquiera de los adornos permitidos dentro de una relacion’.

6.1.4.2.4. Realizacién

g

Figura 4: Artefacto utilizado para representar una Realizacion

7 Los adornos que puede tener una Dependencia se describen en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la
pagina 28
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Es una relacion semantica entre clasificadores, en donde un clasificador especifica un
convenio que otro clasificador garantiza llevar a cabo. Una realizacién se podra utilizar
en dos circunstancias: entre interfaces y clases o componentes que las contienen, y
entre casos de uso y colaboraciones. Gréficamente se representa con una linea

discontinua con una punta de flecha vacia.

6.1.4.3. Diagramas

Debido a la amplitud del tema, los diagramas seran abordados en el punto 1.6

expuesto a continuacion.

6.1.5. Diagramas

Un diagrama es la representacion grafica de un sistema o subsistema, que permite
comprender de mejor manera cémo interactian sus elementos en la realidad (sistema

actual) y como se desea que interactien en el sistema a desarrollar.

Graficamente un diagrama es un conjunto de vértices y arcos. Sin embargo, lo

realmente valioso de un diagrama es su significado y no su imagen gréfica.

Los diagramas son usados para visualizar un sistema desde diferentes perspectivas,
puesto que ningun sistema complejo puede entenderse totalmente desde un Unico
punto de vista. Si estan bien elaborados, los diagramas pueden lograr que el sistema

en desarrollo sea entendible y accesible.

Con el propésito de realizar una representacion correcta de un sistema, la versién 2.0
de UML ofrece trece diferentes tipos de diagramas organizados jerarquicamente, tal

como se muestra en la Figura 5:
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DIAGRAMA |«
Diagramasde Diagramas de
Estructura Comportamiento
¥ )
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagramas de Diagrama de Diagrama de
Clases Componentes Actividad Interaccién Casos de Uso Estados
[ Y
. Diagrama de I - I
DI?;.ZT:Sde Estructura Diagrama de Dlag.rama de
L Compuesta Secuencia Vista d.e’
Interaccion
Diagrama de Diagrama de
Despliegue Paquetes Diagrama de Diagrama de
Comunicacion Tiempos

Figura 5: Tipos de Diagrama UML 2.0

Ademas de los artefactos propios de cada tipo de diagrama, existen algunos
elementos que son comunes para todos ellos. Estos se describen en la Tabla 3:

Tabla 3: Mecanismos Comunes

Artefacto Descripcion

Marco.- En UML 2.0 los diagramas se enmarcan dentro de un
recuadro que posee una etiqueta para indicar el tipo de diagrama

al que pertenece:

Etiqueta | pka.- Diagrama de Paquetes.

cmp.- Diagrama de Componentes.

uc.- Diagrama de Casos de Uso.

act.- Diagrama de Actividades.

stm.- Diagrama de Estados.

2L T A

sd.- Diagrama de Secuencia.

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un
Diagrama de Paquetes” de la pagina 44. El paquete es el Unico
Hombre elemento de agrupamiento permitido en cualquiera de los
diagramas UML. Es un mecanismo de propésito general que
permite modelar un sistema en grupos organizados de elementos,

de tal manera que se los pueda entender mas facilmente.

Nota.- Es un simbolo grafico para mostrar restricciones o

comentarios a un elemento o una colecciéon de elementos. Para

adjuntar una nota a un elemento se utiliza una linea discontinua.
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También se puede asociar una nota a un atributo especifico. Una

nota puede contener imagenes o texto.

Mecanismos de Extensibilidad.- Por un lado permiten a los

usuarios adaptar las especificaciones dadas por UML a las

necesidades de un proyecto, y por otro, que UML se ajuste
Esteraotipo facilmente a la nueva tecnologia de software, y con ello, a la gran

diversidad de lenguajes de programacién. Estos mecanismos

= CCCOMPONEntess

MombreComponente pueden ser.
1. Estereotipo.- Es una extension del vocabulario del UML, que
permite crear nuevos tipos de bloques similares a los ya
Valor etiguetado . L
existentes pero que se especializan para un problema
Clase {version = 1.0}

especifico. Permite tomar elementos propios de UML vy

— convertirlos en otros. Un estereotipo se muestra dentro de los

simbolos “« »”, utilizando palabras que lo definan de forma

. claray sencilla (por ejemplo, «interfaz»).
Restriccion

2. Valor etiguetado.- Es una extensién de las propiedades de un

s (lase . . .,
elemento UML, que permite crear nueva informacién en la

jion «—— -
I g especificacion de ese elemento.

3. Restriccién.- Es una extension de la seméantica de un elemento

UML, que permite agregar nuevas reglas o modificar las ya

existentes. Una restriccion especifica condiciones que deben

cumplirse en su totalidad antes de continuar con el proceso.
6.1.5.1. Diagramas de Estructura

Ayudan a visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos estaticos de un
sistema. Se dice que se trata de un modelado estatico porque no se indican los
cambios que van a tener los objetos durante su ejecucion. Un Diagrama de Estructura
se centra en enfatizar los elementos que deben existir en el sistema modelado tales

como clases, interfaces, colaboraciones, componentes y nodos.
6.1.5.1.1. Diagrama de Clases
Muestra un conjunto de clases, interfaces, colaboraciones y sus relaciones, para lo

cual, el analista debera definir las caracteristicas de cada uno de dichos elementos. Un

diagrama de éste tipo, puede verse como la Figura 6:



cd diagrama_clases )

Clase 1

Atributos Clasa 1 ’_1

Clase 2

hMetodos Clase 1

Atributos Clase 2

A

Metodas Clase 2

-

1.4

Clase 3

Clase 4

Clase 5

Atributos Clase 3

Atributos Clase 4

Atributos Clase &

Metodas Clase 3

Metodos Clase 4

Metodas Clase 5

Figura 6: Diagrama de Clases
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Para tener un concepto mas claro de los artefactos que participan en un Diagrama de

Clases, a continuacion se presenta la Tabla 4:

Tabla 4: Elementos de un Diagrama de Clases

Artefacto Descripcion
I Mombre I Ly «
Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un
Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.
Clase 1

Atributos Clase 1

Métodos Clase 1

Clase.- Ver descripcién en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de la

pagina 26.

O

Nombrelnterfaz

Interfaz.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de

la pagina 26.

1)

(2)

®3)

(4) D

(5)

Asociacion®.- Pueden aparecer dos asociaciones entre clases en

el mismo diagrama, o bien, pueden asociarse diversas clases con

una en particular. En un Diagrama de Clases se puede utilizar:

1. Asociacion simple

2. Composicién

3. Agregacién.- Una clase (el todo) esta formada por otras (sus

partes). Cuando una clase tiene muchos atributos, conviene

dividirla en clases auxiliares y usar agregaciones para

reunirlas.

4. Asociacion Reflexiva

5. Asociacion Tripartita.- Se establece entre méas de dos clases

8 Ver descripcidn de Asociacidn Simple, Composicidn, Agregacién y Asociacion Reflexiva en la “Tabla 2:
Tipos de Asociacion” de la pagina 30.
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cuando una misma clase puede desempefiar distintos roles.
Calificador 6. Asociacidén Calificada.- Los objetos en el rol de “muchos” se

pueden identificar de forma no ambigua mediante un atributo

(6)

denominado calificador (un calificador actla como un selector
entre los objetos reduciendo la multiplicidad efectiva de

“muchos” a “uno”).

> Generalizacion.- Una clase puede tener cero o un padre.

> Dependencia.- Una clase utiliza a otra. Opcionalmente puede

tener cualquiera de los adornos permitidos en una relacién.®

Realizacién.- Semanticamente es una combinacion entre la
E dependencia y generalizacion. Se usa para especificar la relacion
entre una interfaz y una clase que proporciona una operacion o

servicio para ella.

6.1.5.1.2. Diagrama de Componentes

cmp diagrama_componentes )

-3

elibreras» € - wServiets
A A
Cl.;se W I

wAcceso a Datos» wBase de Datos»

Figura 7: Diagrama de Componentes

Tal como se puede observar en la Figura 7, éste tipo de diagrama muestra un conjunto
de componentes y sus relaciones, permitiendo a los analistas realizar el disefio de

coémo quedara un sistema en su parte fisica.

Normalmente los Diagramas de Componentes se utilizan para modelar codigo fuente,
cbdigo ejecutable y bases de datos fisicas. Estos se relacionan con los Diagramas de
Clase en donde un componente tipico mapea a una o a mas clases, interfaces o

colaboraciones.

% Los adornos que puede tener una Dependencia se describen en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la
pagina 28.
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Los elementos que se pueden utilizar en éste tipo de diagrama se enuncian en la

Tabla 5:

Tabla 5: Elementos de un Diagrama de Componentes

Artefacto

MNombre

2]

MNom breComponente

Clase 1l
Atributos Clase 1

Metodos Clase 1

O

Mombrelnterfaz

<<griefacto=>
MNombreArtefacto

Descripcién

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

Componente.- Ver descripciébn en la “Tabla 1: Tipos de
Clasificador” de la pagina 26. Las operaciones de un componente
sélo pueden ejecutarse a través de su interfaz. Los clasificadores
internos que realizan el comportamiento de un componente
pueden desplegarse por medio de dependencias generales,
pueden anidarse dentro de la forma del componente, o bien,
desplegarse anidados dentro del componente.

Clase.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de la
pagina 26. La representacion grafica de una clase se puede omitir
nombrando su nombre en el interior del componente
correspondiente.

Interfaz.- Ver descripcién en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de
la pagina 26. Una interfaz se conecta al componente que la
implementa a través de una realizaciéon, y al componente que
utiliza sus servicios con una dependencia. Las interfaces también
se pueden mostrar como una lista dentro del simbolo de
componente, separando las interfaces ofrecidas o provistas y las
requeridas.

1. Interfaz_provista.- Interfaz realizada o implementada por un

componente, por uno de sus clasificadores o por uno de sus
puertos.

2. Interfaz requerida.- Interfaz usada por un componente a través

de una relacion de dependencia desde el componente, desde
uno de sus clasificadores realizados, o desde uno de sus
puertos.
Artefacto.- Un artefacto es la especificacién de una pieza fisica
de informacién usada o producida por un proceso de desarrollo de
software, o por despliegue y operacion de un sistema. Son

utilizados para representar cualquier elemento empaquetable (por



(1)

)

©)

O
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ejemplo un jar, modelo de archivos, archivos fuente, scripts y
archivos ejecutables binarios, una tabla en un sistema de base de
datos, un documento de procesamiento de textos, un mensaje de
correo, etc.). Los artefactos que manifiestan a un componente se
pueden listar dentro del simbolo del componente. Los artefactos
implementados por un componente pueden conectarse a él por
contenciéon fisica (anidamiento) o por una Asociacion
estereotipada «implement» entre el Componente y Artefacto.
Puerto.- Es una propiedad de un clasificador que especifica un
punto de interaccion entre el clasificador y su ambiente o entre el
clasificador y sus partes internas. Un puerto puede especificar los
servicios que un clasificador provee (ofrece) a su ambiente asi
como los servicios que un clasificador espera (requiere) de su
ambiente. Graficamente se muestra como un cuadrado pequefio,
con un nombre colocado cerca de él, seguido de su multiplicidad
(entre corchetes “[ 1"). Si no se necesita, puede omitirse el nombre
y la multiplicidad. El tipo de un puerto puede mostrarse seguido de
su nombre, separado por dos puntos (“.”). Si el puerto se grafica
sobre la linea limite del componente, este puerto es expuesto, es
decir, su visibilidad es publica. Si el puerto se muestra dentro del
simbolo del componente, entonces el puerto esta oculto y su
visibilidad es como se especifique (protegido por defecto).
Asociacioni®.- Indica que un componente se refiere a los
servicios ofrecidos por otro componente. Opcionalmente, esta
relacion puede contar con un nombre y estereotipo que la
identifiqgue. En un Diagrama de Componentes se puede utilizar:

1. Asociacion Simple

2. Agregacién

3. Conector de ensamble.- Es un conector (tipo de Asociacion)

entre dos componentes que establece que uno de ellos provee
los servicios que el otro requiere. Esta definido desde una
interfaz requerida o de un puerto a una interfaz provista o0 a un
puerto.

4. Conector de delegacion.- Es un conector que une el contrato

externo de un componente a la realizaciéon interna del

10 ver descripcidn de Asociacion Simple y Agregacidn en la “Tabla 2: Tipos de Asociacién” de la pagina

30.
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comportamiento de las partes de ese componente. Al usar un
conector de delegacion se conectan los trabajos internos del
sistema con el mundo exterior, por una delegaciéon de las
conexiones de las interfaces externas. Si el elemento realiza la
interfaz, la flecha apunta desde el puerto al elemento. Si el
elemento usa la interfaz, la flecha apunta desde el elemento
hasta el puerto. Si se representan las interfaces de los
elementos internos, los conectores de delegacion se unen a la

interfaz.

Generalizacion

Dependencia.- Se usa cuando:

1.

2.
3.

Un componente necesita los servicios ofrecidos por otro
componente para implementar su funcionamiento.
Conectar las clases de un componente a ese componente.

Un artefacto usa a otro.

Realizacion.- Cuando se trate de una interfaz implementada, la

realizacioén se dibujara:

1.

2.

Como una linea discontinua con punta de flecha vacia (si la
interfaz usa notaciéon expandidal?).
Como una linea sélida (si la interfaz usa notacién iconica,

lollipop o socket).

6.1.5.1.3. Diagrama de Objetos

cd diagrama_ohjetos jJ

¢ MombreObjeto 2 : Clase
NombreObjeto 1 : Clase / Atributos Objeto 2

Atributos Objeto 1 \ MombreOhjeto 3 : Clase
i Atributos Objeto 3

Figura 8: Diagrama de Objetos

Muestra un conjunto de objetos y la relacion existente entre ellos en un momento

determinado de la aplicacion (ver Figura 8). Representan una instantanea estatica de

los objetos que forman parte de un Diagrama de Clases, motivo por el cual, el analista

debera decidir previamente cudl es la situacion del sistema que se desea representar.

1 Ver los tipos de notacidn utilizados para representar una Interfaz en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador”

de la pagina 26.
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Los elementos graficos que se deben tomar en consideracion para elaborar un

Diagrama de Objetos son los que se muestran a continuacion en la Tabla 6:

Tabla 6: Elementos de un Diagrama de Objetos

Artefacto

Descripcién

Mombre

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

MNombreObjeto 1 : Clase

Atributos Objeto 1

Objeto.- Representa las instancias creadas en un momento
determinado de la ejecucion. En el casillero superior se coloca el
comportamiento del objeto en la forma [Nombre de objeto:
Nombre de clase], mientras que en el inferior se colocan los

atributos de dicho objeto.

Clase 1

Atributos Clase 1

Métodos Clase 1

Clase.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de la
pagina 26. Este artefacto se utiliza opcionalmente cuando se
desee mostrar de manera explicita la clase a partir de la cual se

extiende uno o varios objetos.

Vinculo (Link).- Es una instancia de Asociacién que especifica un
camino a lo largo del cual un objeto puede despachar un mensaje
a otro (o al mismo) objeto. Si es necesario puede tener cualquiera

de los adornos permitidos en una relacion.'?

6.1.5.1.4. Diagrama de Estructura Compuesta

cd diagrama_estructura_com puesta )

MombreClasificador

Parte 1 <<Clasificador>> Mombre Interfaz Provista

Parte 2 | Parte 3 | Parte 4

Mombre Interfaz Reguerida

Figura 9: Diagrama de Estructura Compuesta

El diagrama descrito en la Figura 9 refleja la colaboracion interna de clases, interfaces

y componentes para describir una funcionalidad. Muestra la estructura interna de un

12 | os adornos que puede tener un Vinculo se describen en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la pagina

28.
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clasificador, incluyendo sus puntos de interaccion a otras partes del sistema. Este

diagrama permite que todos los clasificadores puedan tener una estructura compuesta.

El comportamiento de las instancias de otros clasificadores contenidos (estructura

interna) en un clasificador determinado, puede especificarse como una colaboracion.

Los artefactos utilizados en un diagrama de éste tipo se describen en la Tabla 7:

Tabla 7: Elementos de un Diagrama de Estructura Compuesta

Artefacto

Mombre

MombreClasificador

NombreParte

O

MNombrelnterfaz

- = -
r‘ Mombre
~ Colaboracion

o o P

\
s

Descripcion

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

Clasificador.- Ver descripciébn en la “Tabla 1: Tipos de
Clasificador” de la pagina 26. Representa a cualquier clasificador,
generalmente una clase, cuyo comportamiento puede ser
completa o parcialmente descrito mediante interacciones entre
partes.

Parte.- Representa el papel qgue cumple un objeto en un momento
dado. Puede incluir un factor de multiplicidad'®. Cuando el
clasificador contenedor se destruye, todas sus partes se destruyen
con él. Se muestra como un rectangulo e indica los objetos que
conforman al objeto principal.

Puerto.- Ver descripcion en la “Tabla 5: Elementos de un

Diagrama de Componentes” de la pagina 36.

Interfaz.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de

la pagina 26.

Colaboraciéon.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de

Clasificador” de la pagina 26.

Conector.- Es una instancia de Asociacion que especifica un
enlace (link) entre partes. Indica la relacién entre las partes

internas del clasificador que se analiza.

13 Revisar la descripcion de multiplicidad en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la pagina 28.



6.1.5.1.5. Diagrama de Despliegue

cddiagrama_clases /l
MNombreNodo 1
NombreModo 2
- o f] >

MNombre CLIBPEFOSY | @SETVIEDE

Nodo3 | [€==<% :
31| P

eAcceso o Datos» {

Figura 10: Diagrama de Despliegue
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Ayudan a visualizar la configuracion fisica del sistema en tiempo de ejecucion, a través

de nodos que muestran la disposicién tanto en hardware como en software de la

aplicacion (ver Figura 10).

Estos diagramas se relacionan directamente con los Diagramas de Componentes,

pues un nodo agrupa uno 0 mas componentes. Por esta razén, antes de realizar un

Diagrama de Despliegue, el analista debera previamente haber realizado el Diagrama

de Componentes respectivo.

Un Diagrama de Despliegue esta conformado por los elementos mostrados en la Tabla

8:

Tabla 8: Elementos de un Diagrama de Despliegue

Artefacto Descripcién
I Mombre I Ly
Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un
| ‘ Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.
Nodo.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de la
NombreModo

pagina 26.

Artefacto.- Ver descripcion en la “Tabla 5: Elementos de un

Diagrama de Componentes” de la pagina 36. Son utilizados para
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wegrtefocto=>

MombreArtefacto

representar la version compilada de un componente. Cuando se

desea especificar que un artefacto se despliega dentro de un

nodo, se lo puede hacer de cualquiera de las siguientes maneras:

1. Dibujando el simbolo del artefacto dentro del nodo.

2. Con una flecha de dependencia desde el artefacto hasta el
nodo, con el estereotipo «deploy».

3. Listando el nombre del artefacto dentro del nodo.

2|

Componente.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de

Mombre Especificacion

Propiedades
Especificacion

NombreComponente Clasificador” de la pagina 26.
Especificacién de Despliegue.- Es un subtipo de artefacto que
especifica un conjunto de propiedades que determinan los
aespec gesplieguen parametros de ejecucion de un artefacto que es desplegado en un

nodo. Un artefacto que implementa las propiedades de una
especificacién de despliegue es un descriptor de despliegue. Se
puede conectar a la linea de dependencia que tiene un artefacto o
hacia un nodo. Se representa mediante un rectangulo con el
estereotipo «deployment spec». Las propiedades se listan dentro

del simbolo como atributos, usando la notacion nombre: tipo.

Clase 1

Atributos Clase 1

Métodos Clase 1

Clase.- Ver descripcién en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de la
pagina 26. Se puede omitir la representacion gréafica de una clase,
nombrandola en el interior del componente o0 nodo

correspondiente.

O

Mombrelnterfaz

Interfaz.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de Clasificador” de

la pagina 26.

1)

2 e

Conector/Conexién'4.- Es una Asociacién que representa una
conexion fisica entre nodos (una conexion Ethernet por ejemplo).
Se pueden usar también, para modelar conexiones indirectas
como un link satelital entre procesadores distantes. En un
Diagrama de Despliegue se puede utilizar:

1. Conector/Conexion (Asociacion Simple)!s

2. Agregacién

D>

Generalizacion

14 Los adornos que puede tener una Conexidon se describen en el apartado “6.1.4.2 Relaciones” de la

pagina 28.

15 Revisar la descripcidn de Asociacidn Simple y Agregacién en la “Tabla 2: Tipos de Asociacién” de la

pagina 30.
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Dependencia.- Significa que un nodo (y sus elementos) requieren

los servicios de otro, es decir, depende de su proveedor. Puede

representarse graficamente, o bien, listando los nodos

desplegados dentro del nodo. En un Diagrama de Despliegue, la

dependencia sirve para modelar:

1. El vinculo entre un nodo y un componente.

2. La relacion entre un artefacto y su especificacion de despliegue
(desde la especificacion hasta el artefacto, dibujando a ambos

dentro del nodo).

--------> 3. Larelacién entre un artefacto y un componente.

4. La relacion entre artefactos, donde uno de ellos usa al segundo.

5. La capacidad que tiene un nodo para desplegar un componente
o artefacto (estereotipada «deploy»).

6. Cobmo se organizan los componentes software sobre el
hardware del sistema (estereotipada «manifest»). Si un
artefacto representa la version compilada de un componente o

de un paquete, en UML se dice que el artefacto manifiesta a

ese componente, paquete o clase.

6.1.5.1.6. Diagrama de Paquetes

pkg diagrama_paquetes )

Mombre Paguete 1

Mombre Paguete 2 |

Mombre Paguete 3 l

Modelo Vista Megocio |

Figura 11: Diagrama de Paquetes

Es un tipo de diagrama que indica graficamente la organizacién de los paquetes y de
sus clases. Un Diagrama de Paquetes muestra como un sistema esta dividido en

agrupaciones logicas y las dependencias entre esas agrupaciones.
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Como se puede apreciar en la Figura 11, dentro de todo un conjunto de paquetes, se

encuentran tres principales: modelo (agrupa las clases relacionadas con el dominio del

sistema real), vista (contiene la interfaz gréfica de usuario) y negocio (contiene las

reglas del negocio).

Al igual que otros artefactos, los paquetes pueden utilizar ciertos estereotipos, dentro

de los que se destacan los siguientes: «facade», «framework», «stub», «subsystem» y

«system».

En la Tabla 9 se proporciona la descripcién de los componentes graficos permitidos:

Tabla 9: Elementos de un Diagrama de Paquetes

Artefacto

MNombre

>

Descripcion

Paquete.- Es un mecanismo de propdsito general que permite
modelar un sistema en grupos organizados de elementos, de tal
manera que se los pueda entender mas facilmente. Suministra un
namespace para los elementos agrupados. Un paquete puede
poseer sus propios elementos (clases, interfaces, componentes,
nodos, colaboraciones, casos de uso, diagramas e incluso otros
paquetes), lo que quiere decir que el elemento es declarado en el
paquete, y si éste es destruido, el elemento sera destruido
también. Generalmente el nombre del paquete debera ir ubicado
en la pestafia de la carpeta, mientras que su contenido, debera
ser ubicado dentro del artefacto.

Dependencia.- Significa que al menos un elemento del paquete
cliente utiliza los servicios ofrecidos por al menos un elemento del
paquete proveedor. Se especializa en:

1. Importacion.- Cuando se importa un paquete, s6lo son

accesibles sus elementos publicos. Puede ser:

1.1. Pdblica «import». Los elementos importados tienen
visibilidad publica en el paquete cliente.

1.2. Privada «access». Los elementos importados tienen
visibilidad privada en el paquete cliente y no pueden usarse
fuera de él, incluyendo cualquier otro paquete que los
importe.

Generalizacion.- Usada para especificar familias de paquetes.
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Pese a que varios autores incluyen dentro de éste diagrama las clases y sus
relaciones, hemos creido conveniente que Unicamente los paquetes sean los nodos

permitidos.

6.1.5.2. Diagramas de Comportamiento

Los Diagramas de Comportamiento, describen lo que debe suceder en el sistema
modelado. Se usan para visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos
dinamicos de un sistema.

Se puede pensar en los aspectos dinamicos de un sistema como la representacién de
sus partes cambiantes en un determinado periodo de tiempo. Dentro de ésta

categoria constan los siguientes diagramas:

6.1.5.2.1. Diagrama de Actividades

act diagrama_actividades )
1 1 § [ ]
1 1 _ S 1
H Actividadl —>_ Condicional “—t—

1 1 # [ ]
! v LNy :
1 1 [ ]
. Voo QL :
1 1 [ ]
|| Actividad2 Actividad3 | Actividad6 | !
1 1 [ ]
1 1 [ ]
i v i "
! | Actividadd ! !
1 1 [ ]
1 1 [ ]
P : :
1 1 [ ]
: : Y— 1 ¥
1

1

1

Actividads ———————> Actividad7 |(—:—@
] e 1

Figura 12: Diagrama de Actividades

Como se puede apreciar en la Figura 12, éste tipo de diagrama muestra el orden en el
que se van a ejecutar las actividades dentro de un evento determinado. Permite

modelar un sistema, un escenario 0 un proceso.

Los elementos utilizados son los que se muestran en la Tabla 10:
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Tabla 10: Elementos de un Diagrama de Actividades

Artefacto

Mombre

Actividadd

Condicional

Actividadl

Py

Actividad?  Actividad3

Actividadd

Actividads

@®

Descripcién

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

Estado Inicial.- Sefiala el estado inicial de la actividad que se va
a representar.

Actividad.- Representa la operacién que se debe ejecutar.
Pueden llegar a formar jerarquias, es decir, puede estar formada a
su vez por varias actividades.

Condicional.- Se da cuando existe la posibilidad de que ocurra
mas de una transicion al terminar la ejecucién de una actividad.
Especifica caminos alternativos que pueden ser tomados
basandose en una expresion booleana.

Divisidn.- Representa una division de un flujo de control simple en
dos o mas flujos de control paralelos. Puede tener una transicion
de entrada y dos o mas transiciones de salida, cada una de las
que representan un flujo de control independiente.

Unién.- Representa la fusibn de dos o més flujos de control.
Puede tener dos o mas transiciones de entrada y una transicion
de salida.

Pasarela o Calle.- Agrupa actividades de acuerdo a su
responsabilidad, en regiones distintas. Permiten visualizar como
cada grupo se separa de sus vecinos por una linea vertical sélida.
Transicién.- Indica el cambio de una actividad a otra. Especifica
que cuando se completa una actividad, el flujo de control pasa
inmediatamente a la siguiente.

Estado Terminal.- Representa el final del diagrama de

actividades.

6.1.5.2.2. Diagrama de Casos de Uso

Como se puede apreciar en la Figura 13, éste diagrama muestra un conjunto casos de

uso, actores y sus relaciones. Ayuda a documentar el comportamiento que tiene el

sistema actual (analisis) o el comportamiento que va a tener el sistema a desarrollar
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(disefio), a través de la identificacion de los actores y escenarios que se van a

presentar.

uc diagrama_casos_uso )

MNombreActor Caso de Uso 3

______.--"'.-_ Caso de Uso 1

Caso de Uso 2

/\

Escenario

Figura 13: Diagrama de Casos de Uso

El Diagrama de Casos de Uso es especialmente importante para el modelado y la

organizacion del comportamiento de un sistema. Los artefactos usados en el disefio de

un Diagrama de Casos de Uso son:

Tabla 11: Elementos de un Diagrama de Casos de Uso

Artefacto

Descripcion

Mombre

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

Escenario

Escenario.- Es una secuencia especifica de acciones de uno o
varios casos de uso. Define claramente el &mbito del sistema, es
decir, delimita hasta donde va a llegar. Un escenario es
basicamente una instancia de un caso de uso. El escenario de un
caso de uso puede ser un sistema fisico o cualquier otro elemento
que pueda tener comportamiento como un componente,

subsistema, o clase.

—
MombreCaso
Uso

=

Caso de Uso.- Ver descripcion en la “Tabla 1: Tipos de

Clasificador” de la pagina 26.

Mombrefctor

Actor.- Representa cualquier entidad (humano, hardware o
software) que puede interactuar con los casos de uso. Se puede
representar mediante un mufeco (stick), como una clase con el
estereotipo «actor» 0 con otras imagenes que expresen el tipo de

actor que se quiere representar. EI nombre del artefacto debera




<ogctor==
MNombrefctor

Atributos Actor

Meétodas Actor
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identificar claramente el rol que el actor desempefia dentro del
sistema. Puede ser de tres diferentes tipos:

1. Primario o Principal.- Inician casos de uso. Actla directamente

sobre el sistema y tiene metas completamente definidas sobre
él a través de los servicios. Este maneja completamente el caso
de uso.

2. Secundario o De soporte.- Provee informacién externa que

tiene relacidon con el sistema. Responden a una necesidad del
sistema que el software no puede resolver.

3. Externo o Silencioso.- Tiene cierto interés por el

comportamiento del caso de uso.

Asociacion.- Es la manera como interactiia el actor con los casos

de uso identificados en el sistema. Los actores pueden ser

conectados a los casos de uso solamente por una Asociacion.

Generalizacion.- Establece una jerarquia de herencia, donde el

elemento derivado adquiere toda la especificacién del elemento

base. Esta relacién podra darse exclusivamente entre actores o

entre casos de uso.

Dependencia.- Esta relacién puede darse Unicamente entre casos

de uso de dos maneras diferentes:

1. Inclusién.- Significa que el caso de uso base usa explicitamente
el comportamiento de otro caso de uso en un momento
especifico, es decir, utiliza los pasos de un caso de uso como
parte de la secuencia de su comportamiento.

2. Extensién.- Se define como la agregacién de pasos a la
secuencia del caso de uso base. Significa que el caso de uso
base implicitamente incorpora el comportamiento de otro caso
de uso, Unicamente en ciertos momentos llamados “puntos de
extensioén”. Esta relacion sirve para modelar la parte de un caso
de uso que el usuario puede ver como la conducta opcional o
alterna del sistema.

Realizacion.- Se puede especificar explicitamente la realizacion

de un caso de uso por una colaboracién. Sin embargo, un caso de

uso dado es realizado por exactamente una colaboracién, asi que

no se necesitard modelar esta relacion explicitamente.
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6.1.5.2.3. Diagrama de Estados

stm diagrama_estados ‘)
Mombre Estado 1 Mombre Estado 2
> >(@
, - | , -
Metodos Estado 1 Metodos Estado 2

Figura 14: Diagrama de Estados

Capturan el ciclo de vida de uno o de mas objetos y expresa los estados que va a

tener el o los objetos durante su tiempo de ejecucion. Estos diagramas (ver Figura 14)

son especialmente importantes en el modelado del comportamiento de una interfaz,

clase o colaboracion.

Los elementos utilizados para elaborar un Diagrama de Estados, son los descritos

dentro de la Tabla 12:

Tabla 12: Elementos de un Diagrama de Estados

Artefacto

Mombre

Mombre Estado 2

Métodos Estado 2

Actividadl

Descripcion

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

Estado Inicial.- Indica en dénde inicia el diagrama, es decir, el
comienzo del ciclo de vida del objeto representado.

Estado.- Representa el estado del objeto en un momento
determinado de su ejecucion. Es una condicién durante el ciclo
vida de un objeto durante el que satisface alguna condicion,
realiza alguna actividad o espera por algin evento (estimulo que
puede activar un estado de transicion).

Actividades.- Los tipos de actividades o eventos que pueden
presentarse son:

1. Inicio — Entrada (Enter).- Acciones cuando entra al estado.

2. Hacer (Do).- Acciones mientras esta en el estado.

3. Salida (Exit).- Acciones cuando sale del estado.

Transicion.- Indica que un objeto en el primer estado realizara

ciertas acciones y entrara en el segundo estado cuando un evento

especificado ocurre y condiciones dadas son satisfechas. En
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pocas palabras, representa el cambio de un estado a otro.

Estado Final.- Representa el final del Diagrama de Estados.

6.1.5.2.4. Diagramas de Interaccion

Los Diagramas de Interaccién se encargan de mostrar el flujo de control y de datos

entre los elementos del sistema modelado. Consisten en un conjunto de objetos y sus

relaciones, incluyendo los mensajes que pueden enviarse entre ellos.

Un Diagrama de Interaccién puede incluir también un conjunto de atributos locales con

la misma sintaxis que la utilizada para una clase y pueden ser colocados en la parte

superior del marco del diagrama o dentro del simbolo de nota en cualquier lugar del

diagrama.

Tabla 13: Elementos comunes de un Diagrama de Interaccion

Artefacto

sd )

Descripcion

Interaccion.- Una interaccién es una unidad de comportamiento
que se enfoca en el intercambio de informacidon con mensajes
entre los elementos conectados de un clasificador. Se representa
mediante un rectangulo sdlido con una etigueta en forma de
pentagono en la esquina superior izquierda con la palabra clave
sd, el nombre de la interaccién y los parametros. Una interaccion
puede ser dividida en varias partes, en cuyo caso adquiere el
nombre de Fragmento de Interaccion.

Uso de interaccién.- Hace referencia a una Interacciéon. Es una
taquigrafia para copiar el contenido de la interaccién a la que hace
referencia el uso de interaccion. Un Uso de interaccion permite a
varias interacciones hacer referencia a una interaccién particular
gue representa una porcion comun de su especificacion. Se
muestra como un Fragmento de Interaccion®, donde el operador

es llamado ref.

Linea de Vida.- Representa un participante individual en una

interaccion. Su simbolo se divide en dos partes importantes:

16 Ver la descripcion de Fragmento de Interaccién en la “Tabla 14: Elementos de un Diagrama de

Secuencia” de la pagina 52.
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1. Objeto, simboliza a las instancias que intervienen en el caso de
uso que se esta representando. Graficamente es similar al
simbolo de clasificador, pues a menudo eso es lo que

Objeto 2: Clase 1 representa. Su informacién se puede desplegar en la forma
“nombre_objeto: nombre_clase”, donde el nombre del objeto no
es obligatorio, mientras que el de la clase a partir del cual fue

instanciado si lo es.

2. Linea de vida, simboliza el tiempo de vida del participante. Se
muestra como una linea vertical entrecortada a continuacion del
objeto.

Mensaje.- Indica la comunicacién existente entre dos lineas de

vida. Sobre éste artefacto se puede describir la accion que sera

realizada, los valores necesarios para ello, y los valores de retorno

gue se obtendran al finalizar dicha tarea.

Aungue un Actor no es un artefacto propio de un Diagrama de Interaccién, se lo suele

incluir para aclarar un poco mas las interacciones representadas.

6.1.5.2.4.1. Diagrama de Secuencia

sd diagrama_secuencia ‘)
$ wESTErentipor . eesterestipor
. Objeto 2: Clase 1
Objeto 1: Clase 1 ! :Clase 2

MombreActor ' i 1
: : e nsaje : H

1 S

| il

G 4]
] ] | ]
I ensaje : - ! :
] = 1
| — |
1 1
1 1
i <— i
1 1

: Mensaje .

1 el

1
1

1 1 1 1

Figura 15: Diagrama de Secuencia

Como puede apreciarse en la Figura 15, este tipo de diagrama representa la
secuencia ordenada y légica que se da entre los objetos de un caso de uso dentro de
un escenario especifico. Se enfoca en ordenar los mensajes de acuerdo a su tiempo

de envio.
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Los Diagramas de Secuencia constituyen el mayor trabajo que debe realizarse durante
la etapa de disefio, puesto que marcan el comportamiento que tendra el sistema en
tiempo de ejecucion. Para lograrlo, se deberd incluir con gran detalle, como los objetos
van a realizar todos y cada uno de los procesos.

Los elementos identificados en éste diagrama UML son los que se presentan en la
Tabla 14:

Tabla 14: Elementos de un Diagrama de Secuencia

Artefacto Descripcién

Actor.- Ver descripcion en la “Tabla 11: Elementos de un
Diagrama de Casos de Uso” de la pagina 47. Aungque no es un
Mombrefctor artefacto propio de un Diagrama de Secuencia, se lo suele incluir.
Linea de vida.- Ver descripcion en la “Tabla 13: Elementos
Ohjeto 2: Clase 1 ) . .
comunes de un Diagrama de Interaccion” de la pagina 50. De
|
| manera opcional el analista puede incluir tres artefactos
especificos para mostrar:

1. Objetos de frontera «boundary».- Son aquellos con los que

puede interactuar el actor a través de la interfaz de usuario.
Objeto 1: Clase 1 . . . .
| 2. Objetos de entidad «entity».- Generalmente son objetos del

1) '

modelo de dominio.

3. Objetos de control «control».- Son intermediarios entre los de

<

Ohjeta 1: Clase 1
|

(@) !

frontera y entidad.
En un Diagrama de Secuencia todos los objetos deben estar
alineados en la cima del mismo, con sus lineas de vida dibujadas
hasta el fondo. Las lineas de vida de objetos creados durante la
interaccion empiezan cuando se recepta el mensaje «create»,
mientras que la linea de vida de objetos destruidos durante ella,
Objeto 1: Clase 1 acaban cuando se recepta el mensaje «destroy» (se da la sefal

]
3 | visual de una X grande para marcar el fin de sus vidas).

Mensaje.- Ver descripcién en la “Tabla 13: Elementos comunes

1) ) de un Diagrama de Interaccién” de la pagina 50. Pueden ser
colocados entre las lineas de vida de los objetos o entre métodos.

Un mensaje puede ser de tres tipos:

@) P | 1. Simple.- Transferencia del control de un objeto a otro.
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alt

I

Operador de Interaccion

Loop [3]

alt
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2. Sincrono.- El objeto que lo envia esperara la respuesta a tal
mensaje antes de continuar con su trabajo.

3. Asincrono.- El objeto que lo envia no espera una respuesta
antes de continuar.

Método/Activacion.- Muestra el periodo de tiempo durante el cual
un objeto ejecuta una accion directa o a través de un
procedimiento subordinado. Se encuentra unido al objeto a través
de una linea de vida. El inicio del artefacto se alinea con el inicio
de la accion, mientras que el final se alinea con su realizacion. Al
igual que otros artefactos, permite anidaciébn (causada por
recursion).

Fragmento combinado.- Describe una unidad de interaccion

reutilizable. Es definido por un operador de interaccién y sus

operandos de interaccién. Ayudan a graficar el diagrama en una
manera compacta y concisa.

Operador de interaccién.- Es una enumeracion que designa

diferentes tipos de operadores para un fragmento combinado. Los

valores literales de esta enumeracion son:

1. Alternativa_alt.- EI fragmento combinado representa una
eleccion de comportamiento, en donde Unicamente uno de los
operandos contenidos sera escogido. El operando debe tener
una expresion que evalle el valor de verdad en ese punto de
interaccion (si no tiene ningun control el valor se considera
verdadero). Puede incluir un operando else.

2. Opcional opt.- El fragmento combinado representa una eleccion
de comportamiento que puede darse o no. Contiene un Unico
operando.

3. Quiebre break.- El fragmento combinado representa un quiebre
de secuencia. Un operador break con una expresion de control
es escogido si la expresion es verdadera (el resto del fragmento
se ignora), de lo contrario el operando es ignorado (el resto del
fragmento se ejecuta). Este operador debe cubrir todas las
lineas de vida del fragmento combinado y debe tener un Unico
operando.

4. Paralelo par.- El fragmento combinado Incluye hilos de
ejecucion paralelos.

5. Bucle loop.- El fragmento combinado representa un bucle que
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serd repetido un cierto numero de veces. La expresion de
control puede incluir un nimero minimo y uno maximo de
repeticiones para el bucle (como una expresién booleana). El
bucle iterara el nimero minimo de veces (dado por la expresion
booleana) y a lo mucho el nimero maximo de veces. Luego de
que el nimero minimo se ha ejecutado y la expresion booleana
es falsa el bucle termina. Su notacibn es de la forma
“loop[‘(‘<miniN> [*,” <maxN>])'], en donde <minN> es un ndmero
natural no negativo y <maxN> es un namero natural no negativo
mayor o igual a <minN>. Si Unicamente se da <minN> significa
qgue es igual a <maxN>. Si Unicamente se da loop significa que
el bucle tendra infinito como maximo y 0 como minimo. Este
operador debe tener un Unico operando.

6. Reqidn critica critical.- Representa una regién critica que sera

tratada atémicamente por el fragmento combinado cuando
determina secuencias validas. No pueden intercalarse otros
eventos mientras se ejecuta.

7. neg.- El fragmento combinado representa secuencias invalidas.
Todas las interacciones diferentes de neg son considerados
positivos, es decir, describen secuencias validas que deberian
ser posibles. Este operador debe tener un Unico operando.

8. Aseveracion assert.- El fragmento combinado representa una

aseveracion. Las secuencias del operando assert son las
Unicas continuaciones validas.

9. strict.- El fragmento combinado representa una secuencia
estricta del comportamiento de los operandos. Su semantica
define el orden estricto de los operandos en primer nivel dentro
del fragmento combinado. Por lo tanto los eventos dentro del
fragmento combinado no seran comparados directamente con
otros eventos.

10. seq.- El fragmento combinado representa una secuencia débil

del comportamiento de los operandos.

Operando de interaccion.- Define el tipo de operador de un

fragmento combinado.
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6.1.5.2.4.2. Diagrama de Comunicacion

X

sd diagrama_comunicacion )
3. Mensaje
<<estereotipo=> - Objeto 2: Clase 1
:Clase 2

NombreActor

~

1. Mensaje J
1. Mensaje 4, Mensaje

—_— <<ESTEreotipo==
Ohjeto 1: Clase 1

Figura 16: Diagrama de Comunicacion

Antiguamente conocido como Diagrama de Colaboracién, es el encargado de explicar

la distribucién que los objetos van a tener en el sistema (ver Figura 16).

Guardan una estrecha relacion con los diagramas de secuencia, puesto que los dos

muestran cémo interactlan los objetos entre si, a través del intercambio de mensajes.

Sin embargo, la diferencia radica en que el diagrama de secuencia hace énfasis en

seguir ordenadamente la narrativa del flujo de un caso de uso en el tiempo, mientras

que un diagrama de comunicacion hace énfasis en la organizacién estructural de los

objetos, mostrando cémo colaboran en un caso de uso.

Un diagrama de comunicacion esta conformado por los elementos de la Tabla 15:

Tabla 15: Elementos de un Diagrama de Comunicacion

Artefacto

Descripcion

Mombre

Paquete.- Ver descripcion en la “Tabla 9: Elementos de un

Diagrama de Paquetes” de la pagina 44.

X

MNombreActor

Actor.- Ver descripcion en la “Tabla 11: Elementos de un
Diagrama de Casos de Uso” de la pagina 47. Aunque no es un
artefacto propio de un Diagrama de Comunicacion, se lo suele

incluir.

Ohjeto 2: Clase 1

Objeto/Linea de Vida.- Ver descripcion en la “Tabla 13:
Elementos comunes de un Diagrama de Interaccion” de la pagina

50. En un Diagrama de Comunicacion las lineas de vida se
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representan Unicamente mediante el objeto.

Mensaje.- Ver descripcion en la “Tabla 13: Elementos comunes

de un Diagrama de Interaccion” de la pagina 50. Puede ir

acompafado de un numero que indica el orden del mensaje

dentro de la secuencia.

6.1.5.2.4.3. Diagrama de Tiempos

sd diagrama_tiempo )
{Restriccion de duracidn}
ﬁ Estado 1 l€ >
-
=
Estado 2
B
E
- Estado 3
m {Restriccion de duracion}
.-
25 =
H X
§ o
£
= I l l I l I
| | L 1 1 1 1
Escala 0 10 20 30 40 50

Figura 17: Diagrama de Tiempos

El diagrama mostrado en la Figura 17, se constituye en un nuevo tipo incorporado en
la version 2.0 de UML. Se usan para mostrar el cambio en el estado o valor de uno o
mas clasificadores en el tiempo, en respuesta a eventos ocurridos. También puede
mostrar la interaccion entre los eventos de tiempos, las restricciones de tiempos y la
duracién que los gobiernan. El uso mas comun es mostrar el cambio de estado de un

objeto a lo largo del tiempo, en respuesta a los eventos o estimulos aceptados.

Los artefactos utilizados en éste diagrama son detallados en la Tabla 16.

Tabla 16: Elementos de un Diagrama de Tiempos

Artefacto Descripcion

Linea de vida.- Representa un participante individual en una
Fetado 1 | interaccion. Muestra el cambio de estado de un participante en el

Estado 2 tiempo. El eje X muestra el tiempo trascurrido en cualquier unidad

Linea de Vida

gue se elija, mientras que el eje Y se nombra con una lista de
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estados que la entidad puede tener.

Linea de vida del valor.- Muestra el cambio del valor de un objeto

en el tiempo. El eje X muestra el tiempo transcurrido en cualquier

X unidad que se elija. El valor se muestra entre el par de lineas

horizontales que se cruzan en cada cambio del valor. El valor se

Linea de Vida
delvalor

Escala 0 10 denota explicitamente como texto. Cruzada refleja el evento
donde el valor cambi6.

Estado.- Es el estado del clasificador o atributo dado como un

Estado 1 valor enumerable discreto o continuo. Se representa como una

cadena de texto.

6.1.5.2.4.4. Diagrama de Vista de Interaccion

sd diagrama_vista_interaccion )
ref ,' :(Clase 1 :Clase 2
S

Mombrellsolnteraccion.Nombrelnte raccion i ]

Figura 18: Diagrama de Vista de Interaccion

Como puede apreciarse en la Figura 18, este tipo de diagrama muestra cierta vista de
los aspectos dinamicos del sistema que se debe modelar. Son una especializaciéon de
los Diagramas de Actividad centrados en el flujo de control, donde los nodos son

interacciones o usos de interacciones.

Cuando se tenga entre manos sistemas complejos, o mas aconsejable es subdividir
en partes mas pequefias las interacciones, de tal manera que se pueda realizar un

mejor trabajo en el disefio del sistema.

Los artefactos utilizados para elaborar un Diagrama de Vista de Interaccion, se

especifican en la Tabla 17 mostrada a continuacion:
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Tabla 17: Elementos de un Diagrama de Vista de Interaccion

Artefacto Descripcion

sd JI- :
—/[ et ] [ '{h"ﬂ] Interaccion.- Ver descripcion en la “Tabla 13: Elementos comunes

L Mensaje !

de un Diagrama de Interaccién” de la pagina 50.

ref
—) Uso de Interaccioén.- Ver descripcion en la “Tabla 13: Elementos

comunes de un Diagrama de Interaccion” de la pagina 50.




LENGUAJE DE PROGRAMACION
C SHARP

=)
-
=
=
o
<
&




60

6.2.1. Definiciones

C# o C Sharp es un lenguaje de programacion que fue disefiado especificamente para
utilizarse en la plataforma .NET, desarrollado por Microsoft (principalmente por Scott
Wiltamuth y Anders Hejlsberg), tomando como base las mejores caracteristicas de C,
C++, Delphi, Java y Visual Basic, con la idea no sélo de crear un lenguaje orientado a
objetos, sino también, con el objetivo de contar con el primer lenguaje orientado a

componentes.

6.2.2. Caracteristicas

= No soporta herencia multiple: dnicamente se maneja el runtime para la herencia
multiple en la forma de interfaces.

= No maneja apuntadores: usa los llamados delegados (delegates) para proveer del
modelo de eventos.

= Gestion automatica de memoria, puesto que proporciona un colector de basura
para la administracién de memoria en los programas C#.

= Es completamente orientado a objetos (encapsulamiento, herencia y polimorfismo).

= A los modificadores private, public y protected, se incrementa el internal.

= Es un lenguaje orientado a componentes.

= Posee un sistema de tipos unificado, puesto que todos los tipos de datos se
derivan de una clase base comun llamada System.Object.

= Se puede insertar en cddigo fuente C#, fragmentos de codigo escrito en cualquiera

de los lenguajes soportados.

6.2.3. Tipos de Datos

Tipos de Datos

- — Clases
Intrinsecos Autodescriptivos
Arreglos
Enumeraciones Interfaces

Valores
Referencias

Estructuras Punteros

Figura 19: Tipos de Datos!’

7 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafa. ANAYA. 104 p.
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C# cuenta con un sistema de tipos unificado que establece que todos los tipos de
datos parten de una raiz comin denominada System.Object (ver Figura 20), misma
que se subdivide en dos grandes grupos (ver Figura 19): por una parte los que
almacenan valores (estaticos), y por otro, los tipos que almacenan referencias

(dinamicos).

Object

v v

ValueType

Array

Figura 20: Sistema de tipos unificado'®

6.2.3.1. Tipos de Datos Nativos en C#

Como Tipos Intrinsecos se conoce a los tipos de datos fundamentales para cualquier

lenguaje: nimeros, cadenas de caracteres, logicos, etc.

El Sistema Comun de Tipos (CTS) define como tipos de datos para C#, a los que se

muestran a continuacion, en la Tabla 18:

Tabla 18: Tipos de Datos Intrinsecos®®

Tipo Dato que puede contener
byte NuUmero entero de 8 bits sin signo.
sbyte Numero entero de 8 hits con signo.
short Numero entero de 16 bits sin signo.
ushort Numero entero de 16 bits con signo.
int Numero entero de 32 bits sin signo.
uint Numero entero de 32 bits con signo.
long Numero entero de 64 bits sin signo.
ulong Numero entero de 64 bits con signo.

18 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 105 p.
19 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 107 — 108 pp.
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float Numero con parte decimal de precision simple.
double Numero con parte decimal de precision doble.
decimal Numero con parte decimal fija para célculos financieros.
bool Valor de verdad verdadero (true) o falso (false).
char Un caracter del conjunto Unicode.
string Cadena de caracteres.
object Referencia a cualquier objeto.

6.2.4. Declaracion de Variables

En el lenguaje de programacion C# se define a una variable como un identificador
utilizado para almacenar datos generados durante el proceso de ejecucion de un
programa.

La declaracion de una variable (en cuanto a su hombre) debe seguir ciertas normas

establecidas:

e Su nombre debe ser claro y referente al problema.
e No deben contener espacios en blanco ni simbolos extrafios entre ellas.

e No deben ser palabras de C#.

En lo referente a su visibilidad se debera tomar en consideracion los siguientes

modificadores:

o Public, si se desea que la variable sea visible en todo el namespace.

e Private, en cuyo caso la variable sera visible anicamente en la clase dentro de la
que fuera declarada.

e Protected, cuando la variable deba ser accedida desde una clase determinada, y
desde todas las clases derivadas a partir de ésta.

e Internal, en cuyo caso la variable podra ser accedida po. el cédigo que es parte del
mismo componente (ensamblado), ya sea una aplicacién o una biblioteca.

e Internal protected, que permite el acceso ya sea de forma internal o protected.

Ahora bien, la sintaxis para la declaracién de una variable es la mostrada en la Figura
21:
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=modificador_acceso= <tipo_dato= <=nombre_variable= [= <inicializacidn=]

Figura 21: Sintaxis para la declaracion de una variable
6.2.5. Programacioén Orientada a Objetos en C#
6.2.5.1. Ambitos con nombre
Un espacio o ambito con nombre (conocido como namespace) “es un ambito
delimitado explicitamente al que se ha asignado un identificador’®. Dentro de éstos,

es posible incluir definiciones de tipos de datos como también nuevos ambitos con

nombre, dando paso a una jerarquia de namespaces.

4 )

System

Windows
I. Forms
\ J

Figura 22: Anidamiento de diferentes Ambitos con nombre?!

Como se puede observar en la Figura 22, el &mbito SYSTEM contiene en su interior a
dos namespaces: WINDOWS y WEB. Por su parte el &mbito WEB contiene a su vez, a
los &mbitos SERVICES y Ul. De ésta manera se puede comprobar es posible que se
presente un anidamiento con todos los dmbitos que formen parte de un proyecto de

software determinado.

La sintaxis de un namespace o ambito con nombre es la mostrada en la Figura 23:

namespace =nombre_ambito={
Mineas de codigo

¥

Figura 23: Sintaxis para la declaracion de un Ambito con Nombre (Namespace)

20 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 174 p.
21 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 174 p.



64

6.2.5.2. Clases

Una clase es una plantilla en la que se describen las caracteristicas y el
comportamiento de todos los objetos que se creen a partir de ésta. Las clases son
utilizadas para modelar las aplicaciones como si estuviesen conformadas por un

conjunto de objetos.

En C# las clases representan un novedoso mecanismo para crear nuevos tipos de
datos, a partir de las que se crearian los objetos para acceder a sus miembros. Lo que
las diferencia de cualquier otro tipo de dato, es que las clases pueden derivarse unas

de otras.

La palabra clave que las representa es class, misma que debera ser precedida por un
identificador; las instrucciones que la clase incluya seran delimitadas por llaves ({ }) de
inicio y de cierre. Adicionalmente, se debera tomar en consideracién que cualquier

clase deberéa ser declarada dentro de un ambito con nombre (namespace).

En lo referente a su visibilidad tenemos los siguientes modificadores:

e Public, si se desea que la clase sea visible en todos los ambitos.

o Private, que es el ambito mas reducido de los existentes. En éste caso, la clase
podra ser utilizada Unicamente en el interior del ambito en donde haya sido
declarada.

e Internal, en cuyo caso la clase serd visible desde fuera de su ambito inmediato,
siempre y cuando pertenezca al mismo ensamblado.

e Abstract, en cuyo caso una clase no podra ser instanciada, es decir, no se podran
crear objetos a partir de ella.

e Sealed, si se desea que la clase no pueda ser heredada.

Es importante indicar que las clases cuentan con constructores y destructores propios,
los cuales son métodos especificos para la construccién y destruccién de los objetos

instanciados a partir de una clase determinada.

Una misma clase puede contar con varios constructores siempre y cuando posean
diferentes listas de parametros, pero destructores, uno sélo. Finalmente en la Figura

24 se hace la descripcién de la sintaxis utilizada para la declaracion de una clase:
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=modificador_acceso= class =nombre_clase={
Mineas de codigo

}

Figura 24: Sintaxis para la declaracion de una Clase

6.2.5.3. Miembros de una Clase

Los miembros que forman parte de una clase son los mostrados en la Tabla 19:

Tabla 19: Miembros de una Clase

Miembro Descripcion
) Identificador utilizado para almacenar datos generados durante
Variables ) y
la ejecucion de un programa.
Describen el comportamiento y la funcionalidad que va a tener
Métodos una clase u objeto. Son parte del tipo (clase), pero no son parte

del objeto.

Propiedades

Permiten personalizar a los objetos o bien, obtener informacién

a partir de ellos.

Eventos

Son sefiales que permiten a los objetos interactuar con la
aplicacion en la que son utilizados. Una clase puede usar un

evento para notificar a otra que algo ocurrid.

Miembros compartidos

(variables 0 métodos)

Estan asociados con la clase, no con el objeto. Son compartidos
por todos los objetos de la clase y se diferencian por contar con
el modificador de visibilidad static. Son conocidos como

miembros estaticos.

Miembros
sobrecargados
(métodos)

Permite que en una misma clase existan varios métodos con el

mismo nombre, siempre y cuando la lista de pardmetros varie.

Miembros redefinidos

Facilitan una nueva implementacién del miembro.

Independientemente del miembro de clase al que se desee hacer referencia, éstos

pueden utilizar los modificadores de visibilidad private, protected, public, internal y

protected internal (ver seccién 6.2.4, Declaracion de Variables).
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6.2.5.4. Interfaz

Una interfaz es una clase en la que se enumeran los métodos que la componen,
indicando tipos de retornos y listas de pardmetros, y cuyos miembros no podran ser
implementados. Se la puede considerar como una especificacién a la que podran

ajustarse las clases que asi lo requieran.

La sintaxis utilizada es la que se muestra a continuacion en la Figura 25:

=muodificador_acceso=interface =nombre_interfaz={
Mineas de codigo

¥

Figura 25: Sintaxis para la declaracion de una Interfaz

6.2.6. Colecciones de Datos
El lenguaje de Programacion C# proporciona a los desarrolladores de software una
gama variada de listas especializadas o colecciones de datos, las mismas seran

utilizadas de acuerdo al tipo de informacién con el que se esté trabajando.

En la Tabla 20 mostramos un listado de las Colecciones de Datos mas importantes:

Tabla 20: Colecciones de Datos

Coleccion Descripcioén
ArrayList Almacena una lista de objetos.
SortedList Almacena una lista de objetos, pero de forma ordenada.

Almacena una lista de objetos, pero con la restriccion de que el
Queue primer objeto en entrar es el primero en salir (Tratamiento similar
al de una cola).

Similar a la anterior, con la diferencia de que el Ultimo objeto en

Stack i ) )
entrar sera el primero en salir.
Almacena una lista de objetos, con la restricciobn de que no se
HashSet ) ) )
permiten objetos duplicados.
) Almacena una coleccion de pares de valores, una clave y un valor,
SortedList

de manera ordenada.
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o Almacena una coleccion de pares (clave, valor) que se ordenan en
SortedDictionary
la clave.
ArraySegment Delimita una seccion de una matriz unidimensional.
LinkedList Representa una lista doblemente vinculada.

6.2.6.1. Arreglos Unidimensionales

Como su nombre lo indica, se trata de arreglos de una sola dimensién, en donde el
namero de elementos que contendra sera dado al momento de su creacién. Es por

ello que pueden ser representadas graficamente como una lista de valores.

Para declarar un arreglo se debera especificar el ambito, identificador, tipo, simbolo ([
1) y nombre, tal y como se muestra en la Figura 26:

=modificador_acceso> <tipo_dato= [ ] =nombre_arreglo= [ = new <tipo_dato>
[=dimension_arreglo=]]

Figura 26: Sintaxis para la declaracion de un Arreglo Unidimensional
6.2.6.2. Arreglos Multidimensionales

Son arreglos que tienen varias dimensiones (60 como maximo), cada una de las
cuales serd manejada con un rango diferente. Cada uno de éstos rangos podra contar
con tantos elementos como valores posibles hay en el tipo long. En la Figura 27 se

muestra la sintaxis utilizada para la declaracion de un arreglo multidimensional:

=modificador_acceso> =tipo_dato= [, ] <=nombre_arreglo= [ = new <tipo_dato>
[=dimension_filas=, =dimension_columnas=] ]

Figura 27: Sintaxis para la declaracion de un Arreglo Multidimensional

En éste caso se trata de un arreglo bidimensional, pero de acuerdo a las necesidades
del programador, el nimero de dimensiones variara. Como se puede observar, el
numero total de elementos es 10 (5 elementos en la primera dimension, por 2

elementos de la segunda dimension).
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6.2.6.3. Colecciones Genéricas

Las colecciones genéricas nos permiten definir el tipo de datos que se desea

almacenar, cuando éste no sea un objeto.

En la Tabla 21 se muestra un listado de las mismas:

Tabla 21: Colecciones Genéricas

Coleccion Coleccion Genérica
List.(Representa una lista de objetos con establecimiento inflexible
ArrayList de tipos a la que se puede tener acceso a través de un indice.
Proporciona métodos para buscar, ordenar y manipular listas)
SortedList SortedList
Queue Queue
Stack Stack
HashSet HashSet
SortedDictionary Dictionary (Representa una coleccién de claves y valores)
ArraySegment ArraySegment
LinkedList LinkedList
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6.3.1. Definiciones

Las herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computador, por sus
siglas en inglés: Computer Aided Software Engineering), se definen como un conjunto
de programas, métodos, utilidades y técnicas que apoyan a los analistas, ingenieros
en sistemas y desarrolladores en general, durante todo el proceso de desarrollo de

software.

Estas herramientas nos permiten automatizar dicho proceso, completa o parcialmente,
para asi aumentar la productividad de las aplicaciones y reducir su coste de desarrollo.
Es probable que las dos utilidades mas importantes que presta una Herramienta CASE

a un desarrollador de software sean la Ingenieria Directa y la Ingenieria Inversa.

6.3.1.1. Ingenieria Directa

Es el proceso de trasformar un modelo en cddigo fuente mapeéandolo en un lenguaje
de programacién. Dicho proceso genera cierta pérdida de informacion ya que los
modelos escritos en UML son semanticamente mas ricos que cualquier lenguaje de
programacion orientado a objetos. Esta es precisamente la razén por la que se
necesitan modelos ademas de cddigo: los rasgos estructurales, como colaboraciones
y caracteristicas de comportamiento, pueden ser visualizadas claramente en UML,

pero no tan claramente en el cédigo fuente.

6.3.1.2. Ingenieria Inversa

Es el proceso de transformar codigo fuente en un modelo mapeandolo desde un
lenguaje de programacion especifico. La ingenieria inversa produce un gran cimulo de
informacion que podria estar en un nivel mas bajo de detalle, del que se necesita para
construir modelos utiles. No se podra recrear completamente un modelo desde el
cédigo a menos que las herramientas usadas codifiquen la informacién de los

comentarios, los cuales van mas alla de la seméntica del lenguaje de programacion.

6.3.2. Objetivos

Entre los principales objetivos que persigue una Herramienta CASE se pueden anotar:

= Optimizar la productividad, efectividad y eficiencia en el desarrollo de software.
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* Reducir el coste asociado con el desarrollo de software, a través de la disminucién
en la inversion de recursos, principalmente tiempo y dinero.

= Mejorar la planificacién de recursos que se deberan invertir en un proyecto.

= Automatizar el proceso de desarrollo y de mantenimiento del software.

= Ayudar en la reutilizacion, portabilidad y documentacion de proyecto de software.

= Gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma

herramienta.
6.3.3. Componentes
6.3.3.1. Repositorio (Directorio)
Almacena los elementos definidos o creados por la herramienta CASE, y su gestion se
realiza gracias a un Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) o a un sistema de
gestién de ficheros.

6.3.3.2. Meta Modelo

Marco para la definicion de técnicas y metodologias que serdn soportadas por la

herramienta.

6.3.3.3. Carga o Descarga de Datos

Permiten cargar el repertorio de la herramienta con los datos que provienen desde

otros sistemas, o bien generar informacion que podra ser utilizada en ellos.

6.3.3.4. Comprobacion de Errores

Es una de las capacidades mas importantes de las herramientas CASE, puesto que
analiza la exactitud, integridad y consistencia de los esquemas generados por dicha
herramienta, incrementando asi la productividad y la calidad del producto. Existen
cinco tipos basicos de comprobaciones que una herramienta CASE debe ejercer sobre

los diferentes diagramas:

= Comprobacion de sintaxis y tipo

= Comprobacion de integridad y consistencia
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= Comprobacion de descomposicién funcional
= Comprobacion cruzada de consistencia a través de todos los niveles y vistas
= Comprobacion de rastreo de requerimientos

6.3.3.5. Modulo de Diagramacion y Modelacion

Esta constituido por editores de texto y herramientas de disefio grafico que facilitan el
trabajo realizado por los analistas o desarrolladores en general. Permite a los usuarios
elaborar los diferentes diagramas para el modelado de sistemas con la aplicacién de

un modelo determinado, ya sea de manera automatica o semiautomatica.

Gracias a este médulo, cuando se realiza cualquier cambio en el sistema se modifican
los diagramas, mas no las aplicaciones: el cédigo se genera nuevamente, y la
documentacion e informacion estara siempre actualizada. Mas alld de la
automatizacion del proceso de creacion de diagramas debemos tomar en

consideracion tres aspectos fundamentales:

= Capturando el significado de un objeto dibujado en la pantalla del ordenador,
podemos comprobar su correccion y complejidad.

= Almacenando los objetos de un diagrama determinado, podemos compartir objetos
entre diferentes diagramas.

= Recogiendo el significado de una eficaz correccién de errores realizada de manera
automatica sobre los diagramas dibujados, podemos generar co6digo

automaticamente.

6.3.3.6. Generador de Cédigo

Es el encargado de transformar el disefio realizado, en cédigo fuente de la aplicacion

que se va a desarrollar.

6.3.3.7. Generador de Documentacion

Se alimenta del repositorio de la herramienta para transcribir las especificaciones

contenidas en él.
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6.3.4. Clasificacion
No existe una clasificacion estdndar de herramientas CASE, por lo que varios autores
utilizan multiples criterios para hacerlo. De acuerdo a su funcionalidad estas

herramientas pueden ser clasificadas tal como se muestra en la Tabla 22:

Tabla 22: Clasificacion de Herramientas CASE segun su funcionalidad

Nombre Descripcién
Herramientas Integrated CASE o CASE integrado, abarcan todo el ciclo de vida
integradas del desarrollo de software. También son conocidas como CASE
| - CASE workbench.
Herramientas de alto | Upper CASE o CASE superior, son herramientas orientadas a
nivel automatizar y dar soporte a las actividades que se desarrollan
U - CASE durante el analisis y el disefio.

Herramientas de bajo ] ] ) i
- Lower CASE o CASE inferior, son herramientas que estan
nive

L — CASE

orientadas a automatizar las fases de construccion e implantacion.

6.3.5. Herramientas CASE para el diseno de la arquitectura de un producto

software

Segun el tipo de licencia que posean, estas herramientas pueden dividirse en dos
grandes grupos: por una parte las privativas o de uso comercial, y por otra parte, las
no privativas o de uso libre. Una breve lista de estas herramientas se muestra en la
Tabla 23:

Tabla 23: Herramientas CASE para el disefio de la arquitectura de un producto software

Uso Libre
Logotipo Descripcion
BOUML.- Permite definir y generar cédigo en C++, Java, IDL y
PHP y es capaz de generar documentacién en varios formatos,
- como por ejemplo HTML, XMI, etc. Su principal ventaja, es que a
= BDUM" pesar de estar trabajando con varios diagramas a la vez,
consume muy poca memoria. Es compatible con los sistemas

operativos Windows / Unix / Linux / Solaris / MacOS X.
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A’StarUM L

The Open Source UML/MDA Platform

StarUML.- Permite modelar diagramas UML y traducir ese
modelo a codigo fuente C++, Java y C#. Se puede comenzar a
dibujar los graficos manualmente o seleccionar las plantillas que
contiene el archivo de instalacion para modificarlas. Funciona
sobre los sistemas operativos Windows 98 SE/Me/2000/NT/XP.

Umbrello UML Modeller.- Herramienta para el desarrollo de
diagramas UML, que también permite la generacién de cddigo
fuente para los lenguajes ActionScript, Ada, C++, Corba IDL,
Java, JavaScript, PHP, Perl, Python, SQL y XMLSchema.
Funciona sobre sistemas operativos Windows/Linux/BSD/UNIX.

Dia.- Ademas de permitir el disefio de diagramas UML, permite el
disefio de redes de computadores, disefio de circuitos
electronicos a nivel de puertas y dispositivos, etc. Funciona en
sistemas operativos Windows 98 / NT / 2000 / ME / XP / Linux.

ArgoUML.- Herramienta para el modelado de software que
ofrece la posibilidad de generar cédigo automaticamente para los
lenguajes de programacion Java, C++, C# y PHP. Funciona en
sistemas operativos Windows 98 / NT / 2000 / ME / XP / Linux.

om@%ﬁpq

EclipseUML.- Herramienta multiplataforma para el modelado
visual de objetos orientada al lenguaje Java que se integra
directamente en el entorno de desarrollo Eclipse. Genera cédigo
Java a partir de los diagramas UML. Permite realizar no sélo los
diagramas UML de una aplicacién, sino que también permite

modelar y gestionar bases de datos visualmente.

UMLet.- Herramienta Open Source en Java que permite dibujar
los diferentes diagramas UML (clases, paquetes, estados, casos
de uso, actividad, secuencia y colaboracién). Puede ser

ejecutado desde un archivo jar, o como un pluggin de Eclipse.

NetBeans.- Este IDE dispone de un pluggin para el modelado
diagramas de clases, actividades, colaboracion, componentes,
despliegue, paquetes, secuencia, estado y casos de uso. A partir

de dichos diagramas genera autométicamente el cddigo fuente

% NG‘BEHIISII]E en el lenguaje de programacion Java. Funciona en sistemas
operativos Windows / Linux.
i JDeveloper.- Esta IDE incluye herramientas de modelado UML,
ORACLE _ . . .
herramientas para la creacion y orquestacion de servicios web y
JDEVELOPER

para la gestion de flujos de negocio. Ademas incluye
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herramientas destinadas al desarrollo visual de interfaces de
usuario. A pesar de que en sus inicios era de caracter comercial,
actualmente se distribuye de manera gratuita.
Poseidon for UML.- Herramienta con excelente interfaz de
usuario que permite la elaboracion de diagramas de clases,
m paquetes, casos de uso, estado, componentes, actividad y
| secuencia. Ademas permite la generacion de cédigo fuente para

for uml _ B
el lenguaje de programacién Java.
Uso Comercial
Logotipo Descripcion

Together.- Esta totalmente adaptada a Java y su caracteristica

) mas importante es la generacion de cddigo sincronizada con los

d-_osethersoﬁ diagramas. Soporta los lenguajes Java, C++ e IDL y sus
préximas versiones incluiran Visual Basic y ASP.

Rational.- Soporta la generacion de cdodigo para Ada, Ansi C++,

Rational @ C++, Java, Visual Basic y CORBA. Puede trabajar en disefios de

Rose bases de datos con capacidad de soportar la integracion de los

Theteorkds leading sl madefing took datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios

I6gicos vy fisicos.

Enterprise Architect.- Permite el desarrollo de todos los

diagramas UML y la generacién de codigo a los lenguajes

@ENTERPRISE ActionScript 2.0, Java, C#, C++, VB.NET, Delphi, Visual Basic,

Python y PHP. Funciona sobre los sistemas operativos Win98 /
WinME/ Windows2000 / WinXP / Windows2003.

MagicDraw UML.- Soporta UML 2.0 y permite la generacién de

cédigo fuente para los lenguajes de programacién Java, EJB, C#,

C, CORBA IDL, DDL, WSDL y XML Schema. Puede ser

ejecutado en los sistemas operativos Windows

98/ME/NT/2000/XP/Vista, Solaris, OS / 2, Linux, HP-UX, AlX,

MacOS y en cualquier lugar donde Java 5 o 6 sea compatible.

MOAICCI G
Architecture Made Simple

6.3.6. Comparativa de las Herramientas U - CASE mds usadas

Para conocer algunas de las condiciones de trabajo en las que se enmarcan los
desarrolladores de software en lo referente al andlisis y disefio de sistemas, el dia
lunes 4 de mayo de 2009 se logré encuestar a un total de 58 personas entre los que

constan estudiantes, egresados y docentes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de


http://www.togethersoft.com/
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la Universidad Nacional de Loja, egresados de la Carrera de Tecnologia en Sistemas
de Automatizacién del Instituto Superior Sudamericano y desarrolladores de software
que laboran en diferentes empresas de la localidad.

En base a la informacion recopilada a partir de la Encuesta 01?2 se pudo establecer
cuales son las herramientas mas usadas en nuestro medio. Posteriormente se
procedi6 a realizar un contraste de las prestaciones brindadas por cada una de dichas
herramientas y de sus fortalezas y debilidades. El resumen de dicho analisis se

muestra a continuacion en la Tabla 24.

22 El modelo utilizado para la Encuesta 01 se encuentra en el Anexo 2 de la pagina 193.



Tabla 24: Comparativa de las Herramientas CASE mas utilizadas en la ciudad de Loja

Herramienta

Licencia

Diagramas que

soporta

Generacion de

codigo fuente

@ ENTERPRISE

Enterprise

Comercial
Paquetes, Clases,
Objetos,
Estructura
Compuesta,
Componentes,
Despliegue, Casos
de Uso, Actividad,
Estado,
Comunicacion,
Secuencia,
Tiempos y Vista
de Interaccién
ActionScript, C,
C#, C++, Delphi,
Java, PHP,
Python, Visual
Basic Net y Visual

Basic

< NetBeans IDE
NetBeans

Libre

Clases,
Componentes,
Despliegue, Casos
de Uso, Actividad,
Estado,
Comunicacion y

Secuencia

Java

%

Omondo

Libre / Comercial

Clases, Obijetos,
Componentes,
Despliegue, Casos
de Uso, Actividad,
Estado,
Comunicacion,
Secuencia 'y

Robustez

Java

Frg Posedontorumt

Poseidon

Libre / Comercial

Clases,
Componentes,
Despliegue, Casos
de Uso, Actividad,
Estado,
Comunicacion y

Secuencia

Java

Thut e | irkaig st radng 150l

Rational Rose

Comercial

Clases,
Componentes,
Despliegue, Casos
de Uso, Actividad,
Estado,
Comunicacion y

Secuencia

ANSI C++, Ada
83, Ada 95,
CORBA, Java,
Visual C++, Visual

Basic

Mmooica pau)
Architecture Made Simple|

Magic Draw

Comercial

Clases, Estructura
Compuesta,
Componentes,
Despliegue,
Casos de Uso,
Actividad, Estado,
Comunicacion,
Secuencia,
Tiempos, Vista de
Interaccion,

Robustez y mas

C#, C++, Java,
CORBA IDL, DDL,
EJB 2.0, XML
Schema y WSDL
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Generacion de

» RTFy HTML HTML No HTML y DOC No HTML
documentacion
Ingenieria inversa Si Si Si Si Si Si
Navegacion por el ) ) ) ) ) )
Si Si Si Si Si Si
modelo
Exportacionde | 0 P9 vovg, ngif, wmfy | 00eS1oS ".eps. "png, *Ipg.
diagramas *tga, *.gif, *.wmfy | *.jpg, *.svgy *.png *ipg formatos graficos No *.svg, *.tif, *.tiff,
*.emf ' estandares *wmfy *.emf
Importacion XMl Si No No No No Si
Exportacion XMl Si No Si Si No Si
Distribucion
automética de Si Si No Si No Si
componentes
Alineacion de ) . . .
Si No Si Si No Si
componentes
Visualizacion de i , :
No No Si Si No Si

diagramas a escala
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7. EVALUACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

El presente trabajo investigativo denominado “Desarrollo de una Herramienta de

andlisis y disefio de sistemas que permita la documentacién de software basada

en UML 2.0 y la generacion de cédigo fuente bajo la Especificacion del Lenguaje

de Programacion C Sharp (ECMA — 334)” dio como resultado final la construccion de

la Herramienta AleDan UML, misma que fue concebida desde sus inicios, como una

aplicacion de uso libre, multiplataforma y basada en las especificaciones tanto de UML

2.0 como del Lenguaje de Programacién C Sharp.

El objetivo general asi como cada uno de los objetivos especificos lograron ser

abarcados en su totalidad, gracias a la aplicacibn ordenada de metodologias

orientadas al desarrollo de la investigacion y al desarrollo de software:

Analizar las herramientas de analisis y disefio de sistemas basadas en la

especificacion UML 2.0 mas utilizadas por los desarrolladores de software.

La realizacion de encuestas a desarrolladores de software en nuestra localidad,
asi como la constante investigacion acerca de la tematica abordada, permitio
llevar a cabo el analisis de las herramientas UML mas usadas en nuestro medio, y

en base a ello, determinar los requerimientos que AleDan UML deberia satisfacer.

Desarrollar un médulo de diagramacion basado en el Lenguaje de Programacion
C Sharp, y en la especificacion UML 2.0 para modelar diagramas de clases,

paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia.

Este objetivo se pudo ejecutar exitosamente puesto que toda la informacién
recopilada en la fase anterior, paulatinamente se fue plasmando en el disefio y
posterior desarrollo de los diferentes médulos que hacen parte de la herramienta,

dandole cada vez, mas y mejores prestaciones para el usuario.

El uso de una apropiada plataforma de desarrollo, que incluye sistema operativo,
lenguaje de programacion, entorno de desarrollo y control de versiones, aport6 en

gran medida en el proceso de codificacion llevado a cabo.
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= Desarrollar un modulo de generacion de cddigo fuente para el Lenguaje de
Programacion C Sharp, a partir de los diagramas de clases y secuencia.

Al igual que en el caso anterior, los conocimientos adquiridos a lo largo del
continuo proceso investigativo y el empleo de una adecuada plataforma de
desarrollo, proporcionaron los elementos necesarios para la puesta de marcha del
proceso de codificacién de este nuevo producto software.

El estudio del lenguaje de programacion C# y del lenguaje de modelado UML 2.0,
nos permitié conocer la estructura basica que se deberia contemplar en la

elaboracion de diagramas y en la generacién de cédigo.

Habiéndose logrado cumplir satisfactoriamente con cada uno de los objetivos
planteados en el presente trabajo de investigacion, es que ahora podemos contar con

una aplicacién que esta en capacidad de:

= Detectar errores de diagramacion de acuerdo a las especificaciones de UML 2.0.

= Permitir la creacion de los seis tipos de diagramas UML 2.0 mas utilizados por los
desarrolladores de software en nuestro medio: clases, paquetes, componentes,
despliegue, casos de uso y secuencia.

= Permitir la generacién de cddigo fuente para el Lenguaje de Programacién C Sharp
a partir del disefio previo de diagramas.

= Reducir la necesidad de trabajar con aplicaciones comerciales con o sin licencia,

sin dejar de lado las mejores caracteristicas de funcionalidad.

Es de suma importancia impulsar el desarrollo de software libre no sélo por sus
minimos o nulos costos de licencia, sino mas aun, por la posibilidad que brinda a los
desarrolladores de conocer la manera de cémo fue construida una aplicacion,

incrementando asi nuevos conocimientos e ideas innovadoras.

Esperamos que AleDan UML, a mas de constituirse en una herramienta que ayude en
el proceso de ensefianza — aprendizaje, se convierta en un punto de partida no solo
para el mejoramiento de sus funcionalidades, sino también, para el desarrollo de

nuevos y mejores proyectos de investigacion.
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8. DESARROLLO DE LA PROPUESTA ALTERNATIVA

8.1. INICIO O INCEPCION

8.1.1. Poblacion y muestra para la captura de requerimientos

El universo poblacional tomado en cuenta para ésta etapa de la investigacion lo
conforman los desarrolladores de software de la ciudad de Loja y dado que no se
conoce con precision el volumen de la poblacion a encuestar, se procedié a determinar

el tamafio de la muestra de acuerdo a la siguiente férmula?3:

Z*pq
EZ

n=

Donde:

= nes eltamafio de la muestra = ?

= Z es el nivel de confianza = 90% = 1,65
= p es lavariabilidad positiva = 0,5

= q es la variabilidad negativa = 0,5

= E eselmargende error=10% =0,1
En base a ello se pudo determinar lo siguiente:

_(1,65)%(0,7)(0,3) _ 0,571725

= = 571725 ~
0.0 o7 = 571725~ 58

Por lo tanto, el tamafo de la muestra es de 58 desarrolladores de software.

8.1.2. Requerimientos generales del proyecto

Basandonos en los resultados obtenidos tanto en el andlisis de la Encuesta 01%*

aplicada a 58 desarrolladores de software, como en el analisis de las herramientas

23 Revisar Tamafio de muestras en el Anexo 1 de la pagina 191.
24 El modelo utilizado para la Encuesta 01 se encuentra en el Anexo 2 de la pagina 193.
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UML mas usadas por los mismos?®, se han identificado los requerimientos que la

presente aplicacion deberd cumplir.

Se ha creido conveniente asignar a cada uno de ellos un nivel de prioridad (P) que

comprende un rango de 01 a 22, mismo que sera estipulado de acuerdo a la

necesidad de incluirlos en la herramienta y tomando en consideracion si estan o no

dentro del alcance delimitado. Se debe destacar que aquellos requerimientos con

mayor prioridad tienen un valor numérico mas bajo.

8.1.2.1. Requerimientos Funcionales

El sistema permitiré:

Tabla 25: Requerimientos funcionales preliminares

Requerimiento
Administrar un proyecto (abrir, crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Clases (crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Paquetes (crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Componentes (crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Despliegue (crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Casos de Uso (crear, modificar, eliminar)
Administrar Diagrama de Secuencia (crear, modificar, eliminar)

Administrar artefactos (crear, modificar, eliminar)

Generar codigo fuente para el Lenguaje de Programacién C# a partir de los

diagramas realizados previamente (clases y secuencia)

Generar cddigo fuente para el Lenguaje de Programacién Java a partir de los

diagramas realizados previamente

Exportar los diagramas en un formato PNG

Presentar un cuadro de propiedades para la configuracion de nodos y relaciones

Distribucion preestablecida (layout) de los artefactos UML

Alineacion de los artefactos UML

Permitir la edicién de las propiedades graficas de los artefactos UML

El sistema debera contar con las propiedades de Zoom In y Zoom Out

Permitir la visualizacion de diagramas a escala

01
03
04
05
06
07
08
02

09

21

13
10
17
18
12
15
16

25 El analisis de las herramientas basadas en UML 2.0 se encuentra en el Anexo 5 de la pagina 211. El

cuadro comparativo de dichas herramientas se encuentra en la pagina 77.
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El sistema debera contar con las propiedades de Hacer y Deshacer acciones 14
Importacion XMl 20
Exportacién XMl 19
Visualizar los errores detectados a través de una consola 11

8.1.3. Alcance

El sistema como minimo debe permitir la administracion de los siguientes tipos de
diagramas: clases, paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia; la
exportacion de un diagrama a un archivo de imagen; la impresion de diagramas y la

generacion de codigo fuente para el lenguaje de programacion C Sharp.

8.1.4. Modelo inicial de Casos de Uso

Sistema

Admministrar
Froyecto

Administrar
Dimgrama

Adrministrar Artefacto
Analista

/AN

Generar Codigo

Figura 28: Modelo inicial de Casos de Uso



8.1.5. Arquitectura base del sistema
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class diagramas

DiagramaObjetos

DizgramaPaquetes

DimgramaClases

S

DizagramaDespliegue

[

DizgramaComponentes

v

DimgramaEstructura

.

DizagramaEstructuraCompuesta

=]

Diagrama

Dizgramafctividad

—

DizgramaCasosUso

DimgramaComportammisento

DizagramaEstados

< —

Dizgramalnteraccion

DizgramaSecusncia

Dizgrarma Comunicacion

/V

i

S

Diagramavistalnteraccion

DiagramaTiempos

Figura 29: Clasificacién de Diagrama



class clases

MNata

Interfaz DimgramaClases

0.1

modificadorfccesa: string
muodificadaorHerencia: string
nombre: string

o=
dsociacion
o=

Atributo

muadificadorfeceso: string
nombre: string
tipo: =tring

Clase
=

estereatipo: string herencia

S —

0.7 - descripcion: =tring

Etiquet=
o.r

:_: - descripcion: string

Farametro

Metodo

muodificadorfcceso: string
nambre: string
tipo: string

Figura 30: Arquitectura de Diagrama de Clases

class paquetes

Faquete

1.7

%— - nmombre: string

o.r

asociacion

$

DizagramaFaguetes

0.

Motz

dezcripoion: string

Etiquets

deszcripeion: string

Figura 31: Arquitectura de Diagrama de Paquetes
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class componentes /

Objeta

nombre: string

Components -
asociacion
estereotipo: string

nombre: string

DimgramaCo mpc\nentesl

ao.r o.r

Mot= Etiquets

descripcion: =tring - descripcion: string

Figura 32: Arquitectura de Diagrama de Componentes

class despliegue

Mot= Etiqueta
deszcripeion: string - deseripeion: string
.- 0.

Dimgramabespliegus

1.7 1.7
Componente MNaod o
odo
1 |
asoclacien | eagtareotipo: string *«.__L‘::} - caracteristica: string asociacion
- nombre: sting 0.F - nombre: string
Q.
0.7

contiene

Figura 33: Arquitectura de Diagrama de Despliegue
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class casns_de_usn/

Escenario DimgramaCasosUso Etiquets

nombre: string "%ﬁi} ﬁ&" - desgripcion: string
a.r
J/" 1/ 1.5 0.
Casollso L Actor Maota
asociacion
estereatipo: string "\; - astereotipo: string - descripcion: string
nombre: string - nombre: string
0.1
herencia

Figura 34: Arquitectura de Diagrama de Casos de Uso

class secuencia

Mensaje Mota Etiquet=s
modificadonfecesa: =tring - desgripcion: string - descripcion: string
nombre: string
tipo: =tring

0.5 e . 0
mensaje
Actor Objeto 1= DimgramaSecusncia
—=. estereotipo: string -
- nombre: string
Eoundary Entity Cortral

Figura 35: Arquitectura de Diagrama de Secuencia

8.2. ELABORACION

8.2.1. Descripcion del problema

Las herramientas para el desarrollo de software evolucionan constantemente gracias a
los continuos avances cientificos presentados dia a dia. La demanda de aplicaciones
de buena calidad, orientadas al cliente, desarrolladas a bajo costo y en corto tiempo,

se incrementa constantemente. La aparicion de nuevas tecnologias ha ayudado en
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gran medida a disminuir la inversion de recursos tanto en tiempo como en dinero,

aspecto imposible de realizar hace tal vez 10 o 15 afios.

En la actualidad los desarrolladores de software deben seleccionar una herramienta de
andlisis y disefio que presente facilidades de uso, que sea eficiente y que enmarque al
proyecto dentro un proceso ordenado y sistematico que asegure su éxito.

Hablando especificamente del caso de las Herramientas CASE, si bien es cierto que
existen gran variedad de opciones a la hora de utilizar una, la gran mayoria es
software comercial orientado a funcionar sobre la plataforma Windows, lo que obliga a
los desarrolladores a dejar de lado a otros sistemas operativos. Si a ello sumamos los
altos precios con los que se comercializan, resulta practicamente imposible adquirir las
licencias de dichas herramientas, especialmente para aquellos desarrolladores que

apenas comienzan con su actividad.

Por su parte las Herramientas CASE de uso libre no relnen las caracteristicas
necesarias para ser utilizadas de manera permanente, ya que en ciertos casos no
permiten la elaboracion de los diagramas UML 2.0 més usados en nuestro medio 0 no
se basan completamente en sus especificaciones; tal vez no permiten la generacion
de codigo fuente a partir de dichos disefios; o bien no poseen una interfaz amigable,

haciendo que su uso pueda tornarse complejo y confuso para el usuario.

Por otro lado, a pesar de que C Sharp es un lenguaje de programacion 100%
orientado a objetos y a componentes, lamentablemente no existe una herramienta
gratuita y open source?®® que ayude a disefiar una arquitectura enfocada a éste
paradigma y mucho menos, a generar codigo fuente para éste lenguaje de
programacion. Esta situacién sin duda alguna puede ocasionar que el desarrollador
caiga en una programacion estructurada a pesar de trabajar con un lenguaje orientado
a objetos. Aunque algunas empresas han desarrollado plugin’s (mddulos) con soporte
UML, ya sea para Visual Studio o MonoDevelop, lo que persiguen es una utilidad

comercial y privativa.

Por lo antes mencionado se puede practicamente asegurar que para los

desarrolladores de software es inminente el riesgo de adquirir malos habitos durante la

26 Las herramientas open source o de cédigo abierto permiten modificar el cédigo fuente para
implantar mejoras o nuevas funcionalidades a las mismas.
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construccién de aplicaciones, ya sea codificar el proyecto para luego proceder a
ejecutar la etapa de andlisis y disefio, dejar de lado la documentacién de la
arquitectura del sistema, utilizar demos de herramientas CASE para andlisis y disefio,
o en el peor de los casos, utilizar licencias ilegales cominmente conocidas como
“piratas”. El Unico resultado esperado de ésta situacion es la pérdida de tiempo por un

mal disefio y los consecuentes retrasos en la planificacion.

El “Desarrollo de una Herramienta de analisis y disefio de sistemas que permita
la documentacion de software basada en UML 2.0 y la generacion de cédigo
fuente bajo la Especificacion del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA -
334)” se plantea con la finalidad de ofrecer una alternativa de solucion ante la
problematica antes mencionada, ya que se pretende crear una herramienta de disefio
capaz de satisfacer los requerimientos de los desarrolladores que se orientan a
realizar su trabajo en el lenguaje de programacion C Sharp, ayudando a minimizar los

riesgos de retrasos en la planificacion asociados al mal disefio.

8.2.2. Determinacion de Requerimientos

Se ha llevado a cabo un filtrado de requerimientos con la finalidad de obtener aquellos

gue se consideran mas criticos para crear una herramienta de calidad.

8.2.2.1. Requerimientos Funcionales

El sistema permitiré:

Tabla 26: Requerimientos Funcionales

Cddigo Descripcién Categoria
RFO1 | Administrar un proyecto (crear, modificar, eliminar) Evidente
RF02 | Administrar artefactos (crear, modificar, eliminar) Evidente
RFO03 | Administrar Diagrama de Clases (crear, modificar, eliminar) Evidente
RF04 | Administrar Diagrama de Paquetes (crear, modificar, eliminar) Evidente

RFO5 | Administrar Diagrama de Componentes (crear, modificar, eliminar) Evidente
RF06 | Administrar Diagrama de Despliegue (crear, modificar, eliminar) Evidente
RFO7 | Administrar Diagrama de Casos de Uso (crear, modificar, eliminar) Evidente

RFO08 | Administrar Diagrama de Secuencia (crear, modificar, eliminar) Evidente
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RF09 | Abrir un proyecto existente Evidente
Generar codigo fuente para el Lenguaje de Programacion C# a )

RF10 ) ) ) Evidente
partir de los diagramas de clases y secuencia
Presentar un cuadro de propiedades para la configuracién de )

RF11 ) Evidente
nodos y relaciones

RF12 | Visualizar los errores detectados a través de una consola Oculto
Permitir la edicion de las propiedades graficas de los artefactos )

RF13 Evidente
UML.

RF14 | Exportar los diagramas en un formato PNG Evidente
El sistema debera contar con las propiedades de Zoom In y Zoom )

RE15 out Evidente

u

8.2.2.2. Requerimientos no Funcionales

El sistema:

Tabla 27: Requerimientos no Funcionales

Caodigo Descripcion

RNFO1 | Cumplira con las especificaciones dadas por UML 2.0 y ECMA — 334

RNF02 | Seréa desarrollada en el lenguaje de programacién Java

NI Utilizara el Patron Controlador de Casos de Uso para dar funcionalidad a la
interfaz grafica de usuario

RNF04 | Tendra un médulo de ayuda para el manejo de la aplicaciéon

RNFO5 | Debera contar con una interfaz grafica de usuario interactiva, intuitiva y amigable

- Tendrd un formato de documentacién estandarizado que permita realizar
actualizaciones y mantenimiento a la informacién, de forma rapida y facil

RNFO07 | El sistema no deberd demandar demasiados recursos del ordenador

RNFO08 | Software libre

RNF09 | Podré ser ejecutada en los Sistemas Operativos Windows XP / Vista / 7 y Linux

RNF10 | Idioma espafiol




8.2.3. Modelo de Casos de Uso

8.2.3.1. Identificacion de Casos de Uso

Tabla 28: Identificacién de Casos de Uso
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Cddigo Caddigo
Actor Meta Caso de Uso
Meta CuU
Crear proyecto MTO1
Imprimir proyecto MTO02
Abrir proyecto MTO3
Renombrar proyecto MTO04
— - Administrar
Administrar objeto de modelo MTO5 Cuo1
Proyecto
Guardar proyecto MTO06
Guardar proyecto como MTO7
Cerrar proyecto MTO8
Eliminar proyecto MTO09
Crear diagrama MT10
Imprimir diagrama MT11
) Abrir diagrama MT12
Analista : : Administrar
Editar diagrama MT13 ) Cuo02
Diagrama
Exportar diagrama en formato *.png MT14
Cerrar diagrama MT15
Eliminar diagrama MT16
Agregar artefacto MT17
Editar artefacto MT18
Administrar Atributo MT19
Administrar
Administrar Método MT20 Cuo03
Artefacto
Administrar Mecanismo de
MT21
Extensibilidad
Eliminar artefacto MT22
Generar codigo fuente para C# MT23 Generar Cédigo Cuo4




8.2.3.2. Diagramas de Casos de Uso

ucz Dimgrama_Casos_de_Usao /

O

Analista

/AN

Sistema

Adrini strar
Proyecto

Adrinistrar
Dimgrama

Administrar Artefacto

Generar Cadigo

Figura 36: DCU General
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uc Diagrama_Casos_de_Uso /

Administrar Proyecto

Crear Proyecto

Irmprimir Proyecto

Mamespaces,
clases, interfaces,
EBNUMEraciones,

tipos de datos, ete.

Abrir Proyecto

enorbrar Proyecto

Adrninistrar Objeto
de modelo

HARNN

Analista x

Guardar Proyecto

===

westendw
1

Guardar Proyecto
[=te Tyt

Carrar Proyecto

winclude:x

Eliminar Proyecto

Figura 37: DCU Administrar Proyecto




94

ucz Diagrama_Casos_de_Uso /

Administrar Diagrama

Crear Diagrama |

wincludes
1

Irnprimir Diagrama

Abrir Dizgrama

Analista

/LN

wportar Diagrarma
en PNG

Cerrar Diagrama

Elirninar Diagrama

| wincludes

Editar Diagrama

modificar atributos
del diagrama como:
nombre, color fondo,
zam, ete.

Figura 38: DCU Administrar Diagrama
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ucz Dimgrama_Casos_de_Uso /

Administrar Artefacto

Agregar Artefacto

Editar Artefacto

drninistrar Atriboto

Adrnini strar Métodao

Aralista |

Administrar
Mecanismo de
Extensibilidad

Eli minar Artefacto

Figura 39: DCU Administrar Artefacto

uc Diagrama_Casos_de_Uso /

Generar Codigo

Generar Codigo

Analista

Figura 40: DCU Generar Cddigo

8.2.3.3. Descripcion de casos de uso

Tal como se puede apreciar en la Figura 41, la pantalla principal de la herramienta

AleDan UML se encuentra estructurada de la siguiente manera:



Barra de Tareas 'g Panel Menu > Paleta
S
£y AleDan UML 1.0 i
T al%me0
| Inicio | Edicion Wer Formato Configuracion Ayuda B
. Eanl -, | png E Clases {7 Despliegue ?q Caseslso
¥ T @ R B8 | &2 = W |
. . o 3 Paquetes EAsecuencia
Muevo Abrir Cerrar Guardar Generar Mueve Irmprimir  Exportar
Proyecto Proyecto Proyecto Proyecto Codigo Diagrama il Componentes
|| Proyecto If Diagrama | Crear Diagrama |
l + Proyectos |: Inicio % 1[Paleta ]
W |2 Artefactps
’ = Comungs
/| |
<> [ ALEDANUML .
Panel Navegador & | de Edicio
de Proyectos A
NMUEVYO0O PROYECTO
4
A trawés de dsta opcidn usted puede
. . T LE o)
Dentro de €] se podrd crear diagramas
" de clases, paquetes, componentes, "
= U despliegue, casos de uso ysecuencia, o H
H bien, generar el codigo fuente para =l H
- ] _“NUEUI}PI‘DyECtG """"""""" ! lenguaje de programacidn C# a partir de
Eeer T cosst et s : cualquiera de los diagramas creados por
. el analista previamente en ésta e . sRmEE
. Abrir Proyecto herramiznta. [Prnpledades: ]
) Proyectos Recientes
. Ayuda
@
i sssss \
Salida | Cadigo
g Panel
Panel Salida < _ ) Propiedades

Figura 41: Pantalla Principal MainAledanUML



8.2.3.3.1. Caso de Uso: Administrar Proyecto

8.2.3.3.1.1. Meta MT01: Crear proyecto

Tabla 29: Prototipo de la Pantalla MainAledanUML

Nombre de la Pantalla: | MainAledanUML

.~ Cédigo: P001

Tipo de Interfaz Grafica: JFrame

£ AleDan UML 1.0

h Lo B % ® )
‘ Inicio ‘ Edician Wer Farmato Configuracién Ayuda

-]

@ L‘_J ‘\;‘5 @ % ;_ uﬁj H Clases (7 Despliegue | %o CasosUso

E Paquetes '? Secuencia
MNuevo Abrir Cerrar Guardar Generar Nuevo Imprimir  Exportar i
Proyecto Proyecto Proyecto Proyecta Cadigo Diagrama a Componentes
Proyecto Diagrama Crear Diagrama

+ Proyectos |: Inicio %

: Paleta

i
.!;,;‘g ALEDANUML

= [ Arefactos
= Cornunes

NUEYYO DPROYECTO

A través de ésta opcidn usted puede

crear un nuevn proyectn Aledan UKL
Dentra de él s podra crear diagramas

{J_ii de clases, paquetes, componentes,
é [ despliegue, casos de uso ysecuencia, o

bien, generar el cidign fuente para el

. Nuevo Proyecto lenguaje de programacidn C# a partir de
bbb e S cuzlquiera de los diagramas creados por
' Abrir Proyecto el analista previamente en dsta

herramienta.

() Proyectos Recientes

C Ayuda

A v ssses

Propiedades: ‘

I R T T T T

Salida | Cddigo

Tabla 30: Prototipo de la Pantalla AsistenteProyecto

Nombre de la Pantalla: AsistenteProyecto |

Cédigo:  P002

Tipo de Interfaz Grafica: | JFileChooser

Caso: Crear proyecto

Nuevo Proyecto

x

Look In: |Misdncumentus |V| |£@-||| P [||

I AdobeStockPhotos 55 Mis Videos .';1 aledan.adu
I3 bias @ hliz wideos i Proyectol.adu
I Cyberlink ) MetBeansProjects £5 prueha.adu
ki rrdsica £ Updater

@ Mis irmagenes £ 12.adu

File Marme: |F'r|:|§,.fectl:ul.adu

Files of Type: |Pr|:|3,-'ect|:| Aledan URL (*.adu)

Ahrir || Cancel |




98

Tabla 31: Descripcion de la Meta Crear proyecto

Caso de Uso: Administrar Proyecto Cdédigo Caso de Uso: CUO1
Meta: | Crear proyecto Codigo Meta: | MTO1
Tipo: | Primario
Ref_ert_enma ?. REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propésito: | Permitir la creacidon de un nuevo proyecto
El analista crea un nuevo proyecto con nombre y ubicacion asignados
... | por defecto, o bien, dando al programa la ubicacién y el nombre del
Descripcion: S . L i
archivo; cuando el analista acepta la operacion, el sistema crea un
nuevo espacio de trabajo para dicho proyecto
Pre

T T o Que el analista se encuentre en la pantalla [P0O01: MainAledanUML]

Crear un diagrama
Editar un diagrama
Guardar un proyecto
Cerrar un proyecto
Eliminar un proyecto
Curso Normal de Eventos
Respuesta del Sistema

Post
condiciones:

Accién del Actor
1. Selecciona la opcion [Nuevo Proyecto]

en el menu [lnicio], o bien, en el panel | 2. Asigna un nombre por defecto al nuevo

de bienvenida de la pantalla [POO1: proyecto
MainAledanUML]
3. Presenta la pantalla [POO2:
AsistenteProyecto]

4. Selecciona la ubicacién en la que se
debera crear el nuevo proyecto

5. Ingresa el nombre del nuevo proyecto,
si asi lo prefiere

7. Valida que el campo [Nombre de
archivo]l de la pantalla [P002:
AsistenteProyecto] no esté vacio y que
el nombre del proyecto no exista en la
ubicacién seleccionada

8. Crea el espacio de trabajo para el
nuevo proyecto con el nombre y la
ubicacién asignados

9. Muestra el nuevo proyecto en el panel
[Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

10. Agrega el nuevo proyecto a la lista
[Proyectos Recientes]

11. La meta MTOL1 finaliza

Curso Alterno de Eventos

6. Presiona la opcion [Crear] de la
pantalla [P002: AsistenteProyecto]

A. Reemplazar
Accién del Actor Respuesta del Sistema
A.8.Presenta un mensaje de aviso
indicando al analista que el proyecto ya
existe y preguntando si desea
reemplazarlo
A.9.Si el analista confirma el mensaje de | A.10. Verifica que el proyecto a reemplazar

aviso, la meta MTO1 continda en el no se encuentre abierto



99

paso A.10 del Curso Alterno de
Eventos Reemplazar. Caso contrario,
la creacion se cancela y la meta MTO1
finaliza
A.11. Sobrescribe el proyecto
A.12. La meta MTO1 continta en el paso 8
del Curso Normal de Eventos.
B. Crear proyecto a partir del menu de la aplicacion
Accién del Actor Respuesta del Sistema
B.1.Hace clic sobre el icono de Ila
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01.:
MainAledanUML]
B.3. Selecciona la opcion [Nuevo] del menu
desplegado
B.5. Selecciona la opcion [Proyecto] del | B.6.La meta MTOL1 contindia en el paso 2
submenu desplegado del Curso Normal de Eventos.

B.2. Despliega el menu de la aplicacion

B.4. Despliega un submenu de opciones



=d MTO1: Crear proyecto /

hd

A
Analista

accionMuevaP royectall

O

Fanelbenus

muostran)

O o 1O

Asistente Proyvecta ArbolProyectos FanelBienwenida

docionCrean)
:

¥

|

|

|
L

Walida que el nombre,
se3 correcto y que no
exista un proyecta
con ese nombre en la
ubicacion
especificada.

il
il

vali-:iarl:amp-:-s(,‘l :boolean

]

cre arP royvectolfile)

wlUCCw
AdministrarP royecto

T
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
—L

agregarProyectolproyecta)

listarProyvectosk ecie ntes(list)

agregarP royectoR ecientealfile)

(]

Cr

-

Froyvecto

Figura 42: DS Curso normal crear proyecto
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8.2.3.3.1.2. Meta MT02: Imprimir proyecto

Tabla 32: Prototipo de la Pantalla AsistentelmpresionProyecto

Nombre de la Pantalla: = AsistentelmpresionProyecto .~ Codigo: P006

Tipo de Interfaz Gréfica: JDialog

Imprimir proyecto - Proyecto x

Opciones de imagen

|:| F{ejillaé [i| Muameros de pagina

[ ] Fondo E| Ajustar

Lista de Diagramas

Diagrama | Seleccionado
pkg Diagrarmal
deployrment Diagrarma?
uc Diagrama3
class Diagramad

RRR®
X<I«=]

Irnprirmir || Configurar pagina || Cancelar |

Tabla 33: Prototipo de la Pantalla Configurar pagina

Nombre de la Pantalla: Configurar pagina .~ Cédigo:  P007
Tipo de Interfaz Grafica: | PrintJob
Configurar pagina x
Soporte
Tamario: FCarta |v‘
Qrigen: |Seleccinnarautnméticamente |V‘
Orientacion Margenes

@ @ Wertical
izquierdo (mm.) derecho (mm.)

@ () Horizontal |25,4 | |25,4 ‘

‘ﬁ Wertical inverso superior (mm.)  inferior {mm.)
25,4 | (254 |

@ (J) Horizontal inverso

I Aceptar || Cancelar |




Tabla 34: Descripcion de la Meta Imprimir proyecto
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cuo1l
MTO02

Codigo Caso de Uso:
Cdédigo Meta:

Permitir la impresion de todos los diagramas existentes dentro de un

El analista selecciona el proyecto que desea imprimir y ejecuta dicha

accion; el sistema solicita las preferencias de impresion y si el analista

acepta la operacion, el sistema da inicio al servicio de impresién

Caso de Uso: Administrar Proyecto
Meta: | Imprimir proyecto
Tipo: | Primario
Ref_ert_enmaa.\ REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propésito:
proyecto
Descripcion:
Pre

condiciones:

¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
e Que exista al menos un diagrama creado previamente dentro del
proyecto seleccionado

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
proyecto que desea imprimir en el
panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

4. Selecciona la opcion [Imprimir] del
menu desplegado

6. Selecciona los casilleros
correspondientes a sus preferencias de
impresion en el panel [Opciones de
imagen]

7. Selecciona los diagramas que desea

imprimir en el panel [Lista de
Diagramas]

8. Presiona la opcion [Configurar pagina]
de la pantalla [POO0E:

AsistentelmpresionProyecto]

10. Define los atributos de pagina

11. Selecciona la opcién [Aceptar] de la
pantalla [PO07: Configurar pagina]

12. Oprime la opcién [Imprimir] de la
pantalla [POOE:
AsistentelmpresionProyecto]

Respuesta del Sistema

2. Obtiene el proyecto seleccionado

Despliega un menu de opciones
Presenta la pantalla
AsistentelmpresionProyecto]

o

[P006:

9. Presenta la pantalla [P0O07: Configurar
pagina]

13. Inicia el servicio de impresién

14. La Meta MTO02 finaliza

Curso Alterno de Eventos

A. No existen diagramas
Accién del Actor

B. Diagrama no seleccionado
Accién del Actor

Respuesta del Sistema
A.3.Presenta un mensaje de aviso
indicando al usuario que el proyecto no
contiene diagramas para su impresion
A.4.La meta MTO2 finaliza

Respuesta del Sistema
B.13. Presenta un mensaje de aviso
indicando al usuario que no se han
seleccionado diagramas para imprimir
B.14. La meta MTO2 finaliza



C.

C.1.

C.2.

C.4.

Imprimir proyecto a partir del menu de la aplicacién

Accién del Actor

Selecciona el proyecto que desea
imprimir en el panel [Navegador de
Proyectos] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

Hace clic sobre el icono de la
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

Selecciona la  opcion  [Imprimir
Proyecto] del menu desplegado

Respuesta del Sistema

C.3. Despliega el menu de la aplicacion

C.5. Obtiene el proyecto seleccionado
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C.6.La meta MTO2 contindia en el paso 5

del Curso Normal de Eventos



sd MTO2: Imprimir pl’l:l'!,rEt‘.‘tD/

X O

ArbolMavegacionProyecto: JTree

Analista
1

Click derecho{)

muestra()

Obtener proyecto()

O

Asistentelmpresion

Proyecto: JDialog

wlFCCxn
AdministrarProyecto

Cr

popupProyecto:
! JPopupMenu
selecciona imprimin]) |
T -
i . L _ o
: imprimirProyecto{) -
: mostran proyecto)
1
Opcion Configurar Paginaf) \
1 i
: pageDlislog{atributos) :PageFormat @
Opeicn scE!ptsrf'- . ConfigurarPagina: Printerlob
o 1 !
Lo : T
Opcicn imprimir) \ 1
1
1
| *
N 1 ittt e bt =
: getPrinterJob{) :
: : Printerlob
1
: : Imprimir: PrinterJob
' I render = new|) '
. ! T SR
: | FroyectoFrintable: :
1 : Printable < book = new() 1
1 e e e o m e ———
| 1
: 1 ! book: Book ! .
\ 1 : | append{render, pageFormat, bockPages)
I ! -
i ! ' l% | . .
: : , 1 1 setPageable{bock)
1 m’q
1 ! !
1 ! : * 1 printDialeg()
| | | e
1 .- 1 ! T L
* s

Figura 43: DS Curso normal imprimir proyecto
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8.2.3.3.1.3. Meta MT03: Abrir proyecto

Tabla 35: Prototipo de la Pantalla AsistenteProyecto — Abrir proyecto

Nombre de la Pantalla: AsistenteProyecto .~ Codigo: P002

Tipo de Interfaz Gréfica: JFileChooser

Caso: Abrir proyecto

Abrir Proyecto

Look In: |&Misdncumentns |V| |{t‘r\||| [ ||__||.__||

I AdobeStockPhotos| ) Mis Yideos £ aledan.adu
[ bios E hdis wideos ..:?:'ﬁ Proyectoladu
I Cyberlink ) MetBeansProjects £5 prueha.adu
& i musica I Updater
.ﬂ Mz irmagenes £ 12.adu
File Marme: |Pr|:|§,-'ect-:|1.adu |
Files of Type: |F'r|:ﬂ_-,fect|:| Aledan UkAL (*.adu) |V|
| Ahrir | | Cancel |
Tabla 36: Descripcion de la Meta Abrir proyecto
Caso de Uso: Administrar Proyecto Cdédigo Caso de Uso: CUO01
Meta: | Abrir proyecto Cddigo Meta: | MT03

Tipo: | Primario

Ref_ergnmaa.\ RE09
requerimientos:

Actor: | Analista

Permitir la recuperacién de un proyecto existente desde un archivo

Proposito: 4

El analista abre un proyecto existente, indicando al sistema la
Descripcion: | ubicacion y el nombre del archivo; cuando el analista acepta la
operacion, el sistema carga el proyecto y lo muestra en pantalla

¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]

¢ Que exista al menos un proyecto creado previamente con extension
.adu

Pre
condiciones:

Cerrar el proyecto

Editar el proyecto

Eliminar el proyecto

Guardar cambios en el proyecto

Post
condiciones:

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcion [Abrir Proyecto]
en el menu [Inicio], o bien, en el panel | 2. Presenta la pantalla [POO2:
de bienvenida de la pantalla [POO01: AsistenteProyecto]
MainAledanUML]

3. Indica la ubicacion del proyecto vy
selecciona el archivo que desea abrir

4. Selecciona la opcién [Abrir] de la | 5. Verifica si el proyecto esta cerrado




pantalla [P0O02: AsistenteProyecto]
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6. Agrega el proyecto abierto al panel
[Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

7. Verifica si el proyecto esta en la Lista
[Proyectos Recientes]

8. Agrega el proyecto en la Lista
[Proyectos Recientes] del panel de
bienvenida ubicado en el [Panel de
Edicibn] de la pantalla [POOL1:
MainAledanUML]

9. La meta MTO03 finaliza

Curso Alterno de Eventos
A. Abrir proyecto a partir del menu de la aplicacién

Accién del Actor
A.l.Hace clic sobre el icono de Ila
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01.:
MainAledanUML]
A.3.Hace clic sobre la opcion
Proyecto] del menu desplegado
B. Abrir proyecto reciente
Accién del Actor
B.1.Hace clic sobre la opcién [Proyectos
Recientes] en el panel de bienvenida
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

[Abrir

B.4.Hace clic derecho sobre el nhombre del
proyecto que desea abrir en la lista
[Proyectos Recientes] de la pantalla
[POO1: MainAledanUML]

B.6.Hace clic sobre la opcion [Abrir
Proyecto] del submenu desplegado

Respuesta del Sistema

A.2. Despliega el menu de la aplicacion

A.4.La meta MTO3 continda en el paso 2
del Curso Normal de Eventos.

Respuesta del Sistema
B.2. Obtiene la lista de proyectos recientes
B.3. Presenta la lista de proyectos recientes

en el panel de bienvenida la pantalla
[POO1: MainAledanUML]

B.5. Despliega un submenu de opciones

B.7.La meta MTO3 continta en el paso 5
del Curso Normal de Eventos.

C. Abrir proyecto reciente a partir del menu de la aplicacién

Accién del Actor

C.1.Hace clic sobre el icono de la
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [POO01:
MainAledanUML]

C.3. Selecciona la opcién [Abrir Proyecto]
del menu desplegado

C.5. Hace clic sobre el nombre del proyecto
gque desea abrir en el submenl
desplegado

Respuesta del Sistema

C.2. Despliega el menu de la aplicacion

C.4.Despliega un submenu con la lista de
proyectos recientes

C.6.La meta MTO03 contintia en el paso 5
del Curso Normal de Eventos.



=d MTO3: Abrir proyecto /
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Froyvecta

Figura 44: DS Curso normal abrir proyecto
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8.2.3.3.1.4. Meta MT04: Renombrar proyecto

Tabla 37: Descripcion de la Meta Renombrar proyecto

Caso de Uso: Administrar Proyecto Codigo Caso de Uso: CUO1
Meta: | Renombrar proyecto Cddigo Meta: | MT0O4
Tipo: | Primario
Ref_er_enmaa_m REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propdsito: | Permitir al analista cambiar el nombre de un proyecto
El analista decide cambiar el nombre de un determinado proyecto, lo
Descripcion: | modifica y cuando acepta la operacion, el sistema renombra el
proyecto
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
condiciones: e Que exista al menos un proyecto en edicion
e Cumplimiento de una o varias metas del CU02 Administrar
Post Diagrama
condiciones: | ¢ Guardar un proyecto
e Cerrar un proyecto
Curso Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
proyecto que desea renombrar en el
panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

2. Obtiene el proyecto seleccionado

Despliega un menu de opciones
4. Selecciona la opcion [Renombrar] del
menu desplegado
6. Ingresa el nuevo nombre del proyecto
en el campo [Nombre del proyecto]
7. Selecciona el casillero [Renombrar
fichero del proyecto]

Presenta un mensaje de confirmacién

9. Valida que el nombre ingresado no sea
8. Presiona la opcién [Aceptar] del una cadena vacia y que el nombre no
mensaje de confirmacion exista previamente en la ubicacion
seleccionada
10. Renombra el proyecto y su fichero con
el nombre asignado
11. Actualiza el entorno de trabajo
12. Presenta informacion de la operacion
realizada en el panel [Salida] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]
13. La meta MTO04 finaliza
Curso Alterno de Eventos
A. No renombrar fichero
Accién del Actor Respuesta del Sistema
A.8. Valida que el nhombre ingresado no sea
una cadena vacia y que no exista en la
ubicacién seleccionada
A.9. Renombra el proyecto con el nombre
asignado
A.10. La meta MT04 continGa el paso 11
del Curso Normal de Eventos

A.7.Presiona la opcion [Aceptar] del
mensaje de confirmacion
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8.2.3.3.1.5. Meta MT05: Administrar objeto de modelo

Tabla 38: Descripcion de la Meta Administrar objeto de modelo

Caso de Uso:
Meta:

Tipo:
Referencia a
requerimientos:
Actor:

Propésito:

Descripcion:

Pre
condiciones:

cuo1l
MTO5

Codigo Caso de Uso:
Cdédigo Meta:

Administrar Proyecto
Administrar  objeto  de
modelo

Primario

RFO1

Analista

Permitir al analista la administracién (crear, renombrar y eliminar) de
los objetos de modelo, mismos que agrupan namespaces, clases,
interfaces, enumeraciones y tipos de dato

El analista selecciona el proyecto sobre el cual quiere crear, renombrar
o eliminar un objeto de modelo, y procede a ejecutar la accion
deseada

¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
Que exista al menos un proyecto en edicion

Editar un diagrama
Guardar un proyecto
Cerrar un proyecto

Post
condiciones:

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor

Hace clic derecho sobre el nodo

Respuesta del Sistema

[Modelo] o sobre cualquiera de sus | 2. Obtiene el proyecto seleccionado en el
elementos, del proyecto en edicion en panel [Navegador de Proyectos] de la
el panel [Navegador de Proyectos] de pantalla [PO01: MainAledanUML]
la pantalla [PO01: MainAledanUML]
Despliega un menu de opciones
Selecciona la opcién [Nuevo] del menu . . .
Despliega un submenu de opciones
desplegado
Se_leccmna la opcion correspondiente al 7. Presenta un didlogo de entrada
objeto de modelo que desea crear
Ingresa el nombre del objeto de modelo
en el dialogo de entrada
Presiona la opcion [Aceptar] del didlogo 10. Valida que el nompre ingresado no sea
una cadena vacia y que el nombre
de entrada . .
ingresado no exista en ese proyecto
11. Crea el nuevo objeto de modelo
12. Muestra el nuevo objeto de modelo en
el panel [Navegador de Proyectos] de
la pantalla [PO01: MainAledanUML]
13. La Meta MTO5 finaliza

A. Creacion a partir de un diagrama

Accion del Actor

A.l. Los objetos de modelo también podran

ser creados a partir del panel [Paleta]
cargado al abrir un diagrama UML.
Para ello se debera dar cumplimiento al
Curso Normal de Eventos de la meta
MT17 Agregar Artefacto

B. Renombrar objeto de modelo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Respuesta del Sistema



B.1.Hace clic derecho sobre el nombre del
objeto de modelo que desea renombrar
en el panel [Navegador de Proyectos]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

B.4. Selecciona la opcién [Renombrar] del
menu desplegado

B.6. Ingresa el nuevo nombre del objeto de
modelo en el campo [Nombre] del
dialogo de entrada

B.7. Presiona la opcion [Aceptar] del didlogo
de entrada

C. Eliminar objeto de modelo
Accién del Actor
C.1. Hace clic derecho sobre el nombre del
objeto de modelo que desea eliminar
en el panel [Navegador de Proyectos]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

C.4.Selecciona la opcion [Eliminar] del
menu desplegado

C.6. Presiona la opcion [Si] del mensaje de
confirmacion

D. Objeto de modelo incrustado
Accién del Actor
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B.2.Obtiene el objeto de modelo
seleccionado en el panel [Navegador
de Proyectos] de la pantalla [P0OOL1:
MainAledanUML]

B.3. Despliega un menu de opciones

B.5. Presenta un didlogo de entrada

B.8.Valida que el nombre del objeto de
modelo no sea una cadena vacia y que
el nombre ingresado no exista en ese
proyecto

B.9. Renombra el objeto de modelo con el
nombre asignado

B.10. Actualiza el entorno de trabajo

B.11. La Meta MTO5 finaliza

Respuesta del Sistema

C.2.Obtiene el
seleccionado

objeto de modelo

C.3. Despliega un menu de opciones

C.5. Presenta un mensaje de confirmacion,
en donde se pregunta al analista si
desea eliminar el objeto de modelo
seleccionado

C.7.Elimina el objeto de modelo
seleccionado junto a todos sus
elementos, si los contiene

C.8. Actualiza el entorno de trabajo

C.9.La Meta MTO5 finaliza

Respuesta del Sistema
D.C.5.Presenta un mensaje de aviso
indicando al analista que el objeto de
modelo esta incrustado en algin
diagrama y que primero lo debe
retirar para proceder a eliminarlo
D.C.6.La meta MTO5 finaliza
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8.2.3.3.1.6.

Tabla 39: Descripcion de la Meta Guardar proyecto
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Meta MT06: Guardar proyecto

Caso de Uso: Administrar Proyecto Cédigo Caso de Uso: CUO1
Meta: | Guardar proyecto Codigo Meta: | MT06
Tipo: | Primario
Ref_er_enma a} REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propdsito: | Permitir el almacenamiento de los cambios realizados en un proyecto
Descripcion: | El analista almacena los cambios realizados a un proyecto
Pre | e Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
condiciones: | ¢ Que exista un proyecto en edicion
Post | e Cerrar un proyecto
condiciones: e Editar un proyecto

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
1. Selecciona la opcion  [Guardar
Proyecto] en el mend [lnicio] de la
pantalla [P001l: MainAledanUML], o
bien, en la barra de tareas de la misma
pantalla

Respuesta del Sistema

2. Almacena los cambios realizados
dentro del proyecto, en la unidad de
almacenamiento

3. Actualiza el entorno de trabajo

4. Presenta informacién de la operacion
realizada en el panel [Salida] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

5. La meta MTO6 finaliza

Curso Alterno de Eventos
A. Guardar proyecto a partir del menu de la aplicacién

Accion del Actor
A.1l.Hace clic sobre el icono de Ila

aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

A.3.Selecciona la opcién [Guardar] del
menu desplegado

A.5. Hace clic sobre la opcién [Guardar] del
submenu desplegado

Respuesta del Sistema

A.2. Despliega el menu de la aplicacion

A.4. Despliega un submenu de opciones

A.6.La meta MTO6 continda en el paso 2
del Curso Normal de Eventos.
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8.2.3.3.1.7. Meta MT07: Guardar proyecto como

Tabla 40: Prototipo de la Pantalla AsistenteProyecto — Guardar como
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Nombre de la Pantalla: AsistenteProyecto .~ Codigo: P002

Tipo de Interfaz Gréfica: JFileChooser

Caso: Guardar proyecto como

Guardar Proyecto Como

Laak In: |&Misdncumentas |V| |{Fr\||| - |.__||.__||

I AdobeStockPhotos () Mis YWideaos £ aledan.adu
1) hias u% iz wideos ..::’:i; Proyectol.adu
I Cyberlink ) MetBeansProjects £ prueba.adu
& M misica Ih Updater
.ﬂ bis irmagenes £y 12.adu
File Marne: |Pr|:|:-,.-'ectu:ul.adu |
Files of Type: |Pru:u'_-,-'ect|:| Sledan UL (*.adu) |V|
| Shrir | | Cancel |
Tabla 41: Descripcion de la Meta Guardar proyecto como
Caso de Uso: Administrar Proyecto Cdédigo Caso de Uso: CU01
Meta: | Guardar proyecto como Codigo Meta: | MTQ7

Tipo: | Primario

Ref_ergnmaa_\ REOL
requerimientos:

Actor: | Analista

Propésito: . . 4
los fines que el usuario crea convenientes

Permitir guardar una copia del proyecto actual con otro nombre, con

Descripcion: L
P continda trabando sobre el proyecto actual

El analista guarda el proyecto seleccionado con otro nombre, mientras

Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]

condiciones: e Que exista al menos un proyecto abierto

Post e Cerrar un proyecto
condiciones: e Editar un proyecto

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Hace clic sobre el icono de Ila
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

2. Despliega el menu de la aplicacion

3. Selecciona la opcién [Guardar] del
menu desplegado

4. Despliega un submenu de opciones

5. Selecciona la opcion [Guardar como] | 6. Presenta la pantalla

del submenu desplegado AsistenteProyecto]

[PO02:

7. Selecciona la ubicacién para el nuevo
proyecto




8. Ingresa el nuevo nombre del proyecto

9. Presiona la opcion [Guardar] de la
pantalla [P002: AsistenteProyecto]
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10. Valida que el campo [Nombre de
archivo] no esté vacio y que el nombre
del proyecto no exista en la ubicacion
seleccionada

Asigna el nuevo archivo al proyecto en
cuestion

Guarda el proyecto en la unidad de
almacenamiento

Actualiza el entorno de trabajo
Presenta informacion de la operacion
realizada en el panel [Salida] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

15. La Meta MTO7 finaliza

11.

12.

13.
14.

Curso Alterno de Eventos

A. Reemplazar
Accién del Actor

A.12. Si el analista confirma el mensaje de
aviso, la meta MTO7 continda en el
paso A.13 del Curso Alterno de
Eventos Reemplazar. Caso
contrario, la creacion se cancela y la
meta MTO7 finaliza

Respuesta del Sistema
A.11. Presenta un mensaje de aviso
indicando al analista que el proyecto
ya existe y preguntando si desea
reemplazarlo

A.13. El sistema sobrescribe el proyecto y
la meta MTO7 continda en el paso 11
del Curso Normal de Eventos.
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8.2.3.3.1.8. Meta MT08: Cerrar proyecto

Tabla 42: Descripcion de la Meta Cerrar proyecto

Caso de Uso: Administrar Proyecto

Meta: | Cerrar proyecto
Tipo: | Primario
Ref_er_enma a_t REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propdsito:
Descripcion: ejecutar dicha accion
Pre

condiciones:
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Cuo1l
MTO8

Cddigo Caso de Uso:
Codigo Meta:

Permitir al analista cerrar un proyecto abierto en la aplicacion, para
evitar modificaciones que lo afecten negativamente
El analista selecciona el proyecto que desea cerrar y procede a

¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
¢ Que exista al menos un proyecto abierto

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
Hace clic derecho sobre el nombre del
proyecto que desea cerrar en el panel
[Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

Escoge la opcion [Cerrar] en el menu
desplegado

Elige la opcién [Si] del mensaje de
confirmacion

Respuesta del Sistema

2. Obtiene el proyecto seleccionado

3. Despliega un menu de opciones

5. Valida si han existido cambios dentro
del proyecto

6. Presenta un mensaje de confirmacion
preguntando al analista si desea
guardar los cambios realizados

8. Guarda las modificaciones realizadas al
proyecto

9. Cierra todos los componentes del
proyecto que se encuentren abiertos

10. Retira el proyecto del panel [Navegador
de Proyectos] de la pantalla [P0OO1:
MainAledanUML]

11. Presenta informacién de la operacion

realizada en el panel [Salida] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]
12. La meta MTO8 finaliza

Curso Alterno de Eventos

A. Cerrar a partir del menu [Inicio]
Accién del Actor
A.l. Selecciona el proyecto que desea

cerrar en el panel [Navegador de
Proyectos] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

A.2. Selecciona la opcién [Cerrar Proyecto]
en el menu [Inicio] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

B. No guardar cambios

B.8. Presiona la opcion [No] del mensaje de
confirmacion

Respuesta del Sistema

A.3.La meta MTO8 continla en el paso 5
del Curso Normal de Eventos.

B.9.La meta MTO08 continda en el paso 9
del Curso Normal de Eventos
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8.2.3.3.1.9. Meta MT09: Eliminar proyecto

Tabla 43: Descripcion de la Meta Eliminar proyecto

Caso de Uso: Administrar Proyecto Codigo Caso de Uso: CUO01
Meta: | Eliminar proyecto Cdédigo Meta: | MT09
Tipo: | Primario
Ref_er_enmaa_m REO1
requerimientos:
Actor: | Analista
Propdsito: | Permitir la eliminacion de un proyecto
El analista selecciona el proyecto que desea eliminar y procede a
Descripcion: | ejecutar dicha accidn; el sistema solicita la confirmacion para eliminar
el proyecto y si el analista la ratifica, el sistema lo elimina
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
condiciones: e Que exista al menos un proyecto abierto
Curso Normal de Eventos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
proyecto que desea eliminar en el
panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

2. Obtiene el proyecto seleccionado

3. Despliega un menu de opciones
5. Presenta un mensaje de confirmacion,
4. Selecciona la opcion [Eliminar] del en donde se pregunta al analista si
menu desplegado desea eliminar el proyecto

seleccionado del disco duro
6. Selecciona el casillero [Eliminar
también del disco] del mensaje de
confirmacion
7. Selecciona la opcion [Aceptar] del | 8. Cierra todos los componentes del
mensaje de confirmacion proyecto que se encuentren abiertos
9. Retira el proyecto del panel [Navegador
de Proyectos] de la pantalla [POOL1:
MainAledanUML]
10. Elimina el proyecto seleccionado del
disco duro
11. Retira el proyecto de la lista [Proyectos
Recientes]
12. La Meta MTQ9 finaliza
Curso Alterno de Eventos
A. Eliminacion del entorno de trabajo

Accién del Actor Respuesta del Sistema
A.6. Selecciona la opcion [Aceptar] del | A.7.Cierra todos los componentes del
mensaje de confirmacion proyecto que se encuentren abiertos

A.8. Retira el proyecto del panel [Navegador
de Proyectos] y de la lista [Proyectos
Recientes] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

A.9. La meta MTO9 finaliza
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8.2.3.3.2. Caso de Uso: Administrar Diagrama
8.2.3.3.2.1. Meta MT10: Crear diagrama

Tabla 44: Prototipo de la Pantalla AsistenteNuevoDiagrama

Nombre de la Pantalla: AsistenteNuevoDiagrama .~ Codigo: P003

Tipo de Interfaz Gréafica: = JDialog

Muevo Diagrama x

Tipo de Diagrama

@ Diagrama de Clases

() Diagrama de Paquetes

) Diagrama de Componentes
() Diagrama de Despliegue

() Diagrama de Casos de Uso

) Diagrama de Secuencia

Diagrama

PROVECTO  |Proyectol [v]

MOMBRE* | | ®

| Crear ]| Cancelar ]
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Tabla 45: Descripcion de la Meta Crear diagrama

Caso de Uso:
Meta:

Tipo:
Referencia a
requerimientos:
Actor:

Propésito:

Descripcion:

Pre
condiciones:

Post
condiciones:

Accion del Actor

Administrar Diagrama Cddigo Caso de Uso: CU02
Crear diagrama Cdédigo Meta: | MT10
Primario

RFO03, RF04, RF05, RF06, RF07, RF08

Analista

Permitir al analista la creacion de un nuevo diagrama (clases,
paquetes, comportamiento, despliegue, casos de uso y secuencia)
El analista crea un nuevo diagrama, indicando su tipo (clases,
paquetes, comportamiento, despliegue, casos de uso o secuencia) y el
proyecto dentro del que sera creado; el sistema actualiza el entorno de
trabajo y muestra una nueva pestafia para la edicion del diagrama
¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
Que exista al menos un proyecto abierto seleccionado
Editar un diagrama
Cerrar un diagrama
Exportar un diagrama en formato *.png
Imprimir un diagrama
Cumplimiento de una o varias metas del CU03 Administrar Artefacto
Guardar un proyecto
Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema

Hace clic derecho sobre el nodo
[Diagrama] o sobre cualquiera de sus
elementos, en el proyecto en el que se

. 2. Obtiene el proyecto seleccionado
va a crear el diagrama, en el panel
[Navegador de Proyectos] de Ila
pantalla [PO01: MainAledanUML]
3. Despliega un menu de opciones
Selecciona la opcién [Nuevo Diagrama] | 5. Presenta la pantalla [POO3:
del menu desplegado AsistenteNuevoDiagrama]
Selecciona el tipo de diagrama que
desea crear
Ingresa el nombre del nuevo diagrama
en el campo de texto [Nombre*] de la
pantalla [POO3:
AsistenteNuevoDiagrama]
Presiona la opcion [Crear] de la 9. Valida que el campo de texto [Nombre?*]
. no esté vacio y que el nombre
pantalla [POO3: . d ist | or 0 en
AsistenteNuevoDiagrama] Ingresado no exista en €l proyec
edicion
10. Crea el nuevo diagrama de acuerdo a
las especificaciones dadas por el
analista
11. Muestra el nuevo diagrama en el panel
[Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]
12. Carga una nueva pestafia en el panel
[Panel de Edicién] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML] para la edicién del
nuevo diagrama
13. Carga una paleta con los artefactos

utilizados de acuerdo al tipo de
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diagrama creado, en el panel [Paleta]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]
14. La Meta MT10 finaliza

Curso Alterno de Eventos

A. Creacién a partir del menu [Inicio]
Accion del Actor
A.l. Selecciona la opcidn [Nuevo Diagrama]
en el mend [Inicio] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

Respuesta del Sistema

A.2.Obtiene el proyecto en edicién del

panel [Navegador de Proyectos] en la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

A.3.La meta MT10 continlda en el paso 5

del Curso Normal de Eventos

B. Creacion directa a partir del menu [Inicio]

Accién del Actor
B.1. Hace clic sobre el icono
correspondiente al tipo de diagrama
gue desea crear en el mend [Inicio] de
la pantalla [PO01: MainAledanUML]

C. Diagrama existente
Accién del Actor

Respuesta del Sistema

B.2. Obtiene el tipo de diagrama de acuerdo
a la especificacion del analista

B.3. Asigna un nombre por defecto al nuevo
diagrama

B.4.La meta MT10 continda en el paso 10
del Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema
C.10. Presenta un mensaje de aviso
indicando al analista que el diagrama
ya existe y que debe cambiar el
nombre
C.11. La meta MT10 contintda en el paso 7
del Curso Normal de Eventos

D. Crear diagrama a partir del menu de la aplicacion

Accién del Actor

D.1.Hace clic sobre el icono de la
aplicacion ubicado en la esquina
superior izquierda de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

D.3. Selecciona la opcién [Nuevo] del menu
desplegado

D.5.Hace clic sobre la opcion [Diagrama]
del submenu desplegado

Respuesta del Sistema

D.2. Despliega el menu de la aplicacion

D.4. Despliega un submenu de opciones

D.6.La meta MT10 continda en el paso 5
del Curso Normal de Eventos.
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8.2.3.3.2.2. Meta MT11: Imprimir diagrama

Tabla 46: Prototipo de la Pantalla AsistentelmpresionDiagrama
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condiciones:

Nombre de la Pantalla: | AsistentelmpresionDiagrama Caodigo: | PO05
Tipo de Interfaz Gréafica: @ JDialog
Imprimir diagrama - Diagramad
Cpciones de Imagen
[ ] Rejilla [ ] Zoorn actual
[ ] Fondo [ ] Murmeros de pagina
EI Marco E| Ajustar
| Irnprirmir || Caonfigurar pagina || Cancelar
Tabla 47: Descripcion de la Meta Imprimir diagrama
Caso de Uso: Administrar Diagrama Codigo Caso de Uso: CU02
Meta: | Imprimir diagrama Codigo Meta: | MT11
Tipo: | Primario
Referencia a
requerimientos: RFO03, RF04, RF05, RF06, RFO7, RF08
Actor: | Analista
Propésito: | Permitir al analista la impresién de un diagrama
El analista selecciona el diagrama que desea imprimir y ejecuta dicha
... | accion; el sistema solicita al analista las preferencias de impresion, vy,
Descripcion:

luego de que éste acepta la operacion, el sistema procede a imprimir
el diagrama seleccionado
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
e Que exista al menos un diagrama seleccionado o en edicion

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
Selecciona la pestafia del diagrama
gue desea imprimir en el panel [Panel
de Edicién] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]
Presiona la opcién [Imprimir] en el
menu [Inicio] de la pantalla [P0O1:
MainAledanUML]

Selecciona los casilleros
correspondientes a sus preferencias de
impresion en el panel [Opciones de
imagen]

Presiona la opcion [Configurar pagina]
de la pantalla [POO5:
AsistentelmpresionDiagrama]

Respuesta del Sistema

Obtiene diagrama seleccionado en el
panel [Panel de Edicion] de la pantalla
[PO01: MainAledanUML]

Presenta la pantalla
AsistentelmpresionDiagrama]

[POO5:

Presenta la pantalla [PO07: Configurar
pagina]j
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Define los atributos de pagina

Selecciona la opcion [Aceptar] de la

pantalla [PO07: Configurar pagina]

10. Presiona la opcién [Imprimir] de la

pantalla [POO5: | 11. Inicia el servicio de impresién
AsistentelmpresionDiagrama]

©|©

12. La Meta MT11 finaliza
Curso Alterno de Eventos
A. Diagrama no seleccionado
Accién del Actor Respuesta del Sistema

A.4.Presenta un mensaje de aviso
indicando al usuario que no se ha
seleccionado un diagrama para su
impresion

A.5.La meta MT11 finaliza
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3.3.2.3. Meta MT12: Abrir diagrama

Tabla 48: Descripcion de la Meta Abrir diagrama

requerimientos:

A.l.

Caso de Uso: Administrar Diagrama Codigo Caso de Uso: CU02

Meta: | Abrir diagrama Cdédigo Meta: | MT12
Tipo: | Primario

Referenciaa  prq3 pros RFOS, RFO6, RFO7, RFOS

Actor: | Analista
Permitir la recuperacion de un diagrama creado previamente dentro de

Propésito: un proyecto
... | El analista abre un diagrama existente, el sistema lo carga y lo
Descripcion: 2
muestra en la pantalla principal
pre  * Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]

¢ Que exista al menos un diagrama creado previamente dentro de un

condiciones:
proyecto

e Cerrar el diagrama
o Editar el diagrama
Post !
- . | « Guardar cambios en el proyecto
condiciones: .
e Exportar el diagrama en formato PNG
o Imprimir el diagrama

Curso Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
Hace clic derecho sobre el nhombre del
diagrama que desea abrir, en el panel
[Navegador de Proyectos] de Ila
pantalla [PO01: MainAledanUML]

2. Obtiene el diagrama seleccionado

w

Despliega un menu de opciones

5. Carga todos los componentes del
diagrama seleccionado y los presenta
en una nueva pestafia en el panel
[Panel de Edicion] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

6. Carga una paleta con los artefactos
utiizados de acuerdo al tipo de
diagrama que se ha abierto, en el panel
[Paleta] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

7. Lameta MT12 finaliza

Curso Alterno de Eventos

Abrir diagrama a partir del panel [Navegador de Proyectos]

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Hace doble clic sobre el diagrama que

desea abirir, en el panel [Navegador de

Proyectos] de la pantalla [POO1:

MainAledanUML]

Selecciona la opcion [Abrir] del menu
desplegado

A.2. Obtiene el diagrama seleccionado

A.3.La meta MT12 continla en el paso 5
del Curso Normal de Eventos
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8.2.3.3.2.4. Meta MT13: Editar diagrama

Tabla 49: Descripcion de la Meta Editar diagrama

Caso de Uso:
Meta:

Tipo:
Referencia a
requerimientos:

Administrar Diagrama
Editar diagrama
Primario

131

Cuo2
MT13

Cddigo Caso de Uso:
Codigo Meta:

RFO03, RF04, RF05, RF06, RFO7, RF0O8

Permitir al analista la edicion de un diagrama de clases, pagquetes,

comportamiento, despliegue, casos de uso o0 de secuencia creado

El analista selecciona un diagrama creado dentro de un proyecto para

Actor: | Analista
Propésito:
dentro de un proyecto
Descripcion:
procede a modificarlo
Pre

condiciones:
Cerrar un diagrama

Post
condiciones: Imprimir un diagrama

Guardar un proyecto

la correspondiente edicidn en cualquiera de sus propiedades y

Que el analista se encuentre en la pantalla [P001: MainAledanUML]
Que exista al menos un diagrama en edicion

Exportar un diagrama en formato PNG

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
1. Cumplimiento de una o varias metas
del CUO3 Administrar Artefacto

Respuesta del Sistema

Curso Alterno de Eventos

A. Editar Propiedades
Accién del Actor
A.l. Selecciona el diagrama que desea
editar en el panel [Panel de Edicién] de
la pantalla [PO01: MainAledanUML]

A.4. Modifica los valores en una o varias
propiedades del diagrama en el panel
[Propiedades] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

B. Renombrar diagrama
Accién del Actor
B.1. Hace clic derecho sobre el nombre del
diagrama que desea renombrar en el
panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

B.4. Selecciona la opciéon [Renombrar] del
menu desplegado

B.6. Ingresa el nuevo nombre del diagrama
en el campo [Nombre] del dialogo de

Respuesta del Sistema
A.2. Obtiene el diagrama seleccionado

A.3.Carga las propiedades del diagrama
seleccionado y las muestra en el panel
[Propiedades] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

A.5. Verifica que los valores modificados por

el analista estén dentro del rango
permitido y que sean validos
A.6.Actualiza los valores de las

propiedades del diagrama

A.7.La meta MT13 finaliza

Respuesta del Sistema
B.2. Obtiene el diagrama seleccionado

B.3.
B.5.

Despliega un menu de opciones

Presenta un didlogo de entrada



entrada

B.7. Presiona la opcion [Aceptar] del didlogo
de entrada

C. Zoom Iny Zoom Out
Accion del Actor
C.1.Manipula la barra de Zoom que se
encuentra en el menda [Ver] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]
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B.8.Valida que el campo [Nombre] del
didlogo de entrada no esté vacio y que
no exista previamente en la ubicacion
seleccionada

B.9. Renombra el diagrama con el nombre
asignado

B.10. Actualiza el entorno de trabajo

B.11. La meta MT13 finaliza

Respuesta del Sistema
C.2. Obtiene el diagrama en edicion
C.3. Aplica el valor Zoom al diagrama en

edicién
C.4.La Meta MT13 finaliza
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8.2.3.3.2.5. Meta MT14: Exportar diagrama

Tabla 50: Prototipo de la Pantalla AsistenteExportarPng

134

Nombre de la Pantalla:

AsistenteExportarPng

. Codigo: | P004

JFileChooser

Tipo de Interfaz Gréfica:

Exportar Diagrama - Diagramad

Look In: |u'_J kdis documentaos

M @B E

I AdabeStackPhotos Opciones de imagen
ibins (] Rejilla
I Cyberlink
& i misica [ ] Fondo
.ﬂ Mis irmagenes
Mis sitios Web ™ Marco
[ Mis Videos
Zoom actual
B 1is videas U
I MetBeansProjects M) ajustar
I Updater
File Marme: |Diagrama4.pngl |
Files of Type: |.ﬂ-.rchi~.ﬂ:| de Imagen *.png) |V|
| Exportar || Cancelar |
Tabla 51: Descripcion de la Meta Exportar diagrama en formato *.png
Caso de Uso: Administrar Diagrama Cdédigo Caso de Uso: CUO02
Meta: Exportar* Diagrama en Cdédigo Meta: | MT14
formato *.png
Tipo: | Primario

Referencia a
requerimientos:

RF03, RF04, RFO5, RF06, RF07, RFO8

Actor: | Analista
Propésito: fermitir al analista la exportacién de un diagrama en el formato grafico
.png
El analista selecciona el diagrama que desea exportar y ejecuta dicha
Descripcion: | accion; el sistema crea un nuevo archivo con extension *.png, mismo
gue contiene el diagrama seleccionado por el analista
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]

condiciones:

e Que exista al menos un diagrama seleccionado

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. Presiona la opcion [Exportar] en el

menu [Inicio] de la pantalla [P0O1: 2. Sr?g?jri]géil diagrama que se encuentra
MainAledanUML]
3. Asigna el nombre por defecto al archivo

*.png




o

Elige la ubicacion del nuevo archivo
Ingresa el nombre del nuevo archivo, si
asi lo prefiere

7. Define las caracteristicas deseadas de
imagen, en el panel [Opciones de
imagen]

o

8. Presiona la opcion [Exportar]

135

4. Presenta la pantalla
AsistenteExportarPng]

[PO04:

9. Valida que el campo [Nombre de
archivol de la pantalla [P004:
AsistenteExportarPng] no esté vacio y
gue el nombre del nuevo archivo no
exista previamente

10. Crea el archivo *.png a partir del
diagrama *.adu, con el nombre,
ubicacién y caracteristicas asignadas

11. La Meta MT14 finaliza

Curso Alterno de Eventos

A. No existe un Diagrama en edicion
Accién del Actor

B. Reemplazar
Accion del Actor

B.10. Si el analista confirma el mensaje de
aviso, la meta continla en el paso
C.11 del Curso Alterno de Eventos
Reemplazar. Caso contrario, la
exportacion se cancela y la meta
MT14 finaliza

Respuesta del Sistema
A.3.Presenta un mensaje de aviso
notificando al analista que no se ha
seleccionado un diagrama
A.4. La meta MT14 finaliza

Respuesta del Sistema
B.9.Presenta un mensaje de aviso
indicando al analista que el archivo ya
existe 'y preguntando si desea
reemplazarlo

B.11. El sistema sobrescribe el archivo

B.12. La meta MT14 continda en el paso 8
de Curso Normal de Eventos
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8.2.3.3.2.6. Meta MT15: Cerrar diagrama

Tabla 52: Descripcion de la Meta Cerrar diagrama

Caso de Uso:
Meta:

Tipo:
Referencia a
requerimientos:

Administrar Diagrama
Cerrar diagrama
Primario

Actor: | Analista
Proposito: || aplicacion
Descripeion: | . orno de trabajo
Pre

condiciones:

137

Cuo2
MT15

Cddigo Caso de Uso:
Codigo Meta:

RFO03, RF04, RF05, RF06, RFO7, RF0O8

Permitir al analista cerrar un diagrama abierto para liberar recursos de
El analista cierra un determinado diagrama y el sistema actualiza el

¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
e Que exista al menos un diagrama abierto

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
diagrama que desea cerrar en el panel

[Navegador de Proyectos] de la 2.
pantalla [PO01: MainAledanUML]

3.

4. Selecciona la opcion [Cerrar] del menu 5

desplegado '

7.

8

Respuesta del Sistema

Obtiene el diagrama seleccionado

Despliega un menu de opciones
Verifica que el diagrama esté abierto

Cierra la pestafia del
seleccionado
Retira la paleta del diagrama cerrado
La meta MT15 finaliza

diagrama

Curso Alterno de Eventos
A. Cerrar un diagrama a partir del panel [Panel de Edicidn]

Accién del Actor
A.1l. Hace clic en el icono [Cerrar] sobre la
pestafia del
cerrar, en el panel [Panel de Edicion]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

Respuesta del Sistema

diagrama que desea  A.2.La meta MT15 continta en el paso 6

del Curso Normal de Eventos
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Figura 56: DS Curso normal cerrar diagrama
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8.2.3.3.2.7. Meta MT16: Eliminar diagrama

Tabla 53: Descripcion de la Meta Eliminar diagrama

Caso de Uso: Administrar Diagrama Codigo Caso de Uso: CU02
Meta: @ Eliminar diagrama Cddigo Meta: | MT16
Tipo: | Primario
Referencia a
requerimientos: RF03, RF04, RF05, RF06, RF07, RF08
Actor: | Analista
Permitir al analista la eliminacién de un diagrama creado previamente
dentro de un proyecto
El analista selecciona el diagrama que desea eliminar y ejecuta dicha
Descripcion: | accion; el sistema solicita la confirmacién para eliminar el diagrama, vy,
si el analista la ratifica, el sistema lo elimina
¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
Pre | e« Que exista al menos un proyecto abierto
condiciones: | ¢ Que exista al menos un diagrama creado previamente dentro del
proyecto seleccionado
Curso Normal de Eventos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
diagrama que desea eliminar en el
panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

Propésito:

2. Obtiene el diagrama seleccionado

Despliega un menu de opciones

Presenta un mensaje de confirmacion,

en donde se pregunta al analista si

desea eliminar el diagrama

seleccionado

7. Cierra la pestafia correspondiente al
diagrama eliminado, en caso de
encontrarse abierta

8. Retira el diagrama del panel
[Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

9. Elimina el diagrama seleccionado

10. La Meta MT16 finaliza

oW

4. Selecciona la opcion [Eliminar]

6. Presiona la opcion [Si] del mensaje de
confirmacion
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requerimientos:

8.2.3.3.3. Caso de Uso: Administrar Artefacto

8.2.3.3.3.1. Meta MT17: Agregar artefacto

Tabla 54: Descripcion de la Meta Agregar artefacto

Caso de Uso: Administrar Artefacto
Meta: | Agregar artefacto
Tipo: | Primario
Referencia a REO?

Actor: | Analista
Propésito:

140

Codigo Caso de Uso: CUO03
Cdodigo Meta: | MT17

Permitir la creacidon de un artefacto dentro de un diagrama

El analista crea un nuevo artefacto dentro del diagrama sobre el que
Descripcion: | esté trabajando y el sistema actualiza el entorno de trabajo con el

nuevo elemento

Pre | o
condiciones: | e
Post @ e Editar artefacto
condiciones: | e« Eliminar artefacto

Que el analista se encuentre en la pantalla [P001: MainAledanUML]
Que exista al menos un diagrama abierto

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor

Hace clic sobre el icono
correspondiente al artefacto que desea
agregar en el panel [Paleta] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

Hace clic sobre el area grafica del
diagrama en el panel [Panel de Edicion]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

A. Agregar relacion

Accion del Actor

A.2.Hace clic sobre el nodo inicial en el

panel [Panel de Edicion] de la pantalla
[POO1: MainAledanUML]

A.4. Hace clic sobre el nodo final en el panel

[Panel de Edicion] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

Respuesta del Sistema

Asigna valores por defecto al nuevo
artefacto

Carga las propiedades del nuevo
artefacto y las muestra en el panel
[Propiedades] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

Carga el nuevo artefacto y lo agrega en
el lugar seleccionado por el analista en
el panel [Panel de Edicion] de Ila
pantalla [PO01: MainAledanUML]

La meta MT17 finaliza

Respuesta del Sistema
Verifica si el artefacto seleccionado es
valido como nodo inicial para el tipo de
relacion utilizada
Verifica si el artefacto seleccionado es
valido como nodo final para el tipo de
relacion utilizada

.La meta MT17 continla en el paso 3

del Curso Normal de Eventos.
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8.2.3.3.3.2. Meta MT18: Editar artefacto

Tabla 55: Prototipo de la Pantalla Propiedades
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Nombre de la Pantalla:

Propiedades

.~ Codigo:  P009

Tipo de Interfaz Gréfica:

JDialog

Caso:

Propiedades

Propiedades: Clase3

X

Prnpiedadesl.ﬂ.trihutns Métodaos || Walores Etiquetados | Restricciones | Motas

hﬁﬁm----

MarneSpace

Motas

Restricciones
Walores etiquetados

Atributos
hétodos
Motas
Restricciones

Walores etiquetados

Color Fuente
Color Linea
Color relleno 1
Colorrelleno 2

Proyectol

)

B0 0]

[ (240, 137, 49]
(255, 212, 41]
1255, 248, 181]

0 [

NN E E E E

Degradada . |
Fuente Arial - Marrmal - 12 ﬂ
Estereotipo

Perrmite afiadir un estereotipo al artefacto

Cerrar

Caso:  Literales
Propiedades: Enumeracion »
M Walores Etiquetados | Restriciones | Motas .
' MOMERE WALOR &@|

Cerrar
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. Caso: RolOrigeny Meta

 Propiedades: Clase3

Propiedades | Rol Origen " Fol Meta |

Fol Claseh

~Edicién
Mombre
Wisibilidad
Multiplicidad
Maveglable
Generar Como

Motas

Privada v
SinEspecificar w | List<E: v
J

Propiedad v

Cerrar

. Caso: Nota, Etiqueta, Restriccién

 Propiedades: Biquetal

Propiedades | Etiqueta ]

™ N C &= =

il

[Fuente

(]

Monospaced

'

Tamaf

Etigqueta

Cerrar
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Tabla 56: Prototipo de la Pantalla DialogoSeleccionarClase

Nombre de la Pantalla: | DialogoSeleccionarClase Caddigo: | PO11
Tipo de Interfaz Grafica: JDialog

Seleccionar Clase

Marnbre MarneSpace

Sceptar || Cancelar

Tabla 57: Descripcion de la Meta Editar artefacto

Caso de Uso: Administrar Artefacto Codigo Caso de Uso: CUO03
Meta: | Editar artefacto Codigo Meta: | MT18
Tipo: | Primario
Ref_ergnuaa'\ RE02
requerimientos:
Actor: | Analista
Propésito: | Permitir la edicion de un artefacto creado dentro de un diagrama
El analista selecciona un artefacto dentro de un diagrama, para la
correspondiente edicidn en cualquiera de sus propiedades y procede a
Descripcion: | modificarlo. En caso de que el artefacto seleccionado sea una
especializacion de clasificador, el sistema le brinda la posibilidad de
seleccionar la clase a la cual debera hacer referencia el artefacto
¢ Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
Pre | ¢ Que exista al menos un artefacto creado
condiciones: e Si se desea vincular el artefacto a una clase, que sea una
especializacion de clasificador
Curso Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Hace clic derecho sobre el artefacto
que desea seleccionar en el panel
[Panel de Edicion] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

2. Obtiene el artefacto seleccionado

Carga las propiedades del artefacto

Despliega un menu de opciones

5. Selecciona la opcién [Propiedades] del Presenta la pantalla [POO9:
menu desplegado Propiedades]

7. Modifica los valores en una o varias | 8. Verifica que los valores modificados por

ok w



propiedades del artefacto en la pestafia
[Propiedades] de la pantalla [PO09:
Propiedades]
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el analista estén dentro del rango
permitido y que sean validos
9. Actualiza los valores de las

propiedades del artefacto
10. La meta MT18 finaliza

Curso Alterno de Eventos
A. Editar artefacto a partir del [Panel de Edicion]

Accion del Actor
A.1l. Hace doble clic sobre el artefacto que
desea editar en el panel [Panel de
Edicibn] de la pantalla [POO1:
MainAledanUML]

Respuesta del Sistema

A.2.Obtiene el artefacto que se desea
editar

A.3. Carga las propiedades del artefacto
A.4.La meta MT18 continla en el paso 6
del Curso Normal de Eventos

B. Editar artefacto a partir del panel [Propiedades]

Accién del Actor
B.1.Hace clic sobre el artefacto que desea
editar en el panel [Panel de Edicion] de
la pantalla [PO01: MainAledanUML]

B.4. Modifica los valores en cualquiera de
las propiedades del artefacto en el
panel [Propiedades] de la pantalla
[PO01: MainAledanUML]

C. Editar formato gréfico

Accion del Actor
C.B.4. Modifica los valores en cualquiera de
las propiedades graficas del
artefacto en el menud [Formato] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]
D. Seleccionar clasificador
Accién del Actor

D.5. Selecciona la opcion [Clasificador] del

menu desplegado

D.8. Selecciona la clase a la que se desea
vincular el artefacto

D.9. Hace clic en la opcién [Aceptar]

Respuesta del Sistema
B.2. Obtiene el artefacto seleccionado
B.3. Carga las propiedades del artefacto

B.5.La meta MT18 continda en el paso 8
del Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema

C.B.5. La meta MT18 continGia en el paso 8
del Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema
D.6. Obtiene el listado de las clases creadas
dentro del proyecto
D.7.Presenta la pantalla
DialogoSeleccionarClase]
clases encontradas

[PO11:

con las

D.10. Verifica que se haya seleccionado
una clase

D.11. Vincula el
seleccionada

D.12. La meta MT18 finaliza

artefacto a la clase
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8.2.3.3.3.3. Meta MT19: Administrar atributo

Tabla 58: Prototipo de la Pantalla Propiedades - Atributos
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Nombre de la Pantalla: Propiedades .~ Codigo:  P009
Tipo de Interfaz Gréfica: JDialog
Caso: Atributos
Propiedades: Clase3 b

Propiedades || Atributos | Métodas | Walores Etiquetados | Restricciones | Motas

Datos | Motas

Edicion

Mombre | |

Tipo | String |v|

Acceso | Privada |v|

Multiplicidad |SinE:|Jecificar |V| List<E=

Estatico ]

Tipo Constante | Minguno |v|

YalorInicial | |

Generar Como |ﬂtributu}r Fropiedad |v|

| Muewvio | | Guardar || Eliminar |

Wisibilidad Marmbre Tipo hostrar

Cerrar

Tabla 59: Descripcion de la Meta Administrar atributo

Caso de Uso: Administrar Artefacto Cdédigo Caso de Uso: CUO03
Meta: | Administrar atributo Cédigo Meta: | MT19
Tipo: | Primario
Ref_ergnma 3.. RE02
requerimientos:
Actor: | Analista
« ... | Permitir crear, modificar o eliminar atributos a un nodo determinado,
Proposito: | _. . .
siempre que éste lo permita
... | El analista selecciona un nodo para la correspondiente administracion
Descripcion: .
de atributos
¢ Que el analista se encuentre en la pestafia [Atributos] de la pantalla
Pre [PO09: Propiedades]

condiciones:

¢ Que las especificaciones de UML 2.0 permitan la administracion de
atributos para el nodo seleccionado
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Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
1. Ingresa los datos del nuevo atributo, en
los campos correspondientes de la
pestafia [Datos] de la pantalla [PO09:
Propiedades]
2. Selecciona la opcién [Guardar] en la
pantalla [PO09: Propiedades]

3.

4.

5.

6

Respuesta del Sistema

Valida que los datos ingresados para el
nuevo atributo sean correctos
Almacena el nuevo atributo para el
artefacto en edicion

Muestra la nueva propiedad en
pantalla [PO09: Propiedades]

La meta MT19 finaliza

la

Curso Alterno de Eventos

A. Eliminar Atributo
Accién del Actor
A.l. Selecciona el atributo que desea
eliminar en la pantalla [P009:
Propiedades]
A.2. Selecciona la opcién [Eliminar] en la
pantalla [PO09: Propiedades]

B. Editar Atributo
Accién del Actor
D.1. Selecciona el atributo que desea editar
en la pantalla [PO09: Propiedades]

D.4.Edita los datos que desea en la
pestafia [Datos] de la pantalla [PO09:
Propiedades]

A3

A.6.

D.2.
D.3.

D.5.

Respuesta del Sistema

. Obtiene atributo seleccionado

A.4.
A.5.

Elimina el atributo seleccionado
Retira el atributo eliminado de
pantalla [PO09: Propiedades]

La meta MT19 finaliza

la

Respuesta del Sistema
Obtiene el atributo seleccionado

datos  del
en los
la pantalla

atributo
campos
[PO09:

Carga los
seleccionado
respectivos de
Propiedades]

La meta MT19 continlda en el paso 2
del Curso Normal de Eventos
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8.2.3.3.3.4. Meta MT20: Administrar método

Tabla 60: Prototipo de la Pantalla Propiedades — Métodos
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Nombre de la Pantalla:

Propiedades

.~ Codigo:  P009

Tipo de Interfaz Gréfica:

JDialog

Caso:

Métodos

Propiedades: Clase3

*

Propiedades| Atributas Métnduslvalnres Etiquetados | Restricciones | Motas

Datos | Motas

Edicign
Mormbre
Tipo Retorne | void b
Acceso Pablica v
Herencia Minguno b
Parametros [
Estatico ]
Muewvo O
| i'i'i hAétodo | | li'} Constructar |
Wisibilidad Marmbre Tipo | hostrar

Cerrar
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Tabla 61: Prototipo de la Pantalla DialogoEdicionParametros

Nombre de la Pantalla: | DialogoEdicionParametros Caddigo: | P0O10
Tipo de Interfaz Grafica: JDialog

Parametros del método:

Mambre | |
Tipo | String | v |
| Muewvo | | Guardar | | Eliminar |

Mombre Tipo

Cerrar

Tabla 62: Descripcion de la Meta Administrar método

Caso de Uso:
Meta:

Tipo:
Referencia a
requerimientos:
Actor:

Propdsito:

Descripcion:

Pre
condiciones:

Post
condiciones:

Administrar Artefacto Codigo Caso de Uso: CUO03
Administrar método Codigo Meta: | MT20
Primario

RF02

Analista

Permitir crear, modificar o eliminar métodos para un nodo

determinado, siempre que éste lo permita

El analista selecciona un nodo para la correspondiente administracion

de métodos

e Que el analista se encuentre en la pestafia [Métodos] de la pantalla
[PO09: Propiedades]

¢ Que las especificaciones de UML 2.0 permitan la administracién de
métodos para el nodo seleccionado

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Ingresa los datos del huevo método, en
los campos correspondientes de la
pestafia [Datos] en la pantalla [PO09:

Propiedades]

2. Selecciona la opcién [Guardar] en la | 3. Valida que los datos ingresados para el
pantalla [PO09: Propiedades] nuevo método sean correctos

4. Almacena el nuevo método para el
nodo en edicién

5. Muestra la nueva propiedad en la
pantalla [PO09: Propiedades]
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6. La meta MT20 finaliza

Curso Alterno de Eventos

A. Agregar parametros
Accion del Actor
A.2.Presiona la opcion [...] del campo
[Parametros] en la pestafia [Datos] de
la pantalla [PO09: Propiedades]

A.5. Ingresa los datos del nuevo parametro
en la pantalla [PO10:
DialogoEdicionParametros]

A.6. Selecciona la opcién [Guardar] en la
pantalla [PO10:
DialogoEdicionParametros]

A.10. Hace clic sobre la opcion [Cerrar] de
la pantalla [PO10:
DialogoEdicionParametros]

B. Eliminar Método

Accién del Actor
B.1.Selecciona el método que desea
eliminar en la pantalla [P009:
Propiedades]

B.2. Selecciona la opcién [Eliminar] en la

pantalla [PO09: Propiedades]

C. Editar Método
Accién del Actor
C.1. Selecciona el método que desea editar
en la pantalla [PO09: Propiedades]

C.4.Edita los datos que desea en la
pantalla [PO09: Propiedades]

Respuesta del Sistema

A.3. Valida que los datos ingresados para el
método sean correctos

A.4. Presenta la pantalla [PO10:
DialogoEdicionParametros]
A.7.Valida que los datos del nuevo

parametro sean correctos

A.8. Almacena el nuevo parametro para el
método en edicién

A.9. Muestra el nuevo pardmetro en la
pantalla [PO10:
DialogoEdicionParametros]

A.11. La meta MT20 continla en el paso 2
del Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema

B.3.Obtiene método seleccionado en la
pantalla [PO09: Propiedades]

Elimina el método seleccionado

Retira el método eliminado de la
pantalla [PO09: Propiedades]

La meta MT20 finaliza

B.4.
B.5.

B.6.

Respuesta del Sistema

C.2. Obtiene el método seleccionado
C.3.Carga los datos del método
seleccionado en los campos

correspondientes de la pantalla [PO09:
Propiedades]

C.5.La meta MT20 continda en el paso 2
del Curso Normal de Eventos
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8.2.3.3.3.5. Meta MT21: Administrar mecanismo de extensibilidad

Tabla 63: Prototipo de la Pantalla Propiedades — Valores Etiquetados

| Propiedades P009
JDialog
Valores Etiquetados

migapieaades: Clasad |

| Prnpiedades" .E-.trihutns" Métudns"h’alnres Etiquetadu:us" Restricciones " I"-.Iu:utasl )

MOMERE | WALOR &
]

. Caso: Restricciones

miRnissades: Clasad e

| F'rn:npiedades" Ltributos " Métn:ndn:ns" Walores Etiquetadas" Restricciones| Motas

NOMERE | EXPRESION

Cerrar

. caso Notas
miaiopieados: Clased .

| Prnpiedades" SAtributos " Me’tu:udu:us" Walores Etiquetadns” Restricciunes"NDtasL

Cerrar
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Tabla 64: Descripcion de la Meta Administrar mecanismo de extensibilidad

Caso de Uso: = Administrar Artefacto
Meta: Administrar mecanismo
" | de extensibilidad
Tipo: | Primario
Ref_ert_enma a_l REO?
requerimientos:
Actor: | Analista
Frigptielios un artefacto determinado
... | El analista selecciona un
Descripcion:
Pre

A.

condiciones: Etiquetados,

[Restricciones] o [Notas] de

Cu03
MT21

Codigo Caso de Uso:
Codigo Meta:

Permitir crear, modificar o eliminar mecanismos de extensibilidad para

artefacto para la correspondiente

administracién de mecanismos de extensibilidad
¢ Que el analista se encuentre en cualquiera de las pestafias [Valores

la pantalla [P009:

Propiedades], segun sea el caso

Post
condiciones:

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor

Presiona la opcién [Agregar] de la
pestafia [Valores Etiquetados] o
[Restricciones] en la pantalla [PO09:
Propiedades]

Edita los campos requeridos para crear
el nuevo mecanismo de extensibilidad
en la pantalla [PO09: Propiedades]

Hace clic sobre la opcién [Cerrar] de la
pantalla [PO09: Propiedades]

8.

Respuesta del Sistema

Presenta un nueva fila en la pantalla
[PO09: Propiedades]

Verifica que los valores editados sean
validos

Crea el nuevo mecanismo de
extensibilidad de acuerdo a las
especificaciones dadas por el analista

Muestra el nuevo mecanismo de
extensibilidad en la pantalla [P009:
Propiedades]

La meta MT21 finaliza

Curso Alterno de Eventos

Agregar nota
Accién del Actor

A.l.Ingresa el texto deseado en la pestana

B.

B.1. Selecciona el

[Nota] de Ia
Propiedades]
Eliminar valor etiquetado o restriccién
Accién del Actor

valor etiquetado o
restriccion que desea eliminar, en la
pestafia correspondiente de la pantalla
[PO09: Propiedades]

pantalla  [P009:

B.2. Selecciona la opcién [Eliminar] de la

pantalla [PO09: Propiedades]

A.2.

B.4.

B.5.

B.6.

Respuesta del Sistema

La meta MT21 continda en el paso 5
del Curso Normal de Eventos

Respuesta del Sistema

.Obtiene mecanismo de extensibilidad

seleccionado

Elimina el mecanismo de extensibilidad
seleccionado

Retira el mecanismo de extensibilidad
de la pantalla [PO09: Propiedades]

La meta MT21 continda en el paso 6
del Curso Normal de Eventos
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C. Eliminar nota

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

C.1. Borra el texto en el campo [Nota] de | C.2. La meta MT21 continGa en el paso 6

la pantalla [PO09: Propiedades]

del Curso Normal de Eventos

=d MT21: Administrar mecanismo de extensibilidad /

X o 1O

Analista “WaloresEtiquetados  IDialogoPropiedades

-

I
I I

I I

I I

agregan 1 1
™ I

I

I

agreganwvalar)

“WalorEtiquetado

edita waler etiquetadol)

1
Carran)

-

1
: walida)

o ]

! guardail

e

Figura 62: DS Curso normal administrar mecanismo de extensibilidad
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8.2.3.3.3.6. Meta MT22: Eliminar artefacto

Tabla 65: Descripcion de la Meta Eliminar artefacto

Caso de Uso: Administrar Artefacto Codigo Caso de Uso: CUO03
Meta: | Eliminar artefacto Cddigo Meta: | MT22
Tipo: | Primario
Ref_er_enmaa_m RE02
requerimientos:
Actor: | Analista
Propésito: g.ermitir al analista la eliminacion de un artefacto creado dentro de un
iagrama
El analista selecciona el artefacto que desea eliminar del diagrama y
Descripcion: | ejecuta dicha accion; el sistema elimina el artefacto tanto del diagrama
como del modelo del proyecto
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [PO01: MainAledanUML]
condiciones: e Que exista al menos un artefacto creado
Post

condiciones:

e Hacer y deshacer acciones

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor
Hace clic derecho sobre el artefacto
gue desea seleccionar en el panel

Respuesta del Sistema

[Panel de Edicién] de la pantalla [POO1: 2. Obtiene el artefacto seleccionado
MainAledanUML]

3. Carga las propiedades del artefacto en
el panel [Propiedades] de la pantalla
[POO1: MainAledanUML]

4. Despliega un menu de opciones

Selecciona la opcion [Eliminar] del | 6. Elimina el artefacto seleccionado del
menu desplegado panel [Panel de Edicién]

7. Presenta informacion de la operacién
realizada en el panel [Salida] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

8. Actualiza el entorno de trabajo

La meta MT22 finaliza
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sd MT22: Eliminar artefacto /

¢

A

Analista PanelEdicicnDiagrama: Panel
I

I . )
| Clic derecho{)

accionSuprimin)

-

I
I
—L

1

@ «ICCa
AdministrarArtefacto

T
1

1

1

_ . o 1
esAccionSeleccionar]) :Boolean
1

1

1

1

1

seleccionarArtefacto{artecato)

eliminarArtefactos])

-

obtenerAntefactosSelectos() :List

O

Diagrama
I

O

Artefacto

loop artefactos Seleccionados /

eliminar|artefacts) :

_

Por cada artefacts
de |la coleccion

Figura 63: DS Curso normal eliminar artefacto
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8.2.3.3.4. Caso de Uso CU04: Generar codigo
8.2.3.3.4.1. Meta MT23: Generar cédigo fuente para C#

Tabla 66: Prototipo de la Pantalla AsistenteGenerarCodigo

Nombre de la Pantalla: | AsistenteGenerarCodigo Caodigo: | PO08
Tipo de Interfaz Grafica: | JFileChooser

Generar codigo fuente - Proyecto

Look In: |,'_-i kdiz documentos |V| |E |@ E

| AdobeStockPhotos Lenguaje:
|0 bios
B2 CyberLink [C Sharp [v]
é bAi midsica Ide
ﬁ Fis irmagenes .
(@1 Mis sitis Web [ Mingun M
I Mis Videos
E ki wideos
I} MetBeansProjects
I Updater
| Generar |
| Cancelar |

Tabla 67: Descripcion de la Meta Generar codigo fuente para C#

Caso de Uso: Generar Codigo Cddigo Caso de Uso: CU04
Meta: Generar  codigo  fuente Coédigo Meta: | MT23
para C#
Tipo: | Primario
Ref_er(_-:-nmae'\ RE15
requerimientos:
Actor: | Analista
Permitir al analista generar cdédigo fuente para el lenguaje de
programacion C#, a partir de los diagramas disefiados previamente
El analista selecciona el diagrama a partir del cual desea obtener el
cédigo fuente y ejecuta dicha accion; el sistema obtiene todos los
Descripcion: | artefactos utilizados en el diagrama y presenta el cddigo fuente
generado en un archivo de texto, cuya ubicacién es definida por el
analista
Pre | o Que el analista se encuentre en la pantalla [P001: MainAledanUML]
condiciones: | e Que exista al menos un diagrama abierto
Curso Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Hace clic derecho sobre el nombre del
proyecto a partir del cual se desea | 2. Obtiene el proyecto seleccionado
generar codigo, en el panel [Navegador

Propdsito:



de Proyectos] de la pantalla [POOL1:
MainAledanUML]

Selecciona la opcién [Generar CAdigo]
del menu desplegado

Selecciona la carpeta de destino en la
gue se generara el codigo

Selecciona las opciones deseadas para
el cédigo generado

Presiona la opcion [Generar] de la
pantalla

Accién del Actor

A.l. Selecciona el nombre del proyecto a

partir del cual se desea generar cddigo,
en el panel [Navegador de Proyectos]
de la pantalla [PO01: MainAledanUML]

el menu [Inicio] de la pantalla [PO01:
MainAledanUML]

ow

9.
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Despliega un menu de opciones
Presenta la pantalla
AsistenteGenerarCodigo]

[POOS:

Genera el codigo fuente del proyecto

10. La meta MT23 finaliza
Curso Alterno de Eventos

A. Generar codigo a partir del menu [Inicio]

Respuesta del Sistema

A.2. Presiona la opcion [Generar Cédigo] en | A.3. Obtiene el proyecto seleccionado en el

panel [Navegador de Proyectos] de la
pantalla [PO01: MainAledanUML]

A.4.La meta MT23 continda en el paso 5

del Curso Normal de Eventos



=d MT232: Generar Codige /

hd

A

FAonalista ArbolHavegacionProyvecto:  AsistenteGenerarCodigo:

O

dTresa
1

accionizenerarCodigofevent) :

@ «UCCx
Ganerar Codigo

JFileChooser

F_L

Si hizo click derechao
zabre un proyvects v
selecciond |a apeidn
generar

I
generan)

abtenerProyectoSeleccionadol) (Proyecto

opp = mostrarlialogoGenearanproyvecta) tint

Cr

registriGeneradares. getlenguaje) :1Genarar

generarCodigolproyecto, carpeta, ide)

[ o

IGenerar GeneradorTipolato

loop proyecto.obtenerTiposDato

T
generanproyecto, tipo) |

Figura 64: DS Curso normal generar codigo
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8.2.4. Diagramas del sistema

8.2.4.1. Diagramas de Clases

class Modelo del Dominio - Proyecto /

TipoConstante tiembroClase <",I"' i

'

+ LCOMSET: TipoConstante {readOnly} nombre: String Idertificador Acceso ,
+  NINGUND: TipoConstante {readCnly} .
- nembre: String + generarlocumentacion() : String + DEFECTO: Identificadarfieceso freadOnhg .
+ READONLY: TipoCernstarte freadOnly} 41|+ INTERNO: Identificadorfoceso freadOnly} 1
walar: String - nombre: String E

+ FREMADA [dentificadorfeceso freadOnly} '

1 documentacion Interfaz + PROTE&IDA: |dentificadorteceso freadOnly} E

+ PROTEIDA _INTERMA: ldentificadorfcceso freadOnly} 1

+ ezCiclicaiinterfaz): boolaan + PUBLICA: ldentificadarteceso freadOnlyl ]

Mributo 1 0. T o.r - zimbolo: String E

- walor String :

e T © s
Como: String P realizaciones ]

::::br: Strin‘g - TeWe: SUEE hodificador Herencia E

- walorlnicial: String 1 herencia + ABSTRACT: ModificadorHerencia freadOnly}
afpublicos +documentacion +  HINGUMD: hodificadarHerencia read0nly} 1
- wizibilidad: String 0.1 - nombre: String ]
Clasa + OWERRIDE: ModificadorHerencia {readOnlw} E

+ izFenerarComoitributal) @ boolean . |+ SEALED: ModificadorHerencia freadOnly '
+ jzFensrarComoPrmopiedad] : boolean * | atributos + Clase(Sting) : vaid + STATIC: hodificadorHerencia freadQnly} E
+ izsMombrevalido(String) : boolean o obtenerlmpgor.tacioneso: Set<Namespace> - walor: String 1
+ obtenerFimaQ): Sting + WIRTUAL: ModificadorHerencia freadnhd ]
+ obtenetombrePropiedadd : String ? q ]
tipoData .

'

'

1 Parametro i \

'

Multiplicidad - nombre: String m Metado E

+ LCERO: hultiplicidad {readOnhy} | . estatico: boalean E
+ CERO_MUCHOS: Multiplicidad freadOnly} tipo . nuewo: boolean ]
+ CEROQ_UMO: Muliplicidad {readQnly} . 1
+ MUCHOS: Multiplicidad {readOnly} HECEE I + addParametroiParametro) : woid E
+ SIM_ESPECIFICAR: Multiplicidad freadOnly} TipoDato il + isConstructor] : boolean ]
+ UHO: hlultiplicidad {readOnhy} . i . G '
+ UNO_MUCHOS: Multiplicidad {readOnly} - editable: boolean tipobato * obten=rfimal: D
valor: Sting - esterectipo: String ]
nombre: String ]

+ izColeccion]) : boolean e eEFEea ]
+ enerarbocumentacions @ Strin q 1

+ ?sConshuctorO: I:uoolear?I ! nameSpace nembre: String E

’—| = e '

+ |sVo|d0: boo.lean . +  existeMameSpace(STring): boolean .

+ TipoDlato(String, Hamespace) : void a . . . '

. . +  existeTipoDate(String) : boolean '

Enumeracion i UEUER) : Siong + generatMuevoNombreMameSpacelString) @ String i

- - : o= + generatiuevoNombreTipaD atoString) : String 1
tipoBase: String : tipaD atas + isRenombrableAdSting) : boolean 1

N N N N 1 + isRenombrableTipoDatoiTipoDate, String) : boolean | |

& addthera(!_lteraII_Enumelaclon):\rold ; : +  Namespace(Sting) : void ]

+ En.ume.raclon(S?nng. MameSpace) : woid | T + toSystemP athr) ; String ]

+ awxisteliteral{String) : boolean : : 1

| | +nameSpacebefactalq 0.7 0.1 +namespaces |0.7 |

1 1 § '

1 1 3

List=alores Etiquatados : : NG el padre 1

litarales 1 1 1

i i Proyecto E

0. WO + EXTENSION: Sting fr=adOn by

Literal Enumeracion ainterfacen - feshaCreacion: Date :

izva.io. Serizlziable - fechahodificacion: Date ]

- nombre: Stiing - file: File ]

- walar Sting - maodifiado: boolean 1

& - nombre: String 1

+ LiteralEnumeracion{String, String) : void i E
] + agregarDiagramailiagramal : void ]

+ agregarbiagramarliagramal : void ]

0.1 + agregarNameSpace(Namespace) : void 1
TipaColeccion Li staRestri ciones + creardombreliagramaiString) : String 1

+ existeDiagramaiString) : boolean ]

+ ARRAY: TipoConstante freadOnh} + existeMameSpace(Mamespace, String) : void ,
+ HASHSET: TipoConstante {readOnly} + izsbependienta(Tipolata) : boolean ]
+ ICOLL: TipoConstante {read0nly} + iskependiente(Namespace) : void E
+ |EMUMERABLE: TipoConstante freadOnk} + obtenerfzociacionesClazel) . Araylist<AbstractClasefAszociacion> 1
+ ILIST: TipoConstante freadQnly} Dizgrama + obtenerfsociacionesClaze(Tipolate) : AmayList<AbstractClazefsociacion® 1
+ LINKEDLIST: TipoConstante {readQnly} + obtenerClasezHijasiClase) : Set<Claze> 1
+ LINKEDLISTHNODE: TipoConstante freadOnly} + obtenernterfacesHijaginterfaz): woid .
+ LIST: TipoConstante freadOnly} +diagramas | 0.7 + obtenerMamespacesPadrea] : Araylist<Namespace> i
namesapoe: String + obtenerTiposhatol): Set<Tipolhato> ]
nombre: String +proyecte +  ProyectolFile) : 1

+ STACK: TipoConstante freadOnhy} 71 + removerNameSpacelNamespace] : void 1

Figura 65: DC Proyecto
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lass Modelo del Dominio - Diagrama /

=

winterfaces
1
1

+diagrama| 1

Diagrama Secuencia

+ obtenerfensajesConllamadashetedo|{ModolineaVida) ;| Set<LineaMensaje>

+ removerLineaMensaje{LineaMensaje) : void

DiagramaClases
+ obtenerdsociacionesClase() | AmrayList<AbstractClasefsociacion=

+ buscarLineaMensaje{Point2D) : LineaMensaje

+ Gmaurl_inaa[ir.lt].: void

Figura 66: DC Diagrama
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class Modelo del Dominio - Nodo /

# mostraratributos: boolean

- maostrarCirculo: boolean

=

TipeLinealida

ACTOR: TipoLineaVida {readOnly}
ENTIDAD: TipolLineaVida freadOnly}
FRONTERA: TipolLineaVida freadOnlyl}
LINEA_VIDA: TipolineaVida freadOnly)
nombre: String

equals{Objedt) : boolean

Figura 67: DC Nodo
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class Modelo del Dominio - Linea /

DireccionLinea

+ ESTE: DireccionlLines freadOnly}
+ NORTE: DireccionLines {readCnly}

EstileTrazadoLinea

DIRECTO: EstiloTrezadolines freadOnly}
HWY: EstiloTrazedolines {readCnly}

HWH: EstiloTrazadoLinea freadCnly}
nombreEstilo: String

PERSONAL: EstiloTrazedolinea freadCnly}
WH: EstileTrazadoLines freadCnly}

WHW: EstileTrazedolines freadOnly}

getPathiLinea, Rectangle2D, Rectangle2D) : AmayList

Lines

puntosintermedics: Point2D [D..7]

+ QESTE: DireccionLinea lreadCnly} | estileTrazado
+ SUR: DireccionLinea freadCnly}
+ girar{double) : DireccionLinea __:
1
1
EstileLinea :
| +
- nombreEstilo: String :
+ PUNTEADA: EstiloLines {readOnly} ! >
+ S0LIDA: EstiloLinea {readOnly} :
I —
+ equals{Object) : boolean e e :
+ getStroke{int) : Stroke —

| LineaMensaje
ICasclscExtiende

1

Casolscincluye Dependencia

—1=

— 1

<1—|

Paquete Extiende

Paguetelncluye

LineaMota

=

Realizacion

ClaseRealizacion [::

1

Fodk ok oo o ko

agregarPunte{Point2D) : void
contiene{Point2D) : boclean
estereotipar[String) | String
ezValidoNodoFinal{Nodo) : RefomoValidscion
ezValidoNedoinicia[Nodo) : RetomoValidacion
getEtiguetaCentrof) : String

getEtiguetaFinal() : String

getEtiguetalnicial{) : String
getEtiguetaMombre() : String

getShape() : Shape
obtenerPuntolntermedic{Point2D) : Point2D
obtenerPuntos{) : AmrayList<PonitZ0e
obtenerPuntosConexion{) : Line2D
obtenerSegmentos() | GeneralPath

ComponenteGeneralizacion %7

Generalizacion

CasolsoGeneralizacion

B

PaqueteGeneralizacion

ClaseGeneralizacion

00

adornelnicial

reestablecer() : void

CasclUscAsociacion

ClaseComposicion

Agregacion

ClaseAgregacion

Composicion

ClaseAsociacion

AN YAY;

+|i
e Asociacion
1
AdornoLinea T
+ DIAMANTE_BLANCO: Adomolinea freadOnly} nelares] ZP b
+ DIAMANTE_RELLEMNO: Adornolinea {readCnly} il
+ FLECHA: AdomoLines freadOnly} AbstractClaseAsociacion
+ FLECHA MITAD: AdormnoLines {readOnly}
+ MINGUNOD: Adomolinea fresdOnly} 1 1
- nombreAdomo: String adornoFinsl o .
+ TRIANGULO BLANCO: AdomoLinea freadOnly} S
+ TRIANGULC RELLEND: AdornoLinea freadOnly] - gensarCome: Sting
- navegsable: boolean
+ dibujarPoint2D, Point2D, Graphics2D) : void - nombre: String
+ equsals{Objedt) : boolean
+ getPath{Point2D, Point2D) : GeneralPath Srweew + generarDocumentacion() : String
+ isGenerarComodtributo() : boolean
__________________ IdentificadorAccesa + isGenerarComoPropiedad() | boolean
+ obtenerMombrePropiedad() : String
|: Artefacto
‘:ﬂ documentacion 1
HNode -
: nodelnicial TextoPlano | |Multiplicidad
7 nodoFinal
I nodo
1 |

Figura 68: DC Linea




class Modela del Dominio - U /

Limea“idall

caleularbimensionMinimafctorMedolineafida) : Dimensionz
caleularlimensionhinimaEntidad{ModoLinea'fida) : Dimension2
calcularlimensiondinim aFronteralNodolineaida) : DimensionZ
caleularbimensionMinimalineaWidatModoLlineaWida) : Dimensio
dibujarfectonfNodalineaWfida, Graphics2D0 : waoid
dibujarEntidadi{Madolinea'fida, Graphics20) : waid
dibujarFronteralModolineatfida, Graphics20) : woid
dibujarLinea%idaiModoLineavida, GraphicsZDi: woid

Al

=

NodoCasolsal

Sy

<]

ModoLlarmada U

1',I

ModoEscenario

el
el

AVA

ModoComponernte

MNodolnterfaz Ul

II v

(=

Nodao ClaselU]

NaodaActar Ul

NodoMata Ul

Nodao Paquete U]

ModoDesplieguel

Al

Figura 69: DC Ul




8.2.4.2. Diagrama de Componentes

cmp dimgrama_componentes /

Froyvects (Metbeans 5.17 Froyecto (Metbeans 5.1)
con las ol ases del con bean infosy bean

maodela. editor

Froyvecta (Metbeans 6.1 con
clases de la Wista w Controladaer

Froyecto (Hetbeans 5.1) Froyecto (Hetbeans 5.17
con recursos de imagen, con 13 yuda
bundles, htmls

asm-all-2.2.2 jar
laf-plugin-50._jar
awings.jar
forms-1.2.0.jar
substance-aning:=.ja
latmidget.jar

flaminga.jar
flamingo-tst.jar

Maquina virtual de Jdava

ant.jar
ja=en.jar
jdom.jar
saxpath.jar
xalan.jar
wWerces.jar
wml-apis.jar

Figura 70: Diagrama de Componentes




8.2.4.3. Diagrama de Despliegue

deployment diagrama_despliege /J

Figura 71: Diagrama de Despliegue

8.2.4.4. Diagrama de Paquetes

168

plkg Diagrama de Paquetes /

Figura 72: Diagrama de Paquetes
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8.2.5. Definicién de la arquitectura del sistema

Modelo Bean
uwobjetos persistentesn
—
Ul Beaninfo PropertyEditor ’ Render ]
udibujador»
Y F
|
Controlador - :
Vista
xCasos de Usow -
w ]

“ AleDan UML

Archivos .adu

Figura 73: Arquitectura del sistema

La arquitectura establecida para la construccion de la herramienta AleDan UML se
basa en el desarrollo de software por capas, tal y como se indica en los puntos

detallados a continuacion:

e Se utiliza una arquitectura de cuatro capas claramente identificadas: Modelo,
Bean, Controlador y Vista.
e La capa Modelo es la que tiene los objetos persistentes del dominio, es decir,
encierra a las entidades. Ademas de ello cuenta con la capa Ul, misma que se
encarga de dibujar todos los objetos de modelo.
e Bean es la capa dirigida a la manipulacién o edicion de los objetos persistentes
del Modelo. Esta capa a su vez provee las subcapas Beaninfo, PropertyEditor y
Render.
= Beaninfo es la que describe la informacién de un objeto persistente indicando
las propiedades que posee y los métodos de lectura y escritura para dichas
propiedades;

= PropertyEditor son editores que pueden ser asociados a una propiedad
determinada de un objeto persistente, o bien, a una clase de objetos;

= Render por su parte, es la que permite representar graficamente un tipo de
dato.

e La capa Controlador, es la responsable de dar funcionalidad a la Vista,
interactia con el Modelo los archivos de proyecto *.adu en una unidad de
almacenamiento, y conjuntamente con los Bean, carga las propiedades en las

vistas.
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e Finalmente la capa Vista permite al usuario la manipulacion y edicién de un

proyecto AleDan UML *.adu.

8.2.6. Glosario de términos

Tabla 68: Glosario de Términos

Término

Accede

Adorno Linea

Agregacion
Artefacto
Asociacion
Atributo

Clase

Clasificador

Composicion

Dependencia

Diagrama

Diagrama Casos

de Uso

Diagrama
Clases

Diagrama

Descripcion
En un diagrama de Paquetes, relacion de dependencia entre paquetes
en donde los elementos importados tienen visibilidad privada en el
paquete cliente y no pueden usarse fuera de él, incluyendo cualquier
otro paquete que los importe.
Elemento gréfico que representa el inicio o fin de un tipo de relacion
para diferenciarla de otra.
Tipo de Asociacion que representa una relacion entre un todo y sus
partes.
Elemento grafico que representa a un nodo dentro de un diagrama.
Relacion semantica entre dos o mas clasificadores que involucra
conexiones entre sus instancias.
Caracteristica propia que identifica a una entidad u objeto.
Tipo de Clasificador que representa cualquier objeto o entidad de la
realidad que se desea modelar.
Mecanismo de UML que describe las caracteristicas estructurales y de
comportamiento de objetos o entidades.
Tipo de Asociacidon que especifica que cada componente pertenece
solamente a un todo.
Relacién semantica entre dos objetos, en donde un cambio a un objeto
puede afectar la semantica del otro objeto.
Representacion gréafica de un sistema o subsistema. Es un conjunto de
vértices y arcos.
Muestra un conjunto casos de uso, actores y sus relaciones. Ayuda a
documentar el comportamiento que tiene el sistema actual o el
comportamiento que va a tener el sistema a desarrollar, a través de la
identificacion de los actores y escenarios que se van a presentar.
Muestra un conjunto de clases, interfaces, colaboraciones y sus
relaciones.

Muestra un conjunto de componentes y sus relaciones, utilizado para



Componentes

Diagrama

Comportamiento

Diagrama

Despliegue

Diagrama

Estructural

Diagrama

Paquetes

Diagrama

Secuencia

Enumeracion

Estilo Linea

Estilo Trazado

Linea

Extensién

Generalizacién

Importacion

Inclusion

Interfaz
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modelar codigo fuente, codigo ejecutable y bases de datos fisicas.
Describen lo que debe suceder en el sistema modelado. Se usan para
visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos dindmicos
de un sistema en un determinado periodo de tiempo.

Ayudan a visualizar la configuracién fisica del sistema en tiempo de
ejecucion, a través de nodos que muestran la disposicidén tanto en
hardware como en software de la aplicacion.

Ayudan a visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos
estaticos de un sistema, es decir, no indican los cambios que van a
tener los objetos durante su ejecucion.

Indica graficamente la organizacion de los paquetes y de sus clases.
Muestra como un sistema esta dividido en agrupaciones légicas y las
dependencias entre esas agrupaciones.

Representa la secuencia ordenada y l6gica que se da entre los objetos
de un caso de uso dentro de un escenario especifico. Se enfoca en
ordenar los mensajes de acuerdo a su tiempo de envio.

“Tipo especial de estructura en la que los literales de los valores que
pueden tomar sus objetos se indican explicitamente al definirla™’.
Representacion gréafica del estilo de linea de una relacion. Por ejemplo
sélida, punteada, etc.

Representacion grafica del trazo de linea de una relacion. Por ejemplo
horizontal, vertical, etc.

En un diagrama de Casos de Uso, tipo de Dependencia que se define
como la agregacion de pasos a la secuencia de un caso de uso base.
Significa que el caso de uso base implicitamente incorpora el
comportamiento de otro caso de uso.

Tipo de relacién en donde el elemento especializado (el hijo) comparte
la estructura y la conducta del elemento generalizado (el padre).

En un diagrama de Paguetes, tipo de Dependencia en donde los
elementos importados tienen visibilidad publica en el paquete cliente.
En un diagrama de Casos de Uso, tipo de Dependencia que significa
que el caso de uso base usa explicitamente el comportamiento de otro
caso de uso en un momento especifico.

Coleccién de operaciones usada para especificar un servicio de una

clase o de un componente. UML define dos tipos de interfaz: Provista y

27 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 165 p.
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Requerida.

Linea

Representacion grafica de una relacion. Una relacion se define como
una conexion entre objetos que muestra la manera como interactla

cada uno de ellos.

Linea Mensaje

Indica la comunicacién existente entre dos lineas de vida.

Linea Nota Asocia una nota a un elemento dentro de un diagrama.
Método Describe el comportamiento y funcionalidad de una entidad u objeto.
Namespace Es un elemento que contiene un conjunto de elementos nombrados.
Representacion gréfica de las diferentes entidades u objetos que
Nodo conforman a cada tipo de diagrama. Por ejemplo: clase, actor, nota,
etc.
NI Artefacto que representa cualquier entidad que puede interactuar con

un caso de uso.

Nodo Caso Uso

Artefacto que representa una narracion hablada o escrita del

comportamiento que tiene o que va a tener un escenario.

Nodo Clase Artefacto utilizado para representar una clase.

Nodo .

Artefacto utilizado para representar un componente.

Componente

Nodo Tipo de Nodo que agrupa a todos los artefactos que pueden ser
Contenedor contenedores de otros artefactos.

Nodo Artefacto utilizado para representar despliegues fisicos de hardware,
Despliegue software o componentes

Nodo Escenario

Artefacto utilizado para representar un escenario.

Nodo Etiqueta

Artefacto utilizado para representar una etiqueta.

Nodo Interfaz

Artefacto utilizado para representar una interfaz.

Nodo Linea Vida

Artefacto utilizado para representar una linea de vida.

Nodo Linea Vida

Artefacto utilizado para representar una linea de vida especificada

Actor como un objeto actor.
Nodo Linea Vida | Artefacto utilizado para representar una linea de vida especificada
Entidad como un objeto entidad.
Nodo Linea Vida | Artefacto utilizado para representar una linea de vida especificada
Frontera como un objeto frontera.
Nodo Nota Artefacto utilizado para representar una nota.

Nodo Paquete

Artefacto utilizado para representar un paquete.

Nodo Simple

Tipo de Nodo que agrupa a todos los artefactos que no son

contenedores de otros.




Objeto de
Modelo

Parametro

Proyecto

Realizacion

Tipo de Dato

Tipo Linea Vida
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Agrupa clases, interfaces, enumeraciones o tipos de dato, puesto que
estos elementos contienen informacién necesaria para la generacion
de cddigo fuente.

Informacion de entrada que ingresa a un método.

Conjunto de diagramas y objetos del modelo.

Relacion semantica entre clasificadores, en donde un clasificador
especifica un convenio que otro clasificador garantiza llevar a cabo.
Tipo especial de clasificador similar a una clase, con la diferencia de
gue sus instancias son identificadas Unicamente por su valor.
Cominmente es usado para representar tipos primitivos en los
lenguajes de programacion (integer, string, etc.).

Representa graficamente los diferentes tipos de objeto que puede

adoptar una linea de vida.

8.3. CONSTRUCCION

8.3.1. Definicién de la plataforma de desarrollo

Para el desarrollo de la Herramienta AleDan UML se ha establecido que la Plataforma

de Desarrollo a usar sea la siguiente:

= Sistema Operativo.- Ubuntu Ultimate v1.9 puesto que es la distribucion Linux que

a nuestro criterio, ofrece las mejores facilidades de uso frente a otros similares. Su

utilizacion permite abaratar los costos de adquisicion y produccién de nuestro

software, pero lo que es mas importante, se trata de impulsar el empleo de

software libre no so6lo en la Universidad Nacional de Loja, sino también en la

sociedad en general, para solucionar el problema de licenciamiento del software y

desalentar la practica de la muy conocida “pirateria”.

= Lenguaje y entorno de programacion.- Plataforma Java™, Standard Edition

Development Kit (JDK™) v1.6.0_03, debido a que Java es multiplataforma,

portable, versatil, eficiente, orientado a objetos y es el lenguaje de programacion

mejor conocido por los desarrolladores.
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Entorno de desarrollo.- IDE de Programacion NetBeans v6.7.1, ya que es una
herramienta lo suficientemente estable y robusta para la realizacién de trabajos de
este tipo.

Control de versiones.- CVS, pues al darnos la posibilidad de guardar y recuperar
las versiones anteriores de nuestro proyecto, minimiza el riesgo de problemas
asociados a cambios inapropiados. Ademas este sistema permite que dos 0 mas
desarrolladores trabajen sobre el mismo archivo, facilitando la construccién de

software en equipo.

8.3.2. Definicién de las politicas de programacion

Durante el proceso de codificacion de la herramienta AleDan UML se utiliz6 como

referencia las convenciones de escritura para el lenguaje de programacion Java:

Nombre de paquetes.- Escrito totalmente en mindsculas, esta constituido por
varios componentes separados por un punto. El primer componente del nombre del
paquete es el nombre de dominio de dltimo nivel: org. El segundo componente lo
conforma el nombre del grupo de trabajo aledan. A continuacién se ubica el
nombre del proyecto aledan_uml, para luego posicionar los paquetes propios del

proyecto, entre los que se destacan bean, modelo, recurso y vista.

Nombre de clases e interfaces.- Usaran sustantivos simples y descriptivos, en
donde la primera letra estara en mayulscula para continuar con mindsculas. En
caso de que el nombre de la clase esté compuesta por mas de una palabra, éstas
seran concatenadas usando mayuUsculas para la letra de inicio de cada una de
ellas. Cuando se utilicen siglas iniciara con las siglas en mayusculas siguiendo la

politica anteriormente sefalada.

Nombre de métodos.- Usaran verbos en infinitivo que simbolicen la accion para la
qgue fueron creados. En cuanto a su escritura, seguiran la misma regla establecida
para las clases, con la diferencia de que la letra inicial del nombre del método sera

minuscula.

Nombre de variables.- Usaran palabras simples y significativas escritas en

mindscula. En caso de estar compuesto por mas de una palabra, éstas seran
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concatenadas usando mayusculas para la letra inicial de cada palabra
exceptuando la primera. Para componentes swing se utiliza la siguiente
nomenclatura:

= txt[Nombre] para campos de texto

» |bl[Nombre] para etiquetas significativas

= cmb[Nombre] para listas desplegables

= btn[Nombre] para botones

= panel[Nombre] para paneles

= tabla[Nombre] para tablas

= Nombre de constantes.- Iran totalmente en mayulsculas separando las palabras

con un guién bajo ("_") en caso de que el nombre esté compuesto por mas de una

palabra.

= Documentos XML.- Utilizados para generar el proyecto para el IDE Visual Studio o

MonoDevelop.

= Documentos HTML.- Utilizados para las ayudas desplegadas dentro de la

herramienta.

= Formato de archivos gréaficos.- Los archivos gréficos utilizados dentro de la

aplicacion tienen el formato *.png, *.gif, *.jpg y *.svg.

8.3.3. Implementacién

El proceso de construccién de la Herramienta AleDan UML se realizé en las 3

iteraciones descritas a continuacion:

= lteracién 1.- Codificacién del médulo de Modelo — médulo de Beans — médulo de
Vistas — Pruebas de verificacion

= |teracion 2.- Mejora y correccion de los médulos antes mencionados en base a los
resultados obtenidos en las pruebas unitarias — Pruebas de verificaciéon

= |teracion 3.- Refinamiento — construccion de modulo de Ayuda — Manuales —

Instalador — Pruebas de verificacion — Pruebas de validacion
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Los documentos resultantes de la elaboracion de manuales de usuario y programador,

se trabajaron por separado al presente informe.

8.3.4. Pruebas de verificacion

Se entiende como Verificacion al proceso mediante el cual los desarrolladores prueban

el software para intentar encontrar defectos ejecutando el programa en un ambiente de

prueba.

= Pruebas de Unidad.-

Estas pruebas

informales consistieron en probar

parcialmente los médulos que conforman el programa: cada vez que se hacian

modificaciones o que se incluian nuevas funcionalidades, el desarrollador se

encargaba de compilar y ejecutar el programa para comprobar su correcto

funcionamiento. Los principales resultados obtenidos a lo largo de la ejecucién de

estas pruebas fueron los siguientes:

Tabla 69: Pruebas de unidad

Meta / Vista
MTO1
Crear proyecto
MTO3
Abrir proyecto
MTO7
Guardar proyecto
como

MTO3
Abrir proyecto

MTO04
Renombrar proyecto

MTO5
Administrar objeto
de modelo

MTO06
Guardar proyecto
MTO09
Eliminar proyecto
MT10
Crear diagrama

Error

Cuando se crea un nuevo proyecto agregarlo a la lista de
proyectos recientes

Cuando un proyecto se guarda como, y se trata de abrir
nuevamente, se presenta un mensaje de que ya esta
abierto

Presentar en varias lineas el mensaje de error que
aparece cuando no se puede encontrar un archivo,
porque es demasiado ancho en una sola linea

Se puede duplicar el nombre de un proyecto cuando se lo
digita letra a letra

No se debe eliminar el namespace creado por defecto
dentro de un proyecto

Implementar mensaje de aviso cuando no se ha podido
renombrar un objeto de modelo porque el campo de texto
esté vacio

Un proyecto se guarda a pesar de no haber realizado
cambios en él

Los proyectos eliminados no se retiran de la Lista
Proyectos Recientes

Se puede duplicar el nombre de un diagrama

No se presenta mensaje de informacion cuando no se

Estado

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK
OK



MT11
Imprimir diagrama

MT13
Editar diagrama

MT14
Exportar diagrama
en formato *.png

MT17
Agregar artefacto

MT18
Editar artefacto

MT19
Administrar atributo

MT20

ingresa el nombre de un diagrama
Implementar la opcién “Imprimir diagrama”

Inconsistencia de valor zoom con lo graficado

Cuando se incremente el zoom no aparecen barras de
desplazamiento para movilizarse por el diagrama
Implementar mensaje de aviso cuando se duplica el
nombre de un archivo *.png al exportar un diagrama

Se puede duplicar el nombre de un archivo en formato
*png cuando se lo digita letra a letra al exportar un
diagrama

Cuando se exporta un diagrama en formato *.png no
asigna nombre por defecto

No se debe permitir relacion de dependencia para los
nodos nota y etiqueta. Sélo deben aceptar vinculos de
nota.

Al seleccionar un artefacto propio de un tipo de diagrama
en la Paleta y cambiar a otro tipo de diagrama, el artefacto
se crea sin ningun problema

Se permite duplicar el nombre de nodo Clase, Interfaz,
Enumeracion y Tipo de dato

Se permite ingresar caracteres no permitidos para el
nombre de un tipo de dato

Mejorar evento para seleccionar artefactos creados en un
diagrama

Optimizar repintado del area de diagrama cuando se
elimina, pega o edita un artefacto

El texto de los artefactos se grafica fuera del area de
dibujo

Quitar la pestafia de valores etiguetados en las
propiedades de una nota

Cuando se selecciona un nodo permanecen activas las
propiedades para formato de una relacion

Implementar la opcion “Cortar”

Se deberia permitir arrastrar las lineas de relacion

Nota.- Las lineas se auto ubican. La personalizada se la
puede mover agregando un punto adicional presionando
[Ctrl + clic]

No se pueden mover varios artefacto a la vez

No se controlan excepciones cuando se trata de eliminar
atributos que no existen

En la administracién de atributos agregar campos para
declararlos como finales y estaticos

Limpiar los campos de un atributo en el panel de edicién
después de eliminarlo

Se permite duplicar el nombre de atributos

Limpiar los campos de un método en el panel de edicion
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OK
OK
OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK
OK
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Administrar método | después de eliminarlo
No se controlan excepciones cuando se trata de eliminar

. . OK
métodos que no existen
MT21 Cuando no se llenan los mecanismos quitar las filas OK
Administrar vacias
mecanismo de Validar que los mecanismos de extensibilidad un nombre OK
extensibilidad no quede sin valor o viceversa
MT22 . .
. No se pueden eliminar varios artefacto a la vez OK
Eliminar artefacto
Arbol de proyectos / | Los mends emergentes no se dibujan correctamente en OK
Panel de edicion algunas ocasiones
. Mostrar Unicamente el nombre del archivo y no toda la
Panel de Inicio . . . OK
ruta en la Lista de proyectos recientes del panel de Inicio
uitar icono de sombreado de la Tarea Formato, Banda
Tarea Formato Q OK

Texto porque es redundante

8.4. TRANSICION

Al finalizar la etapa de construccion de la version 1.0 del producto AleDan UML se
procedid a crear el instalador compatible con los sistemas operativos Windows y Linux.

Este producto se encuentra en la carpeta Instalador del CD adjunto.

8.4.1. Descripcion de la herramienta (version 1.0 al 12 de julio de 2010)

AleDan UML se constituye en una herramienta CASE multiplataforma para el analisis y
disefio de sistemas informaticos, que se basa en las especificaciones de UML 2.0 y del

Lenguaje de Programacion C Sharp.

Esta herramienta ofrece a los desarrolladores de software la posibilidad de utilizar un
asistente grafico para elaborar la documentacion de sus aplicaciones a través del
disefio de los seis diagramas UML mas utilizados en nuestro medio: casos de uso,

paquetes, clases, componentes, despliegue y secuencia.

Adicionalmente el usuario puede generar automaticamente el codigo fuente para el
lenguaje de programacion C Sharp, esto a partir de los diagramas de clases y

secuencia elaborados previamente por el analista.

AleDan UML cuenta también con una interfaz grafica amigable, interactiva e intuitiva

que permite que el trabajo realizado por analistas y desarrolladores de software sea



179

mucho més rapido y eficiente, puesto que esta herramienta se construyé pensando en
controlar al maximo los posibles errores cometidos a la hora de diagramar. Si a ello
sumamos los pocos recursos computacionales que consume ademas de muchas otras
excelentes caracteristicas, estamos hablando de una aplicacién lo suficientemente

estable para competir con las ya existentes en el mercado.

8.4.2. Etapa de validacion

La Validacién puede considerarse como el proceso mediante el cual el software final
se prueba como un todo para comprobar si cumple los requisitos funcionales y de
rendimiento, facilidad de mantenimiento, recuperacién de errores, etc., en un ambiente

real. Tiene lugar cuando la verificacién esta completa.

= Prueba de rendimiento.- Se probé los tiempos de respuesta, el espacio que

ocupa la herramienta en disco, etc.

= Prueba de robustez.- Se comprob6 la capacidad del programa para soportar

entradas incorrectas (controles).

= Prueba de compatibilidad.- Se evalu6 el desempefio del software en diferentes

hardwares y sistemas operativos.

= Prueba de Aceptacion.- Fue ejecutada en el entorno real de operacion del
sistema. Esta prueba estuvo encaminada a comprobar que se haya dado completa

cobertura a la especificacion de requerimientos.

= Prueba de Usabilidad.- Su objetivo fue estudiar la usabilidad del programa en su
entorno real con usuarios reales. Para ello se evaluaron aspectos tales como la

facilidad de uso del sistema, su robustez, su interfaz grafica, etc.

8.4.2.1. Diseno del plan de pruebas

Como punto de partida se identificé a los usuarios que participarian en el proceso de
evaluacion. El universo poblacional a considerar en ésta fase del proyecto, lo
constituyen los desarrolladores de software de la Universidad Nacional de Loja y de la
empresa DIVUSWARE Cia. Ltda.:
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Tabla 70: Poblacién

Poblacion (N)

Segundo médulo 100
Carrera de Ingenieria en Cuarto médulo 104
Sistemas Sexto moédulo 56

(periodo marzo —julio de 2010) Octavo mddulo 49
Décimo modulo 61

DIVUSWARE (a julio de 2010) - 4
TOTAL 374

Fuente: Secretaria General del Area de la Energia, las Industrias y los Recursos Naturales no
Renovables y Gerencia general de DIVUSWARE Cia. Ltda.

El tamafio de la muestra se pudo determinar mediante la siguiente férmula

estadistica®®:

_ Z’pgN
" T NEZ+ Z2pq
Donde:

= nes eltamafio de la muestra = ?

= Zes el nivel de confianza = 90% = 1,65
= p es la variabilidad positiva = 0,84

= g es lavariabilidad negativa = 0,16

= N es el tamafio de la poblacién = 374

= E eselmargende error=10% =0,1
En base a ello se pudo determinar lo siguiente:

B (1,65)2(0,84)(0,16)(374) _ 136,848
"= B0, + (1,65)2(0,84)(0,16) 4,106

= 33,329 ~ 34

Por lo tanto, el tamafio de la muestra es de 34 desarrolladores de software.

Como siguiente paso se procedié a definir el alcance de la prueba y los puntos
estratégicos que deberian ser incluidos dentro de la encuesta para obtener
informacion de relevancia e interés que permita mejorar la calidad y funcionalidad de la

herramienta y consecuentemente, el nivel de satisfaccibn de los usuarios. Se

28 Revisar Tamafio de muestras en el Anexo 1 de la pagina 191.
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estipularon cudles serian los criterios de suspension, reanudacion y finalizacion del
sondeo, la documentacion resultante del mismo y por supuesto, los recursos
necesarios para efectuarlo. Luego de ello se determin6 el lugar fisico en el que la
prueba se llevaria a cabo y finalmente, se establecio el calendario para ejecutar el
Plan de Validacién y su responsable.

Al término de ésta actividad se obtuvo el plan de pruebas descrito en la Tabla 71.:

Tabla 71: Plan de Pruebas

Plan de Pruebas

Identificador: PPO1
= 30 estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de la
Universidad Nacional de Loja.

Evaluadores: » 4 desarrolladores de software que se desempefan
profesionalmente en la empresa DIVUSWARE Cia. Ltda. de la
ciudad de Loja.

Se probard seguridad, rendimiento, robustez, confiabilidad,
Alcance: integracion de modulos, presentacién de datos, instalacion,
compatibilidad, aceptacion del usuario y usabilidad.

= Moddulo de modelo

= Mddulo de diagramacion

= Modulo de generacién de codigo fuente

= Mddulo de ayuda

Focos de Prueba:

Estrategia: Analisis de entradas y salidas.
= Falta de computador
Criterios de = Falta de sistema operativo
suspension: = Falta de la herramienta AleDan UML
= Deteccion de errores que no permitan continuar
Criterios de La prueba se reanudara cuando el o los criterios de suspension
reanudacion: hayan sido superados.
o La prueba no se volvera a ejecutar y se considerara terminada si
Criterios de

se cumplen todos los requerimientos y los errores no requieran
nueva revision.

Se realizara un cuadro con los resultados de las pruebas y las
correcciones realizadas.

= Computador

= Sistema operativo Windows / Linux

finalizacion:

Documentacion:

Recursos: = |nstalador de AleDan UML
= Encuesta
= Personal
Calendario: 12 de julio de 2010
= Centro de computo 1.3 del Area de la Energia, las Industrias y
Local: los Recursos Naturales no Renovables

= |nstalaciones de DIVUSWARE Cia. Ltda.
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Responsable: Alexandra Maurad

8.4.2.2. Ejecucion del plan de pruebas

La etapa de validacion de la herramienta AleDan UML fue realizada de acuerdo a lo

establecido en el Plan de Pruebas, de la siguiente manera:

En primer lugar se proporcioné a los usuarios el instalador de AleDan UML compatible
con los sistemas operativos Windows y Linux para que procedieran a su instalacion en
los equipos respectivos. Paralelamente se distribuy6 a cada participante un documento
con la Encuesta 02?° para que documenten los resultados y apreciaciones respecto a

la herramienta, durante y después de utilizar el sistema.

Al término de la prueba, los evaluadores entregaron al equipo de desarrollo los
resultados alcanzados, mismos que incluian deficiencias encontradas y algunas
observaciones y sugerencias para mejorar al maximo la herramienta antes de ser
aprobada definitivamente. De ésta manera se pudo establecer una retroalimentacion

entre los usuarios y el equipo de desarrollo.

8.4.2.3. Andlisis de Resultados del plan de pruebas

Luego del analisis de la informacién recolectada en la etapa de pruebas de la

herramienta AleDan UML, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Tabla 72: Resultados alcanzados en la etapa de pruebas y validacion de la Herramienta AleDan UML

Rango
Funcionalidad
Excelente Bueno Regular Malo
Interfaz gréfica de usuario amigable 20 15 0 0
Administracién de proyectos 18 17 0 0
Ozganlzacmn y distribucion ’c’je 17 17 1 0
Navegador de Proyectos
Administracién de diagramas UML 24 11 0 0
Administracion de artefactos 20 13 2 0
Edicién y presentacion de
propiedades graficas y estructurales 18 17 0 0

de un artefacto

2 El modelo utilizado para la Encuesta 02 se encuentra en el Anexo 2 de la pagina 193.
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Control de entradas erréneas 17 13 5 0
Presentacién de mensajes
informativos, de control, de error, 14 20 1 0
etc.
Exportacion de diagramas en 17 15 3 0
formato *.png
Impresién de diagramas 20 13 2 0
Ayuda de la herramienta 23 11 1 0
F:oherenma e,ntre disefno de 18 16 0 1
diagramas y cédigo generado
Tiempo de respuesta de la
herramienta en la ejecucion de 25 9 1 0
tareas
Desempefio de la herramienta en
cuanto al uso de recursos 21 13 1 0
computacionales
Satisfaccion del usuario 17 18 0 0

Como se puede apreciar en la Tabla 72 la gran mayoria de resultados obtenidos
estuvieron encaminados a los rangos “Excelente” y “Bueno”, puesto que los usuarios
encuestados mostraron una gran acogida por la herramienta probada. Y es
precisamente gracias a esos resultados, que se pudo determinar que la herramienta
de andlisis y disefio AleDan UML cumple satisfactoriamente con cada uno de los

requerimientos del sistema establecidos en la etapa inicial del proceso investigativo.




184

9. VALORACION TECNICO - ECONOMICA - AMBIENTAL

Al culminar con el proyecto investigativo denominado “Desarrollo de una
Herramienta de andlisis y disefio de sistemas que permita la documentacion de
software basada en UML 2.0 y la generacién de codigo fuente bajo la
Especificacion del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA - 334)”, podemos
determinar que efectivamente se cumplieron los objetivos establecidos al inicio de la
investigacion, dando como resultado el producto software AleDan UML, mismo que
cumple satisfactoriamente los requerimientos funcionales y no funcionales planteados

por los desarrolladores de software de nuestro medio.

El desarrollo de esta aplicacion fue posible gracias a la utilizacion de recursos
hardware y software de actualidad, mismos que fueron conseguidos a través de la
inversion personal de los tesistas. Sin embargo, es importante destacar que la mayoria
de herramientas empleadas son de libre distribucion, lo que hizo posible obtenerlas a

través de la Internet sin necesidad de incurrir en gastos excesivos.

Los costos reales asumidos por los aspirantes en el desarrollo de la herramienta

AleDan UML son los especificados a continuacion:

9.1. RECURSOS MATERIALES

Tabla 73: Recursos materiales

Recursos materiales

Material Cantidad Unidad Valor Total

Anillado 10 $ 2,00 $ 20,00

Carpetas de peffil 3 $ 0,60 $ 1,80

Empastado 3 $ 10,00 $ 30,00

Material de oficina - $ 50,00 $ 50,00

Resma de papel Inen A4 10 $ 4,00 $ 40,00

Recarga genérica de tinta a color para impresora 4 $ 12,50 $ 50,00
Recarga genérica de tinta negra para impresora 8 $ 6,00 $ 48,00
Infocus 2 $ 15,00 $ 30,00

SUBTOTAL $ 269,80



9.2. SERVICIOS BASICOS

Tabla 74: Servicios béasicos
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Servicios basicos

Servicio Valor por mes Valor Total
Luz $ 20,00 $ 260,00
Teléfono $ 10,00 $ 130,00
Transporte $ 25,00 $ 325,00
SUBTOTAL $ 715,00
9.3. RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS
Tabla 75: Hardware
Hardware
. Costo Vida Util | Uso
Equipo Costo | ecidual | (afios) | (dras) | “2°f
Computadora de escritorio $ 1000,00 $ 100,00 | 10 afios 297 $74,23
Computadora de escritorio $ 1000,00 $ 100,00 | 10 afios 297 $74,23
Flash Memory $ 18,00 $ 5,00 2afos 150 $ 2,72
Impresora $ 60,00 $ 20,00 3 afos 30 $ 1,11
SUBTOTAL $ 152,29
Tabla 76: Software
Software
Aplicacion Valor Total
SO: Windows XP Professional Version 2002 compilacion 6200 $ 143,77
SO: Ubuntu Ultimate Edition 8.1 $ 000,00
Herramienta para la Planificacion: Microsoft Office Project 2003 $ 120,00
Herramienta para la Documentacion: OpenOffice 3.0 $ 000,00
Lenguaje de Programacion: Java $ 000,00
Lenguaje de Programacion: C# $ 000,00
Herramienta para codificacion: NetBeans 6.7.1 $ 000,00
Herramienta para disefio de arquitectura: Enterprise Architect 7.1 $ 135,00
Herramienta para disefio grafico: Gimp $ 000,00
SUBTOTAL $ 398,77




Tabla 77: Comunicaciones
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Medio Cantidad Valor Unitario Valor Total
Internet 60 $0,80 $ 48,00
SUBTOTAL $ 48,00

Tabla 78: Recursos técnicos y tecnolégicos

Recurso Valor Total

Hardware $ 152,29

Software $ 398,77
Comunicaciones $ 48,00
SUBTOTAL $ 599,06

9.4. RESUMEN DE COSTOS

Tabla 79: Resumen de costos

Recurso

Valor Total

Recursos Humanos

$ 000,00

Recursos Materiales

269,80

$
Servicios Basicos $ 715,00
Recursos Técnicos y Tecnolégicos $ 599,06
SUBTOTAL $ 1.583,86
IMPREVISTOS (5 %) $ 79,19
TOTAL $ 1.663,05




187

10. CONCLUSIONES

Una vez finalizado el desarrollo de la herramienta de andlisis y disefio AleDan UML se
han podido establecer las siguientes conclusiones:

= El estudio de las herramientas CASE de andlisis y disefio de sistemas mas
utilizadas por los desarrolladores de software, permitié capturar los requerimientos
gue la herramienta AleDan UML deberia satisfacer.

= Se desarrollé un médulo de modelado que permite realizar diagramas de clases,
paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia, para documentar
software bajo las especificaciones de UML 2.0 con soporte para el lenguaje de

programacion C Sharp.

= Se desarroll6 un modulo de generacion de cédigo fuente con soporte para el
Lenguaje de Programaciéon C Sharp a partir de los modelos previamente
disefiados.

= La aplicacion de la metodologia RUP y de las herramientas seleccionadas para la
construccién de la aplicacion, permiti6 agilizar el proceso de desarrollo del proyecto

para alcanzar los objetivos planteados.

= La ejecucion de pruebas de validacion nos permitié confirmar que AleDan UML
cumple satisfactoriamente los requerimientos y objetivos establecidos al inicio del

proyecto.
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11. RECOMENDACIONES

Las recomendaciones planteadas al término del presente proyecto son las siguientes:

= Para el desarrollo de software, por mas pequefio que éste sea, se recomienda
realizar el analisis y disefio con una herramienta que ofrezca un entorno amigable,

interactivo e intuitivo, de manera que el proceso no sea demasiado tedioso.

= Incentivar a los estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de nuestra
alma mater, el uso de la herramienta AleDan UML para el desarrollo de sus
proyectos de software, porque es un producto obtenido en base a los

requerimientos de nuestro entorno, bajo los estandares de UML 2.0 y ECMA — 334,

= Se recomienda que AleDan UML, a mas de constituirse en una herramienta que
ayude en el proceso de ensefianza — aprendizaje, se convierta en un punto de
partida no solo para el mejoramiento de sus funcionalidades, sino también, para el

desarrollo de nuevos y mejores proyectos de investigacion.

= Se recomienda leer detenidamente el manual de usuario, de tal manera que se
logre aprovechar al maximo todas las ventajas que la herramienta AleDan UML

ofrece.

= Para el desarrollo de éste tipo de aplicaciones se requiere trabajar en equipo, por
lo que se recomienda la utilizacién de herramientas que soporten el uso y edicion
compartido de archivos como subversion, conexion de red, impresoras

compartidas, entre otras.

= Para mejorar la apariencia de las aplicaciones java se recomienda la investigacion
y uso de nuevas librerias libres y multiplataforma como “substance look and feel” y

“falmingo”.
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13. ANEXOS

ANEXO 1

Tamano de muestras3°

Para calcular el tamafio de una muestra hay que tomar en cuenta tres factores:

= El porcentaje de confianza con el cual se quiere generalizar los datos desde la
muestra hacia la poblacion total.

= El porcentaje de error que se pretende aceptar al momento de hacer la
generalizacion.

= El nivel de variabilidad que se calcula para comprobar la hipétesis.

El porcentaje de confianza es el porcentaje de seguridad que existe para generalizar
los resultados obtenidos. Esto quiere decir que un porcentaje del 100% equivale a
decir que no existe ninguna duda para generalizar tales resultados, pero también
implica estudiar a la totalidad de los casos de la poblacion. ComUnmente en las

investigaciones se busca un 90 a 95%.

El porcentaje de error equivale a elegir una probabilidad de aceptar una hipétesis que
sea falsa como si fuera verdadera, o la inversa. Al igual que en el caso de la confianza,
si se quiere eliminar el riesgo del error y considerarlo como 0%, entonces la muestra
es del mismo tamafio que la poblacion, por lo que conviene correr un cierto riesgo de

equivocarse. Comunmente se aceptan entre el 4% y el 10% como error.

La variabilidad es la probabilidad con el que se acept6é y se rechazé la hipétesis que
se quiere investigar en alguna investigacion anterior o0 en un ensayo previo a la
investigacion actual. El porcentaje con que se aceptd tal hipétesis se denomina
variabilidad positiva y se denota por p, y el porcentaje con el que se rechazo se la

hipotesis es la variabilidad negativa, denotada por q.

30 | ARIOS, Victor. Unidad 5 Teoria de muestreo. http://www.uaq.mx/matematicas/estadisticas/xu5.html,
23 de julio de 2010
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Hay que considerar que p y q son complementarios, es decir, que su suma es igual a
la unidad: p + g = 1. Ademas, cuando se habla de la maxima variabilidad, en el caso
de no existir antecedentes sobre la investigacion, entonces el valor de variabilidad es p
=q=0.5.

En el caso de que no se conozca con precision el tamafio de la poblacién se utiliza
la siguiente formula:

Z%pq
EZ

De lo contrario, la férmula a usar es:
_ Z%pgN
"TNEZ+ 7%pq

En cualquiera de los dos casos:

= nes eltamafo de la muestra

= Zes el nivel de confianza

= pes lavariabilidad positiva

= g es lavariabilidad negativa

= N es el tamafo de la poblacién

= E es el margen de error

El nivel de confianza se puede establecer de acuerdo a la siguiente tabla:

Tabla 1: Niveles de confianza (95% al 90%)

Confianza 95% 94% 93% 92% 91% 90%

Z 1.96 1.88 181 1.75 1.69 1.65
z2 3.84 3.53 3.28 3.06 2.86 2.72
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ANEXO 2

Encuesta 01 dirigida a desarrolladores de software de nuestra localidad
para determinar caracteristicas, ventajas y desventajas de las herramientas

UML mas usadas, asi como también, los requerimientos de AleDan UML.

1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Energia, las Industrias y los Recursos Naturales no Renovables
Carrera de Ingenieria en Sistemas

1. ¢Cuales son los lenguajes de programacion con los que trabaja?

PO UEB 2 ot e e e e

3. ¢Cree que es necesario realizar el analisis y disefio de una aplicacion antes de
construirla?
SI( ) NO ( )

PO QU 2 o e
4. ¢Documenta el software bajo las especificaciones UML 2.0?
SI( ) NO( )

PO U 2 o

5. Indique los diagramas UML que normalmente utiliza para el desarrollo de

software
a) ( ) Diagrama de Clases h) ( ) Diagrama de Casos de Uso
b) ( ) Diagrama de Objetos i) () Diagrama de Estados
c) () Diagrama de Paquetes i) () Diagrama de Secuencia
d) () Diagrama de Despliegue k) () Diagrama de Comunicacion

e) ( ) Diagrama de Actividad ) ( ) Diagrama de Tiempos
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f) () Diagrama de Estructura m) () Diagrama de Vista de
Compuesta Interaccién

g) ( ) Diagrama de Componentes

¢Hace uso de dichos diagramas a la hora de codificar su aplicacion?
SI( ) NO ( )

PO QU o e

¢Cémo selecciona la herramienta UML mas adecuada para un determinado

proyecto de software? Indique las ventajas y desventajas

¢ Qué herramienta UML es la que mas utiliza para el modelado de sistemas?
Mencione algunas de sus caracteristicas.

N0 Y2121 o] =

Dicha herramienta ¢permite la generaciéon de cédigo fuente para el lenguaje de
programacioén que usted utiliza?
SI( ) NO ( )

Mencione algunas caracteristicas que a su criterio, deberian ser incorporadas en

una herramienta UML para ser mas eficiente.

¢.Considera usted que seria necesario el desarrollo de una herramienta para
andlisis y disefio de sistemas que permita la documentaciéon de software
basandose en UML 2.0y la generacion de cédigo fuente para C#?

SI( ) NO( )

PO UEB 2 e e

GRACIAS POR SU COLABORACION!!!
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ANEXO 3

Encuesta 02 dirigida a desarrolladores de software de nuestra localidad

para validar la Herramienta AleDan UML.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Energia, las Industrias y los Recursos Naturales no Renovables
Carrera de Ingenieria en Sistemas

Como desarrolladores de la Herramienta AleDan UML, le solicitamos comedidamente
se digne contestar la presente encuesta, misma que nos permitira obtener informacién

respecto al funcionamiento de la aplicacion.

Datos Informativos

Tipo de usuario: Desarrollador () Docente () Estudiante ( )
Nombre:

Ocupacion:

Organizacion:

Caracteristicas del equipo:

Sistema operativo:

Herramienta UML que mas usa:

1. ¢Qué tan amigable es la interfaz gréfica de usuario en cuanto a la distribucién y
organizacién de componentes?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

2. ¢Qué calificativo asigna a la apertura, creacion, eliminacién, guardado y cierre de
proyectos?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

3. ¢Como califica la organizacion y distribucion de un proyecto en el arbol

“Navegador de Proyectos”?
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Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

¢ Cuél es su apreciacion sobre la apertura, creacion, eliminacién y cierre de
diagramas UML?
Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

¢,Coémo califica la administracién de elementos graficos dentro de un diagrama en
edicion?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

La edicibn y presentacion de las propiedades gréficas y estructurales de un
artefacto UML dentro de un diagrama en edicién es:

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

¢ Cémo considera el control de entradas erroneas al momento de ingresar datos?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

¢ Cree usted que la presentacién de mensajes informativos, de control, de error,
etc. es?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

¢, Cual es su valoracién para el proceso de exportacion de diagramas en formato

*.png?
Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

El proceso de impresién de diagramas es:

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )



11.

12.

13.

14.

15.

197

¢Qué calificativo daria usted al modulo de ayuda incluido dentro de la
herramienta?

Excelente () Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )
P O U 2 e
¢Coémo considera el grado de coherencia entre el codigo fuente generado y los
diagramas disefiados?

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )
B 0 0 U<

El tiempo de respuesta de la herramienta en la realizacion de tareas (dibujado de
artefactos y diagramas, exportacion de diagramas, generaciéon de codigo e
impresién) es:

Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

El desempefio de la herramienta en cuanto al uso de recursos computacionales
(memoria RAM, espacio en disco y procesador) es:
Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )

En comparacion con la herramienta UML mas utilizada por usted, AleDan UML es:
Excelente ( ) Bueno ( ) Regular ( ) Malo ( )
PO QU 2 e
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ANEXO 4

Tabulacion de Encuesta dirigida a desarrolladores de software de nuestra
localidad para determinar caracteristicas, ventajas y desventajas de las
herramientas UML mds usadas, asi como también, los requerimientos de
AleDan UML.

1. ¢Cuédles son los lenguajes de programacién con los que trabaja?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Java 52 89,66
C# 22 37,93
Otros 16 27,59
Matlab 8 13,79
C++ 7 12,07
Visual Basic 6 10,34
Php 6 10,34
Python 6 10,34
Html 3 5,17
Java Script 3 5,17

Python Html /_Java Script

Visual Basic

10,34
C++

Matlab
13,79

Otros
27,59

Como puede observarse en el cuadro estadistico y en el grafico correspondiente a la
pregunta 1, los dos lenguajes de programacion mas utilizados por los desarrolladores
de software en nuestro medio son Java y C#, con el 89,66% y 37,93%
respectivamente. El tercer lugar con un 27,59% es para otros lenguajes como Spring,
Seam, etc., mismos que por su baja utilizacion no fueron mencionados

individualmente. La cuarta y quinta posicion la ocupan Matlab con un 13,79% y C++
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con el 12,07%. A continuacion con un 10,34% se encuentran igualados los lenguajes
Visual Basic, Php y Python, para finalmente ubicar a Html y Java Script con 5,17%

cada uno.

2. ¢Qué metodologia utiliza para el desarrollo de software?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Iconix 41 70,69
XP 15 25,86
Desconocen 11 18,97
RUP 3 5,17
No contesta 3 5,17
No contesta
5,17
Desconocen
18,97 z ;
XP
25,86

El 70,69% de los encuestados prefieren Iconix como metodologia para el desarrollo de
software, el 25,86% se inclinan por XP y el 5,17% por RUP. Un 18,97% desconocen el

temay otro 5,17% no contesta.

Quienes optan por Iconix lo hacen fundamentandose en que es una metodologia de
desarrollo ordenada, iterativa e incremental que permite actualizar constantemente la
aplicacion a construir. Ademas se afiade que dicha metodologia se basa en el manejo
de diagramas, es mas facil de entender, permite alcanzar mayor dominio del problema,
es flexible, eficiente, robusta y se adapta facilmente al desarrollo de proyectos
grandes, medianos y pequefios. Finalmente hacen prevalecer el hecho de que tienen

mayor experiencia en el uso de Iconix.

Por su parte la metodologia XP es preferida ya que en ocasiones no se dispone del
tiempo suficiente para aplicar otras metodologias que asi lo demandan: XP supone un

andlisis corto y no necesita mucha documentacién (diagramas).
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Los desarrolladores que prefieren RUP afirman que aporta en gran medida al
desarrollo rapido, especialmente en proyectos académicos, mismos que deben ser
realizados en lapsos comprendidos entre tres y cuatro meses.

Desconocen incluye a los desarrolladores que sefialaron indicadores que nho
corresponden a metodologias de desarrollo: modelo vista — controlador, estructurada,

incremental, lineal — secuencial, ciclo de desarrollo clasico de sistemas y cascada.

3. ¢Cree que es necesario realizar el andlisis y disefio de una aplicacién antes

de construirla?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Si 58 100
No 00 000
TOTAL 58 100

El 100% de los encuestados afirman que es completamente necesario realizar el
andlisis y disefio de una aplicacion antes de construirla, puesto que permite involucrar
al desarrollador con el usuario para determinar la magnitud y complejidad del proyecto,
obtener sus requerimientos y establecer si su construccion es factible. De éste modo
se puede conocer la realidad del problema para planificar paso a paso su solucién y
asegurar que el producto final sea un éxito. Afladen también que este estudio es la
base para saber qué hacer, como hacer, cudndo hacer y qué se necesita para lograrlo,

evitando cualquier riesgo o problema durante la construccion del software en estudio.

4. ¢Documenta el software bajo las especificaciones UML 2.0?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Si 39 67,24
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No 16 27,59
No contesta 3 5,17
TOTAL 58 100
No
contesta .
5,17

No

Quienes responden afirmativamente, un 67,24% de los desarrolladores encuestados,
aseguran que los diagramas dados en ésta versiéon de UML son de gran ayuda para el
desarrollador, pues permiten documentar y entender la arquitectura de un sistema, de
tal modo que los programadores que no intervinieron en la construccion de un
determinado producto, puedan empaparse facilmente de su funcionamiento, haciendo
mas sencillo, eficaz y eficiente su manejo y mantenimiento. Es mas, al representar
gréficamente la arquitectura de una aplicacion se depura en un gran porcentaje el

sistema a desarrollar.

Por su parte el 27,59% de los encuestados que responden negativamente a ésta
pregunta, sefialan que siempre hay mejores especificaciones para documentar
software, o en su defecto, que no tienen mayor conocimiento acerca de ésta

especificacion. Finalmente el 5,17% no contesta a ésta interrogante.

5. Indique los diagramas UML que normalmente utiliza para el desarrollo de

software

Indicadores Frecuencia Porcentaje

Diagrama de Clases 56 96,55

Diagrama de Casos de Uso 54 93,10

Diagrama de Secuencia 53 91,38

Diagrama de Paquetes 38 65,52

Diagrama de Componentes 36 62,07

Diagrama de Despliegue 31 53,45

Diagrama de Objetos 26 44,83
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Diagrama de Actividad 21 36,21
Diagrama de Estados 13 22,41
Diagrama de Vista de Interaccion 7 12,07
Diagrama de Comunicacién 6 10,34
Diagrama de Robustez 3 5,17
Diagrama de Estructura Compuesta 1 1,72
Diagrama de Tiempos 1 1,72

Actividad

36,21
Robustez \

5,17
Objetos
44,83 .

Despliegue
53,45

Componentes
62,07
Tiempos

1,72

Paquetes
65,52

Comunicacion
10,34

/_

Estados

Secuencia

91,38

\/Compuesta

Casos de Uso
93,1

Estructura

1,72
Vista de
Interaccién
12,07

Los desarrolladores utilizan con mayor frecuencia los Diagramas de Clases, Casos de

Uso y Secuencia con un 96,55%, 93,1% y 91,38% respectivamente. El cuarto lugar lo

ocupa el Diagrama de Paquetes con el 65,52% seguido por el Diagrama de

Componentes con un 62,07%. Luego se ubica al Diagrama de Despliegue con el
53,45%, al de Objetos con un 44,83% y al Diagrama de Actividad con el 36,21%. Los
resultados de las encuestas indican que un 22,41% de los desarrolladores usan el

Diagrama de Estados, un 12,07% el Diagrama de Vista de Interaccion y el 10,34% el

Diagrama de Comunicacion. El 1,72% utilizan tanto el Diagrama de Estructura

Compuesta como el Diagrama de Tiempos. Finalmente, dentro de otros diagramas

gue son elaborados para documentar el software, el 5,17% de los encuestados

coincidieron en que utilizan el Diagrama de Robustez.

6. ¢Hace uso de dichos diagramas a la hora de codificar su aplicacion?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Si 49 84,48
No 9 15,52
TOTAL 58 100
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No
15,52

Un total de 49 encuestados que corresponden al 84,48% manifiestan que al comenzar
con la fase de codificacion, hacen uso de los diagramas UML elaborados previamente
en la fase de disefio. Por su parte, el 15,52% no lo hace.

Los primeros alegan que con ello se facilita la codificacion del software puesto que
dichos diagramas contienen toda la estructura o esqueleto de la aplicacion. De ésta
manera dichos diagramas se constituyen en una verdadera guia para no salirse del
ambito del problema, definiendo de forma sencilla y estructurada las entidades,
relaciones, actividades y atributos de un sistema, que permitirdn construir un software
rapido, de buena calidad y acorde tanto a las necesidades del cliente como a las

especificaciones del andlisis y disefio realizados previamente.

Por otro lado, quienes no se apoyan en los diagramas realizados en la etapa de disefio
indican que no lo hacen porque no es su costumbre, porque no quieren perder tiempo
de desarrollo, o bien, porque prefieren primero codificar la aplicacién para que en base

al codigo fuente, la herramienta genere automaticamente los diagramas.

7. ¢Colmo selecciona la herramienta UML mas adecuada para un determinado

proyecto de software? Indique las ventajas y desventajas

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Facilidad de uso 12 20,69
Complejidad del sistema a desarrollar 12 20,69
Costumbre 11 18,97

Realizando comparativas 9 15,52
Software Libre 3 5,17
Popularidad 2 3,45
Flexibilidad 1 1,72
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Documentacion de apoyo 1 1,72
Idioma Espafiol 1 1,72

Buscando opiniones en foros de internet 1 1,72
No contestan 5 8,63

TOTAL 58 100

Documentacion

Popularidad _S%
3,45 Libre_\ : de apoyo
5,17 1,72
Facilidad de uso
No contestan Flexibilidad 20,69
8,63 .

/ 1,72
- Complejidad
Realizando del Sistema
comparativas a desarrollar
15,52 Buscando 20,69
. . opiniones en
Idioma Espariol foros de

1,72 Costumbre internet

18,97 1,72

La facilidad de uso asi como la complejidad que tenga el sistema que se va a
construir, son los criterios mas tomados en cuenta por los desarrolladores para
seleccionar una herramienta UML,; asi lo demuestra el 20,69% que tiene cada uno de
éstos criterios. Otro 18,97% de los encuestados ocupa una determinada herramienta
para cualquier proyecto que realicen puesto que ya tienen experiencia en su manejo.
Un 15,52% sefialan que realizan comparativas entre herramientas de tal manera que
se pueda escoger aquella que mas se apegue a sus necesidades. En quinto lugar, el
5,17% de encuestados afirman que para trabajar con UML optan por aquellas de
software libre. Existe un 3,45% de personas que se basan en la popularidad de dichas
herramientas para utilizarlas en sus proyectos. La flexibilidad, la documentacion de
apoyo, el idioma espafiol y la busqueda de opiniones en foros de internet son los
ultimos cuatro criterios de seleccion, con el 1,72% para cada uno de ellos. Finalmente

el 8,63% de los encuestados no contestan a ésta interrogante.

De acuerdo a los desarrolladores, reducir el tiempo de seleccién, mejor comprension
de la herramienta y una interfaz grafica amigable son las ventajas del criterio Facilidad
de Uso. Como desventajas se menciona que la mayoria de estas herramientas son
muy pesadas para el ordenador, se encuentran en inglés, tienen licencia comercial, no
poseen todas las librerias 0 complementos necesarios y siempre existen herramientas

con mas y mejores ventajas que al no ser faciles de utilizar son descartadas.
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Las ventajas del indicador Complejidad del sistema a desarrollar son que facilita el
modelado, mejora la definicion de la relacion entre componentes del sistema y ahorra
tiempo. No obstante se debe tener en consideracion los elevados precios de licencia,
la complejidad de manejo y que no se encuentran versiones disponibles en espaiiol.

Por su parte la Costumbre al utilizar una determinada herramienta facilita la
documentacion, permite adquirir cada vez mayor experiencia en su uso Yy finalmente,
agilita el desarrollo de proyectos. En contraparte, la mayoria de dichas herramientas
son software privativo, tienen poca documentacién que ayude en su uso y no se

conoce otras herramientas con mejores prestaciones.

El aspecto positivo del criterio Realizando comparativas es que siempre se
selecciona la herramienta mas rapida, conveniente, confiable, sencilla, eficaz, eficiente
y la de mayor rendimiento. Sin embargo generalmente aquellas herramientas que
relinen éstas caracteristicas son de licencia comercial, su uso es complicado y por lo

tanto consumen mucho tiempo para aprender a manejarlas.

Segun los encuestados, que las herramientas UML sean Software Libre trae la
ventaja de no tener que pagar por licencias, pero no existe apoyo técnico para los
problemas de funcionamiento que se presenten. Asi mismo se sostiene el hecho de

gue las mejores herramientas tienen licencia propietaria.

Los criterios Popularidad, Flexibilidad e Idioma Espafiol no tienen comentario
alguno en ventajas o desventajas. Por su parte, la Documentacién de apoyo permite

a sus usuarios obtener un mayor entendimiento de la herramienta UML.

Finalmente el criterio Buscando opiniones en foros de internet garantiza facilidad
de uso de la herramienta seleccionada y versatilidad de la misma. A pesar de ello, se

debe considerar el alto costo de estas herramientas asi como también su soporte.

8. ¢Qué herramienta UML es la que mas utiliza para el modelado de sistemas?

Mencione algunas de sus caracteristicas

Indicadores Frecuencia Porcentaje

Enterprise 31 53,45
NetBeans 8 13,79
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Omondo 4 6,9
Poseidon 4 6,9
Rational Rose 3 5,17
Magic Draw 3 5,17
Power Designer 2 3,45
No contestan 3 5,17
TOTAL 58 100
No contestan Power
5,17 Designer
Magic Draw 3,45
5,17
Rational Rose
5, 17
Poseldon
6,9 Enterprise
Omondo 53,45
6,9 NetBeans
13,79

Como se puede observar en el cuadro y en la representacion grafica correspondiente
a ésta pregunta, la herramienta Enterprise Architect es la mas utilizada por los
desarrolladores con el 53,45% de aceptacion. El 13,79% se inclinan por el workbench
gue incluye el IDE NetBeans, mientras que el 6,9% optan por Omondo, plugin del IDE
Eclipse. Otro 6,9% eligen la herramienta Poseidon para elaborar los diagramas UML
que sean necesarios. Rational Rose y Magic Draw son utilizadas por el 5,17% cada
una, mientras que Power Designer es elegida por el 3,45%. Por ultimo el 5,17% de los

desarrolladores no contestan a ésta interrogante.

Enterprise presenta facilidad de uso, generacion de codigo en diferentes lenguajes de
programacion, organizacion completa del proyecto, variedad de utilerias en barras bien
organizadas, soporte a Iconix, multiplataforma, permite la reingenieria, potente, buena

interfaz, licencia comercial, no es pesado y su eficiencia.

En cuanto a las caracteristicas que presenta NetBeans, se sefialan su facilidad de
uso, generacion de cédigo fuente, muy potente, permite la ingenieria inversa, permite
realizar la mayoria de diagramas, buen GUI y que brinda todas las herramientas

necesarias para editar los diagramas UML.

Por su parte quienes trabajan con Omondo destacan que existen versiones libres de

ésta herramienta, su generacion de cddigo fuente, gran cantidad de paquetes para la
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elaboracion de diagramas, su facilidad de uso, exportacion en muchos formatos y que
permite realizar la gran mayoria de los diagramas que se necesitan.

Quienes se deciden por Poseidon afirman que es facil de usar, posee buena interfaz
grafica, mas completo en cuanto a herencias, permiten editar facilmente key’s,
generacion de cédigo fuente, existen versiones en espafol, y de igual manera, ciertas

versiones son libres.

Rational Rose permite elaborar de manera mucho méas sencilla los diagramas UML,
es facil de utilizar y permite hacer la mayoria de diagramas. De igual manera la
herramienta Magic Draw es libre, se encuentra disponible en espafiol, tiene buena

interfaz gréfica y facilidad de uso.

Los encuestados que prefieren Power Designer se fundamentan en que genera
cbdigo fuente, es facil de manejar, apoya en el disefio y permite tanto la ingenieria
inversa como la conectividad con bases de datos. Sin embargo, es importante recalcar
gue ésta no es una herramienta UML, puesto que esta orientada al desarrollo de

bases de datos.

9. Dicha herramienta ¢permite la generacion de cédigo fuente para el lenguaje

de programacién que usted utiliza?

Herramienta UML Indicadores Frecuencia Porcentaje

Si 8 100

NetBeans N(I) 0 00

. Si 0 000
Rational Rose N(I) 3 100
Si 4 100

Omondo N(I) 0 000
Enterprise Si 21 6r.74
No 10 32,26

. Si 1 50

Power Designer Ncl) 1 50
. Si 0 000
Magic Draw Ncl) 3 100

. Si 3 75

Poseidon Ncl> 1 5
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120
100
80
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40 - .
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01 Rational | Magic | P
Enterprise | NetBeans | Omondo | Poseidon ationa agic °?"’er
Rose Draw Designer
MSi 67,74 100 100 75 0 0 50
HMNo| 32,26 0 0 25 100 100 50

El 67,74% de quienes utilizan Enterprise afirman que si genera codigo fuente,
mientras que el restante 32,26% responde que no tiene ésta funcion. El 100% de los
desarrolladores que utilizan NetBeans y Omondo aseveran que efectivamente estas
herramientas generan codigo fuente para el lenguaje de programacion que utilizan.
Asimismo el 75% de los encuestados que usan Poseidon responden afirmativamente
a ésta pregunta, mientras que el 25% lo hacen negativamente. Para la totalidad de
quienes hacen uso de las herramientas Rational Rose y Magic Draw, éstas no
generan cadigo fuente. Los usuarios de Power Designer que fueron encuestados se
encuentran divididos en partes iguales, puesto que el 50% contesta que si genera
cédigo, mientras que el otro 50% manifiestan que no lo hace.

10. Mencione algunas caracteristicas que a su criterio, deberian ser

incorporadas en una herramienta UML para ser mas eficiente

De acuerdo a quienes fueron encuestados las caracteristicas a tomar en consideracion
para el desarrollo de una herramienta UML mas eficiente y apegada a sus condiciones

de trabajo son las siguientes:

= Que sea desarrollado como software libre

= Que esté disponible en idioma espafiol

= Mejorar y ordenar la interfaz gréfica de tal manera que sea mas intuitiva para el
usuario

= Que sea portable, flexible, rapido, multiplataforma, versatil, potente y facil de usar

= Que sea orientado a objetos

= Soporte Iconix

= Generacion de codigo fuente para por lo menos, los lenguajes de programacion

mas utilizados en nuestro medio
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Detallar dicha generacion de codigo

Que permita la elaboracién de todos los diagramas UML y que disponga de
herramientas completas para la elaboracion de cada uno de ellos
Que permita ingresar casos de uso en forma de texto

Que permita generar diagramas a partir de los ya creados

Que detecte errores en el momento de modelar

Que permita la edicion de sus componentes

Que incluya tutoriales dinamicos acerca de la herramienta

Que permita el empaquetamiento de clases

Soporte para importar y exportar en XMl

Presentacion de plantillas en sistemas estandar

Plantillas patrones de procesos personalizables

Que permita la ingenieria inversa

Que permita realizar estimaciones

¢Considera usted que seria necesario el desarrollo de una herramienta para
andlisis y disefio de sistemas que permita la documentacion de software

basandose en UML 2.0y la generacién de cddigo fuente para C#?

Indicadores Frecuencia Porcentaje

Si 46 79,32

No 6 10,34
No contestan 6 10,34

TOTAL 58 100
No
No . contestan
10,34 .:q\ 10,34

El 79,32% de los encuestados que corresponden a 46 desarrolladores, indican que si

seria conveniente el desarrollo de una herramienta que reldna éstas caracteristicas,

mientras que un 10,34% no lo cree asi. Otro 10,34% no contesta a ésta interrogante.
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Quienes contestaron afirmativamente manifiestan que de ésta forma se facilitaria el
desarrollo de software, ahorrando tiempo tanto a analistas como a desarrolladores. Asi
mismo creen que con la generacién de cédigo fuente se incrementaria la posibilidad
de que los programadores se apoyen en los diagramas realizados en la fase de disefio
a la hora de realizar la codificacion del software. También se destaca que existen muy
pocas herramientas UML que tomen en cuenta a C#, e independientemente del
lenguaje al que esté dirigido, la mayoria tienen licencia comercial y son complejas de
utilizar. Por altimo opinan que seria conveniente que la generacion de cédigo fuente no
sea Unicamente para un lenguaje de programacion, sino también para los mas

utilizados por los desarrolladores de software.

Quienes optaron por el indicador No, se basan principalmente en que en la actualidad
existe una gran variedad de herramientas que brindan éste servicio y en que no
conocen el lenguaje de programacion C#, razén por la cual recomiendan que la
generacién de caédigo fuente deberia ser para Java, lenguaje de programacion mas

utilizado en nuestro medio.
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ANEXO 5

Andlisis de las herramientas basadas en UML 2.0 mas vtilizadas por los

desarrolladores de software

1. Listado

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta realizada a desarrolladores de
software de nuestra localidad, demostraron que las herramientas UML mas utilizadas

son las siguientes:

= Enterprise

= NetBeans

= Omondo

= Poseidon

= Rational Rose
= Magic Draw

Existe también un pequefio porcentaje de encuestados que sugiri6 Power Designer
como su herramienta predilecta, pero al estar orientada al desarrollo de bases de

datos, no se tomara en cuenta durante el presente analisis.

2. Prestaciones

Enterprise 7.0

= Software comercial.

= Facilidad de uso.

= Interfaz gréfica de usuario amigable.

= Basado en la especificacion UML 2.0.

= Soporte para el desarrollo de Diagramas de Paquetes, Clases, Objetos, Estructura
Compuesta, Componentes, Despliegue, Casos de Uso, Actividad, Estado,
Comunicacion, Secuencia, Tiempos y Vista de Interaccion.

= Paleta con los elementos y utilerias UML que se carga de acuerdo al tipo de

diagrama seleccionado.
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= Generacion de cédigo fuente para los lenguajes de programacion ActionScript, C,
C#, C++, Delphi, Java, PHP, Python, Visual Basic Net, y Visual Basic.

= Generacion de Documentacion a partir de los diagramas UML, en formato RTF y
HTML.

= Ingenieria inversa.

= Permite al usuario organizar su proyecto mediante la creacién de vistas.

= Presenta asistentes para la configuracion de nodos y relaciones al momento de
crearlos o editarlos.

= Las lineas de relaciébn pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

= Distribucibn manual o preestablecida de los elementos utilizados en un diagrama.

= Alineacion de los componentes del diagrama.

= Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

= Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

= Propiedades para Hacer y Deshacer.

= |mpresion de diagramas.

= Exportacion de diagramas en los formatos *.bmp, *.png, *.jpg, *.tga, *.gif, *.wmf y
*.emf.

= Importaciéon y Exportacion XMI.

= Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).

NetBeans 6.1

= Software libre.

* Facilidad de uso.

= Interfaz grafica de usuario amigable.

= Basado en la especificacion UML 2.0.

= Multiplataforma.

= Soporte para el desarrollo de Diagramas de Actividad, Clases, Colaboracion,
Componentes, Despliegue, Secuencia, Estado y Casos de Uso.

= Paleta con los elementos y utilerias UML que se carga de acuerdo al tipo de
diagrama seleccionado.

= Generacion de codigo fuente para el lenguaje de programaciéon Java.

= Generacion de Documentacion a partir de los diagramas UML, en formato HTML.

* Ingenieria inversa.

= Organizacién automatica de cada diagrama de acuerdo al tipo al que pertenezca.
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Presenta las propiedades para configuracion de los elementos UML al
seleccionarlos.

Las lineas de relacion pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

Distribucion manual o preestablecida de los elementos utilizados en un diagrama.
Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

Propiedades para Hacer y Deshacer.

Impresion de diagramas.

Exportacion de diagramas en los formatos *.jpg, *.svg, Yy *.png.

Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).

Omondo

Software libre y comercial.

Facilidad de uso.

Interfaz grafica de usuario amigable.

Basado en la especificacion UML 2.0.

Multiplataforma.

Soporte para el desarrollo de Diagramas de Clases, Objetos, Componentes,
Despliegue, Casos de Uso, Actividad, Estado, Comunicacion, Secuencia, y
Robustez.

Sencilla paleta con los elementos y utilerias UML que se carga de acuerdo al tipo
de diagrama seleccionado.

Generacion de cédigo fuente para el lenguaje de programacién Java.

Ingenieria inversa.

Organizacién en el mismo proyecto del codigo fuente.

Presenta asistentes para la configuraciébn de nodos y relaciones al momento de
crearlos o editarlos.

Las lineas de relacion pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

Alineacion de los componentes del diagrama.

Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

Visualizacién de diagramas a escala.

Propiedades para Hacer y Deshacer.
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= Impresion de diagramas.

= Exportacion de diagramas en los formatos *.svg, *.gif, *.wmf y *.jpg.
= Exportacion XMI.

= Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).

Poseidon 6.0.2 -0

= Software libre y comercial.

= Facilidad de uso.

= Interfaz grafica de usuario amigable.

= Basado en la especificacion UML 2.0.

= Multiplataforma.

= Soporte para el desarrollo de Diagramas de Clases, Casos de Uso, Estado,
Actividad, Comunicacién, Secuencia, Componentes y Despliegue.

= Sencilla paleta con los elementos y utilerias UML que se carga de acuerdo al tipo
de diagrama seleccionado.

= Permite agregar de manera rapida nodos, relaciones, atributos y métodos a partir
de un elemento con sélo seleccionarlo.

= Visualizacion del codigo fuente de un elemento seleccionado.

= Permite al usuario ingresar la documentacion en forma de texto, de un elemento
seleccionado.

= Generacion de codigo fuente para el lenguaje de programaciéon Java.

= Generacion de Documentacion a partir de los diagramas UML, en formato HTML y
DOC.

* Ingenieria inversa.

= QOrganizacion automatica de cada diagrama de acuerdo al tipo al que pertenezca.

= Presenta las propiedades para configuracion de los elementos UML al
seleccionarlos.

= Las lineas de relacion pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

= Distribucién manual o preestablecida de los elementos utilizados en un diagrama.

= Alineacion de los componentes del diagrama.

= Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

= Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

= Visualizacion de diagramas a escala.

= Propiedades para Hacer y Deshacer.
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= Impresion de diagramas.

= Exportacion de diagramas en todos los formatos graficos estandares.
= Exportacion XMI.

= Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).

Rational Rose 2003

= Software comercial.

= Facilidad de uso.

= Basado en la especificacion UML 2.0.

= Multiplataforma.

= Permite escoger el lenguaje de programacién con el que se va a trabajar, antes de
iniciar un proyecto.

= Soporte para el desarrollo de Diagramas de Clases, Casos de Uso, Comunicacién,
Componentes, Despliegue, Actividad, Estado y Secuencia.

= Sencilla paleta con los elementos y utilerias UML que se carga de acuerdo al tipo
de diagrama seleccionado.

= Cuenta con un asistente que contiene las clases estandar del lenguaje de
programacion con el que se esté trabajando.

= Generacion de cédigo fuente para los lenguajes de programacion ANSI C++, Ada
83, Ada 95, CORBA, Java, Visual C++ y Visual Basic.

* Ingenieria inversa.

» Las lineas de relacion pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

= Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

= Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

= |mpresion de diagramas.

= Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).

Magic Draw 16.5

= Software comercial.

= Facilidad de uso.

= Interfaz gréfica de usuario amigable.
= Basado en la especificacion UML 2.0.

= Multiplataforma.
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Soporte para el desarrollo de Diagramas de Clases, Casos de Uso, Comunicacion,
Secuencia, Estado, Actividad, Estructura Compuesta, Componentes, Despliegue,
Tiempos, Robustez y Vista de Interaccién. Ademas incluye otro tipo de diagramas.
Paleta muy completa con los elementos y utilerias UML del diagrama seleccionado
y de los relacionados con éste.

Permite agregar de manera rapida nodos, relaciones, atributos y métodos a partir
de un elemento con sélo seleccionarlo.

Permite al usuario ingresar la documentacién en forma de texto, de un elemento
seleccionado.

Cuenta con un asistente que contiene las clases estandar del lenguaje de
programacion con el que se esté trabajando.

Generacion de coédigo fuente para los lenguajes de programacion C#, C++, Java,
CORBA IDL, DDL, EJB 2.0, XML Schemay WSDL.

Generacion de Documentacion a partir de los diagramas UML, en formato HTML.
Ingenieria inversa.

Presenta las propiedades para configuracion de los elementos UML al
seleccionarlos.

Las lineas de relacion pueden ser modificadas en varios puntos, tantos como
requiera el usuario.

Distribucion manual o preestablecida de los elementos utilizados en un diagrama.
Alineacion de los componentes del diagrama.

Permite modificar las propiedades graficas de los elementos UML.

Propiedades para Zoom In y Zoom Out.

Visualizacion de diagramas a escala.

Propiedades para Hacer y Deshacer.

Impresion de diagramas.

Exportacion de diagramas en los formatos *.eps, *.png, *.jpg, *.svg, *.tif, *.tiff, *.wmf
y *.emf.

Importacion y Exportacion XMI.

Ayuda para el manejo de la herramienta (Inglés).
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Debilidades

Enterprise

Soporta los 13 tipos de diagramas de
UML 2.0.

Disponibilidad de elementos y utilerias
UML para el desarrollo de diagramas.
Generacion de cddigo fuente.
Generacion de documentacion.
Ingenieria inversa.

Asistentes para la configuracion de
nodos y relaciones.

Distribucion y alineacion de los
elementos que conforman un diagrama.
Exportacién de diagramas en varios
formatos gréficos.

Importacion y exportacion XMl.

Software comercial.

Permite modelar herencia mdltiple en
lenguajes de programacion que no la
admiten.

La generacion de codigo fuente es
incorrecta cuando se modela herencia
mdltiple para lenguajes que no la
admiten.

Al arrastrar clases a paquetes, dentro
del diagrama, el modelo no actualiza
las dependencias creadas, razén por la
que se presentan errores durante la
generacion de cédigo fuente.

No se presentan mensajes cuando el
usuario comete errores en el disefio de
diagramas.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.

NetBeans

Software libre.

Soporta 8 tipos de diagramas UML 2.0.
Facilidad de uso.

Multiplataforma.

Interfaz grafica de usuario amigable.
Disponibilidad de elementos y utilerias
UML para el desarrollo de diagramas.
Generacion de codigo fuente.
Generacion de documentacion.
Ingenieria inversa.

Distribucion de los elementos que
conforman un diagrama (layout).
Exportacién de diagramas en los 3
principales formatos graficos.

Omondo

Software libre.

Soporta 10 tipos de diagramas UML
2.0.

Facilidad de uso.

Multiplataforma.

Interfaz grafica de usuario amigable.
Disponibilidad de elementos y utilerias
UML para el desarrollo de diagramas.

Necesita un equipo con gran capacidad
de procesamiento.

La generacion de cédigo fuente es
Unicamente para Java

La generacion de documentacion es
Unicamente en formato HTML.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.

Las mejores prestaciones se
encuentran en la versién comercial.

La generacion de cédigo fuente es
Unicamente para Java.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.



Generacion de cddigo fuente.
Ingenieria inversa.

Asistentes para la configuracion de
nodos y relaciones al crear o editar.
Alineacion de los elementos que
conforman un diagrama.

Exportacion de diagramas en 4
formatos gréficos.

Importacion y exportacion XMl.

Poseidon

Software libre.

Soporta 8 tipos de diagramas UML 2.0.
Facilidad de uso.

Multiplataforma.

Interfaz gréfica de usuario amigable.
Disponibilidad de elementos y utilerias
UML para el desarrollo de diagramas.
Rapida creacion de nodos, relaciones,
atributos y métodos a partir de un
elemento seleccionado.

Visualizacion del coédigo fuente de un
elemento seleccionado.

Generacion de codigo fuente.
Generacion de documentacion.
Ingenieria inversa.

Distribucion y alineacién de los
elementos que conforman un diagrama.
Exportacion de diagramas en todos los
formatos gréaficos estandares.
Importacion y exportacion XMl.
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Las mejores prestaciones se
encuentran en la versién comercial.
Permite modelar herencia mdltiple.

La creacibn rapida de nodos,
relaciones, atributos y métodos a partir
de un elemento seleccionado no esta
totalmente controlada.

El cédigo fuente que se visualiza es
inexacto.

La generacion de codigo fuente es
Unicamente para Java.

La generacion de codigo fuente es
incorrecta cuando se modela herencia
mdltiple, para lenguajes que no la
admiten.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.

Rational Rose

Permite trabajar con varios lenguajes
de programacion.

Soporta 8 tipos de diagramas UML 2.0.
Multiplataforma.

Disponibilidad de elementos y utilerias
UML para el desarrollo de diagramas.
Asistente que contiene las clases
estandar del lenguaje de programacion
con el que se esté trabajando.
Generacion de cadigo fuente.
Ingenieria inversa.

Software comercial.

La creacion rapida de nodos,
relaciones, atributos y métodos a partir
de un elemento seleccionado no esta
totalmente controlada.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.

Magic Draw

Soporta los 13 tipos de diagramas UML
2.0y més.

Facilidad de uso.

Multiplataforma.

La creacion rapida de nodos,
relaciones, atributos y métodos a partir
de un elemento seleccionado no esta
totalmente controlada.



Completa disponibilidad de elementos y
utilerias UML para el desarrollo de
diagramas.

Rapida creacion de nodos, relaciones,
atributos y métodos a partir de un
elemento seleccionado.

Asistente que contiene las clases
estandar del lenguaje de programacion
con el que se esté trabajando.
Generacion de codigo fuente.
Generacion de documentacion.
Ingenieria inversa.

Distribucion y alineacion de los
elementos que conforman un diagrama.
Exportacién de diagramas en varios
formatos gréficos.

Importacion y Exportacion XMI.

219

Software comercial.

Permite modelar herencia mdltiple.

La documentacion generada se
encuentra Unicamente en formato
HTML.

El manual de usuario se encuentra en
idioma inglés.
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ANEXO 6

Tabulacion de Encuesta dirigida a desarrolladores de software de nuestra

localidad para validar la Herramienta AleDan UML.

1. ¢Qué tan amigable es la interfaz gréfica de usuario en cuanto a la distribucion y

organizacion de componentes?

Tabla 1: Resultados a la pregunta N° 1

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 20 57,1 %
Bueno 15 42,9 %
Regular 0 0,0 %
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
i Excelente
i Bueno
ik Regular
H Malo

Figura 1: Resultados a la pregunta N° 1

Como puede observarse en el cuadro estadistico y en el gréafico correspondiente a
la pregunta 1, 20 usuarios que corresponden al 57,1 % consideran que la interfaz
grafica de usuario es “Excelente”, mientras que los restantes 15 usuarios

equivalentes al 42,9 % la catalogan como “Bueno”.

En sentido general, se destaca que ésta herramienta posee una buena distribucién
de iconos, que es interactiva e intuitiva y que posee mas facilidades que otros
programas para la elaboracion de diagramas UML. El estar en espafiol, es una
caracteristica que le permite ser mucho mas comprensible, y su ambiente de

trabajo organizado y colorido, sencillamente llaman la atencion del usuario.
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2. ¢Qué calificativo asigna a la apertura, creacion, eliminacién, guardado y cierre de
proyectos?

Tabla 2: Resultados a la pregunta N° 2

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 18 51,4 %
Bueno 17 48,6 %
Regular 0 0,0 %
Malo 0 0,0%
TOTAL 35 100 %
i Excelente
H Bueno
i Regular
 Malo

Figura 2: Resultados a la pregunta N° 2

Quienes optan por “Excelente”, un 51,4 %, lo hacen fundamentandose en que
segun ellos, la herramienta es una gran ayuda en el modelado de sus proyectos
por su facilidad de uso, porque es 6ptimo, rapido, comprensible y porque posee
una interfaz practica para el usuario. Al hacer pruebas no se presentan

inconvenientes con estas acciones.

La categoria “Bueno” fue seleccionada por un 48,6 %, debido a que la herramienta
no permite importar proyectos realizados en otras aplicaciones. Pese a ello indican

gue es una herramienta eficiente que facilita la organizacion de sus proyectos.

3. ¢Cbmo califica la organizacion y distribucibn de un proyecto en el arbol
“Navegador de Proyectos”?

Tabla 3: Resultados a la pregunta N° 3

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 17 48,6 %
Bueno 17 48,6 %
Regular 1 2,8%
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
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M Excelente
M Bueno
i Regular

i Malo

Figura 3: Resultados a la pregunta N° 3

El 48,6 % de los encuestados afirman que la organizacion y distribucion de un
proyecto es “Excelente” ya que gracias a su disposicion de componentes se

encuentran facil y rdpidamente los elementos creados dentro de un proyecto.

Por otra parte, 17 usuarios correspondientes a otro 48,6 % creen que la
organizacion del “Navegador de Proyectos” es “Buena” por permitir desglosar
secuencialmente cada una de las partes de los proyectos creados. Se recomienda

afadir iconos mas representativos.

Finalmente el 2,8 % que se inclina por la opcién “Regular” no explica sus razones.

¢, Cuél es su apreciacion sobre la apertura, creacion, eliminacion y cierre de

diagramas UML?

Tabla 4: Resultados a la pregunta N° 4

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 24 68,6 %
Bueno 11 31,4 %
Regular 0 0,0 %
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
M Excelente
i Bueno
ki Regular
H Malo

Figura 4:

Resultados a la pregunta N° 4
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Un 68,6 % de los usuarios encuestados creen que la administracion de diagramas

UML es “Excelente” y un 31,4 % cree que es “Buena”.

Segun los usuarios la administracion de diagramas es rapida, préactica, dinamica,
pero sobre todo didactica. Estas son caracteristicas que sin duda alguna permiten
optimizar en gran medida el tiempo invertido en el modelado de diagramas.

¢ Coémo califica la administracion de elementos graficos dentro de un diagrama en

edicion?

Tabla 5: Resultados a la pregunta N° 5

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 20 57,1 %
Bueno 13 37,1 %
Regular 2 5,8 %
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
H Excelente
i Bueno
i Regular
H Malo

Figura 5: Resultados a la pregunta N° 5

20 de los encuestados afirman que el manejo de elementos UML dentro de
diagramas es “Excelente” puesto que la herramienta brinda un entorno de trabajo
agradable, interactivo y entretenido en la edicion de diagramas, Yy

consecuentemente, de sus artefactos graficos.

El 37,1 % de los usuarios que representa a 13 encuestados, contestan a la
interrogante con “Bueno”, sefalando que se debe incrementar la opcién de

deshacer acciones.

Finalmente 2 encuestados que representan al 5,8 % manifiestan que los iconos de

la Paleta deben ser mas grandes y visibles, y principalmente, que AleDan UML no
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permite deshacer las Ultimas acciones realizadas. Por lo tanto, creen que la

administracion de elementos en un diagrama en edicion es “Regular”.

La ediciébn y presentacion de las propiedades gréficas y estructurales de un
artefacto UML dentro de un diagrama en edicion es:

Tabla 6: Resultados a la pregunta N° 6

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 18 51,4 %
Bueno 17 48,6 %
Regular 0 0,0 %
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
M Excelente
H Bueno
ik Regular
 Malo

Figura 6: Resultados a la pregunta N° 6

Un total de 18 encuestados que corresponden al 51,4 % manifiestan que es
“Excelente” principalmente por la facilidad para la edicién de las propiedades de un
artefacto. Indican ademas que los colores empleados hacen mas llamativa esta

tarea y en contexto general, hacen mas interesante a la herramienta.

Otro 48,6 % perteneciente a 17 encuestados califican esta tarea como “Bueno”,

pues aseguran que hace falta implementar algunos componentes en la Paleta.

¢, Como considera el control de entradas erroneas al momento de ingresar datos?

Tabla 7: Resultados a la pregunta N° 7

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 17 48,6 %
Bueno 13 37,1 %
Regular 5 14,3 %




225

Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %

M Excelente
H Bueno
ik Regular

M Malo

Figura 7: Resultados a la pregunta N° 7

Puesto que AleDan UML es una herramienta bastante intuitiva, el usuario sabe lo
que va a hacer, pero en caso de cometer errores, los controles facilitan saber
donde se los ha cometido. Especificamente en el caso de diagramas de clases, la
herramienta controla bien el nombre de clases, métodos y atributos, razones por la
que un total de 17 encuestados que representan a un 48,6 % califican al control de

entradas erroneas como “Excelente”.

Otros 13 usuarios correspondientes al 37,1 % estiman que esta actividad es
“Bueno” destacando que los mensajes desplegados en el panel Salida ayudan a
realizar bien su trabajo. Ademas se cree que falta explicacién de porqué no se

acepta un dato determinado.

Finalmente un 14,3 % representado por 5 encuestados, advierte que no hay
mucho control pues se permite ingresar cualquier dato. Esto se puede deber
principalmente a la falta de experiencia en el uso y manejo de la herramienta.
Otros por su parte, creen conveniente mostrar mensajes mas amigables y
descriptivos. Por ello en ésta parte de la prueba, se ha calificado a AleDan UML

con la categoria “Regular”.

¢Cree usted que la presentacion de mensajes informativos, de control, de error,

etc. es?

Tabla 8: Resultados a la pregunta N° 8

Indicadores Frecuencia Porcentaje

Excelente 14 40 %
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Bueno 20 57,1%
Regular 1 29%

Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %

i Excelente
M Bueno
i Regular

M Malo

Figura 8: Resultados a la pregunta N° 8

Como se puede observar en el cuadro y en la representacion gréafica
correspondiente, 14 encuestados creen que es “Excelente” puesto que de una
manera dinamica permite identificar errores cometidos en el disefio de diagramas,

y de igual manera, se dan las pautas necesarias para el manejo de la herramienta.

El 57,1 % creen que aunque se ayuda en la correccidon de errores y facilita el
desarrollo del trabajo, hace falta mejorar aln mas en éste campo, para obtener
mejores resultados y mayor satisfaccion del usuario. En definitiva se sugiere incluir
mayor explicaciébn en los mensajes presentados al usuario. Es por ello, que

asignan el calificativo “Bueno” a la presentacién de mensajes.

El 2,9 % que se inclin6 por la opcidn “Regular” lo hace afirmando que los mensajes

deben ser mas amigables y descriptivos.

¢,Cudl es su valoracién para el proceso de exportacion de diagramas en formato

*.png?

Tabla 9: Resultados a la pregunta N° 9

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 17 48,6 %
Bueno 15 42,9 %
Regular 3 8,5%
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
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i Excelente
M Bueno
i Regular

M Malo

Figura 9: Resultados a la pregunta N° 9

El 48,6 % asegura que es “Excelente” puesto que se trata de un proceso rapido y
facil de realizar. Otro 42,9 % considera que es “Bueno” con las mismas
consideraciones, afladiendo ademas que falta un mensaje indicando que la imagen
ha sido exportada correctamente o si ha existido algun error. Finalmente un 8,5 %
califica este proceso como “Regular’ debido a que es necesario que dicha

exportacion sea realizada en la gran mayoria de formatos gréaficos existentes.

10. El proceso de impresion de diagramas es:

Tabla 10: Resultados a la pregunta N° 10

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 20 57,1 %
Bueno 13 37,1 %
Regular 2 58 %
Malo 0 0,0%
TOTAL 35 100 %
i Excelente
M Bueno
i Regular
H Malo

Figura 10: Resultados a la pregunta N° 10

De acuerdo a 20 usuarios que representan al 57,1 % de la poblaciéon encuestada,
la impresion es “Excelente” puesto que se obtiene una imagen clara, con buena
resoluciéon, y mas aun, porque se permite configurar el tipo de imagen que se
desea obtener.



11.

228

Otros 13 encuestados que corresponden al 37,1 % aseguran que el proceso es

“Bueno” con similares apreciaciones que en la categoria anterior, afladiendo que

en ocasiones disminuye la calidad en la impresion, situacién que de acuerdo a los

mismos encuestados, puede darse por las caracteristicas de la impresora.

Por ultimo, 2 de los usuarios encuestados creen que la impresion de diagramas es

“Regular” aunque no se hayan especificado las razones por las que se lo hizo.

¢ Qué calificativo daria usted al

herramienta?

Tabla 11: Resultados a la pregunta N° 11

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 23 65,7 %
Bueno 11 31,4 %
Regular 1 29%
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
M Excelente
i Bueno
i Regular
H Malo

Figura 11: Resultados a la pregunta N° 11

modulo de ayuda incluido dentro de la

El 65,7 % que representa a 23 encuestados califican la Ayuda como “Excelente”

pues aseguran que es muy explicativa, permite conocer la herramienta en si, sus

caracteristicas de funcionamiento y su utilidad, esta totalmente en espafiol, da

mayor comodidad al usuario y a que es muy informativa.

Quienes contestaron con la categoria “Bueno”, el 31,4 %, afirman que la ayuda

incluida da las pautas necesarias para el manejo de AleDan UML y apuntan a que

se debe mejorar su presentacion. De igual manera hay quienes opinan que hace

falta explicar mas a profundidad la generacién de codigo fuente, o también, lo

relacionado a cuando se puede utilizar asociaciones, herencia, etc.
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Aquellos que prefirieron la opcion “Regular”, un 2,9%, afirman que se debe mostrar

ejemplos practicos en el uso de la herramienta con cada uno de los diagramas.

12. ¢ Como considera el grado de coherencia entre el cédigo fuente generado y los

diagramas disefiados?

Tabla 12: Resultados a la pregunta N° 12

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 18 51,4 %
Bueno 16 45,7 %
Regular 0 0,0 %
Malo 1 29%
TOTAL 35 100 %
M Excelente
H Bueno
i Regular
 Malo

Figura 12: Resultados a la pregunta N° 12

Como puede observarse en el cuadro estadistico y en el gréafico correspondiente a
esta interrogante, 18 usuarios con el 51,4 % afirman que el grado de coherencia es
“Excelente” puesto que el cdédigo fuente generado refleja lo disefiado en un

diagrama, y ademas, se genera clases con sus respectivas dependencias.

Un porcentaje del 45,7 % sefiala que es “Bueno” porque el cédigo se genera
paralelamente al disefio de diagramas, de tal manera que se pueden percatar

inmediatamente del resultado obtenido.

Un 2,9 % que representa a un encuestado, indica por su parte que al no conocer
este lenguaje de programacion, no puede dar un veredicto real, motivo por el que

prefiere asignar como “Malo” el proceso de generacion de codigo fuente.
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13. El tiempo de respuesta de la herramienta en la realizacion de tareas (dibujado de
artefactos y diagramas, exportacion de diagramas, generaciéon de cddigo e

impresion) es:

Tabla 13: Resultados a la pregunta N° 13

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 25 71,4 %
Bueno 9 25,7 %
Regular 1 29%
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
i Excelente
H Bueno
i Regular
H Malo

Figura 13: Resultados a la pregunta N° 13

El 71,4 % de los encuestados califican como “Excelente” el tiempo de respuesta de
la aplicacion al comprobar que cada una de las funcionalidades que la herramienta

ofrece a los usuarios se ejecuta de una manera rapida, eficaz y eficiente.

Quienes optan por el calificativo “Bueno”, un 25,7 %, dan las mismas
observaciones anteriores confirmando una vez més que el uso de AleDan UML

ahorra tiempo de trabajo.

Otro 2,9 % cree se puede mejorar la rapidez de la aplicacién, motivo por el cual se

inclina por la opcion “Regular”.

14. El desempefio de la herramienta en cuanto al uso de recursos computacionales

(memoria RAM, espacio en disco y procesador) es:

Tabla 14: Resultados a la pregunta N° 14

Indicadores Frecuencia

Excelente 21 60 %

Porcentaje
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Bueno 13 37,1%
Regular 1 29%
Malo 0 0,0 %
TOTAL 35 100 %
M Excelente
M Bueno
i Regular
H Malo

Figura 14: Resultados a la pregunta N° 14

Segun los propios encuestados, en la actualidad la gran mayoria de equipos
superan o al menos igualan los requerimientos minimos de la herramienta AleDan
UML. En éste aspecto, un total de 21 encuestados que representan al 60 %
supieron responder que AleDan UML es un software bastante liviano, que no
ocupa mucho espacio en disco y rapido en su ejecucién a pesar de las mdltiples

ventajas ofrecidas. Indiscutiblemente es “Excelente”.

Por su parte 13 usuarios que simbolizan un 37,1 %, ante esta interrogante
responden “Bueno” aunque hacen las mismas apreciaciones sefaladas
inicialmente. Sin embargo, uno de los usuarios que se inclind por ésta categoria,
indica que al trabajar sobre el sistema operativo Windows XP, AleDan UML

consume procesador casi en su totalidad al igual que la memoria RAM.

Por ultimo, un 2,9 % de los desarrolladores encuestados optaron por el calificativo

“‘Regular” afirmando que la herramienta ocup6 del 90 al 100 % de su procesador.

15. En comparacion con la herramienta UML mas utilizada por usted, AleDan UML es:

Tabla 15: Resultados a la pregunta N° 15

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Excelente 17 48,6 %
Bueno 18 51,4 %
Regular 0 0,0 %
Malo 0 0,0 %
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TOTAL 35 100 %

M Excelente
i Bueno

ki Regular
H Malo

Figura 15: Resultados a la pregunta N° 15

Un total de 17 encuestados que corresponden al 48,6 % manifiestan que al hacer
ésta comparacioén, AleDan UML es “Excelente” debido a que su interfaz amigable e
interactiva, la convierte en una herramienta mas facil de entender y usar, su
rapidez ayuda a ahorrar recursos en la etapa de disefio, y en si, se constituye en
una aplicacién UML bastante original.

Los 18 usuarios restantes, que simbolizan el 51,4 % de los encuestados, otorgan el
calificativo “Bueno” pues creen que se debe implementar la exportacién de
proyectos realizados en otras aplicaciones, mejorar en el aspecto de las ayudas y
optimizar el uso de los recursos computacionales. Creen conveniente ademas, que
se debe dar un mayor tiempo de prueba de la herramienta, de tal manera que se
adqguiera mayor experiencia en su uso. Sin embargo, se confirma una vez mas que

es una herramienta totalmente orientada al usuario.
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ANEXO 7
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ANEXO 8

Analisis FODA de la Herramienta AleDan UML

Fortalezas:

= Interfaz gréfica amigable, interactiva e intuitiva

= Facilidad de uso

= |dioma espafiol

= Administraciébn de proyectos, diagramas y artefactos UML es rapida, préctica,
dindmica y didactica

= Buen control de entradas de datos erroneos

= Exportacién de diagramas en formato *.png rapida y facil de realizar

= Excelente impresion de diagramas, pues se obtiene una imagen clara, con buena
resolucion, y mas aun, porque se permite configurar el tipo de imagen que se
desea obtener

=  Ayuda explicativa

= Generacion de codigo fuente para el lenguaje de programacion C# coherente con
lo disefiado en un diagrama

= Los procesos se realizan de una manera rapida, eficaz y eficiente

=  Software liviano que no consume muchos recursos computacionales

= Software libre

Oportunidades:

= Implementar mejoras en el médulo de diagramacion para permitir la elaboracién
de los 7 tipos de diagramas restantes: objetos, estructura compuesta, actividad,
estados, comunicacion, vista de interaccion y tiempos

= Implementar médulos para la generacién de codigo fuente en otros lenguajes de
programacion

= Adaptar la herramienta AleDan UML a las nuevas versiones de la especificacion
UML

= Mejorar la presentacion de mensajes informativos, de control, de error, etc., de tal

manera que sean mas amigables y explicativos
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Debilidades:

= No permite importar proyectos realizados en otras herramientas UML

= No permite deshacer ultimas acciones

= Exportar diagramas en la mayoria de formatos gréaficos

= El médulo Ayuda no ofrece explicaciones en cuanto a las especificaciones UML
2.0 (uso de relaciones)

= El moédulo Ayuda no contiene ejemplos practicos en el uso de la herramienta con
cada uno de los diagramas

= Lageneracion de cédigo fuente se limita al lenguaje de programacién C#

Amenazas:

= Falta de interés de desarrolladores de software en mejorar las prestaciones
ofrecidas por la herramienta AleDan UML

= Desactualizacion de la herramienta

= Falta de difusion de la herramienta AleDan UML en la comunidad de
desarrolladores de software

»= Falta de interés de desarrolladores de software en utilizar AleDan UML
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1. Titulo:

Desarrollo de una Herramienta de andlisis y disefio de sistemas que permita la
documentacion de software basada en UML 2.0 y la generacion de cédigo fuente bajo
la Especificacion del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA — 334) .
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2. Problematica:

2.1 Situacion Problémica

Los continuos avances tecnolégicos que se han presentado en las Ultimas décadas a
raiz de la aparicion de los computadores de escritorio, han desembocado en que la
mayoria de procesos de resolucion de problemas sean precisamente a través de un
computador, lo que conduce a la escritura de un programa, y a su ejecucion en el

mismo.

Para la escritura de un programa, a lo largo de la historia se han desarrollado distintos
lenguajes de programaciéon basados en diversos paradigmas o formas de pensar. Es
asi que a comienzos de la década de los 80 surge el paradigma de “Orientacion a
Objetos”, el cual concibe que todo lo que existe en el mundo real son entidades
(objetos) que interactian y se relacionan entre si. Esto hace que el software sea mas

facil de programar, comprender y mantener.

Actualmente la orientacién a objetos es sin lugar a duda el paradigma mas usado por
desarrolladores de software de todo el mundo, y es a partir de éste que nace el
lenguaje visual de modelado y documentacion de sistemas UML (Lenguaje Unificado
de Modelado), con la finalidad de definir estandares de disefio que permitan a todos

los desarrolladores hablar en un mismo lenguaje.

Ante ésta situacién, la compafiia Microsoft desarrolla la plataforma Microsoft .NET, la
misma que adopta el paradigma orientado a objetos y componentes, y nace a partir de
los lenguajes mas aceptados en el mundo tecnoldgico, como Java, Visual Basic, C++,
etc. Es mas, también se crea un nuevo lenguaje de programacion denominado C
Sharp (C#), basandose en la sintaxis de C, C++, Delphi y Java. Posteriormente
Microsoft decide liberar la plataforma .NET con la finalidad de que pueda ser adaptada
a los diferentes sistemas operativos y lenguajes de programacion, es decir, con la
finalidad de extender su uso. Gracias a ésta oportunidad surge el proyecto
MonoDevelop, el mismo que se constituye en un equivalente de la plataforma .NET de
Microsoft, con la diferencia que es de software libre y multiplataforma, es decir, puede

ser soportado en diferentes sistemas operativos.
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Los desarrolladores de software en general, tratan de crear sus productos con alta
calidad y bajo costo, de acuerdo a la planificacion inicial y en el tiempo minimo. Una de
las formas de lograr éste objetivo, es formular un correcto disefio del proyecto a
realizar, de tal manera que el proceso de construccion sea rapido, agil, flexible y lo
mas importante, eficaz. Para ello, dichas empresas deben seleccionar una herramienta
de disefio que presente facilidades de uso, que sea eficiente y que se adapte a los
requerimientos tanto de los desarrolladores, como del proyecto en marcha, de tal
manera que lo enmarque dentro un proceso ordenado y sistematico que asegure el

éxito del mismo.

Para el desarrollo de software en el lenguaje de programacién C Sharp existen dos
alternativas a considerar: por una parte el IDE Visual Studio .NET ofrecido por
Microsoft de uso comercial, y por otro, su equivalente en software libre, MonoDevelop.
A pesar de que C Sharp es un lenguaje de programacion 100% orientado a objetos y a
componentes, lamentablemente no existe una herramienta gratuita y open source®!
que ayude a disefiar una arquitectura enfocada a éste paradigma, circunstancia que
sin duda puede llevar al desarrollador a caer en una programacion estructurada a
pesar de trabajar con un lenguaje orientado a objetos: el IDE Visual Studio .NET
unicamente ofrece la posibilidad de realizar un diagramado de clases, dejando de lado
otros diagramas que son de igual importancia para el ingeniero en sistemas
especializado en el desarrollo de software; por su parte el IDE MonoDevelop no cuenta
con un modulo de diagramacién. Aunque algunas empresas han desarrollado plugin’s
(médulos) con soporte UML, ya sea para Visual Studio o MonoDevelop, lo que

persiguen es una utilidad comercial y privada.

A pesar de que algunas herramientas permiten la construccion de la mayoria del
disefio de una aplicacién software, no poseen una interfaz amigable, por lo que su uso
puede tornarse demasiado complejo y confuso para los usuarios; en otros casos, el
alto costo que supone la adquisicion de una herramienta de éste tipo, puede
convertirla hasta cierto punto en inalcanzable para los desarrolladores, razon por la
que son utilizadas mediante licencias ilegales, o en su defecto sin licencia, mediante
“‘demos” que tienen poca duracion; adicionalmente, es importante que la Universidad

Nacional de Loja disponga de una herramienta de disefio propia de caracter libre,

81 Las herramientas open source o de cédigo abierto permiten modificar el cédigo fuente para
implantar mejoras o nuevas funcionalidades a las mismas.
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dando a otros desarrolladores la posibilidad de hacer mejoras significativas que

aporten positivamente al funcionamiento y facilidad de uso de la misma.

A esto se suma el hecho de que los desarrolladores de software, especialmente
aquellos que estan iniciAndose en ésta actividad, no saben por qué herramienta
decidirse a la hora de realizar su trabajo, independientemente de que se cuente 0 no
con una version legal. Ciertas herramientas si bien soportan el lenguaje de
programacion C Sharp, no permiten trabajar con los diagramas UML mas utilizados
(clases, paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia) o viceversa,
es decir que a pesar de trabajar con dichos diagramas, no soportan la generacion de

cédigo fuente para C Sharp, lo que conlleva a escribir manualmente el modelado.

Esta falta de herramientas incrementa el riesgo en los desarrolladores de adquirir
malos habitos durante la construccién de software, pues en lugar de seguir un proceso
ordenado y metodolégico, optan por codificar el proyecto para luego proceder a
ejecutar la etapa de andlisis y disefio; mientras que en el peor de los casos, dejan de
lado la documentacion de la arquitectura del sistema informatico. El Unico resultado
esperado de ésta situacion es la pérdida de tiempo debido a un mal disefio v,
consecuentemente, retrasos significativos en la planificacion, ya que si en una etapa
posterior se detectan errores en el disefio, se debera volver a realizar el mismo trabajo

dos o hasta mas veces.

Enmarcados en éste contexto es que proponemos como tema de proyecto de tesis el
“Desarrollo de una Herramienta de analisis y disefio de sistemas que permita la
documentacion de software basada en UML 2.0 y la generacidon de cddigo fuente
bajo la Especificacion del Lenguaje de Programacién C Sharp (ECMA - 334)”,
con el cual pretendemos crear una herramienta de disefio capaz de satisfacer los
requerimientos de los desarrolladores que se orientan a realizar su trabajo en el
lenguaje de programacion C Sharp, ayudando a minimizar los riesgos de retrasos en la
planificacion asociados al mal disefio. De igual manera, se pretende aportar
significativamente a que los desarrolladores de software, y en especial los estudiantes
de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja, adopten
buenos habitos en el desarrollo de software, dejando de lado la denominada

“‘ingenieria inversa”.
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2.2 Problema General de Investigacion

Falta de una Herramienta para el analisis y disefio de sistemas que permita la
documentacion de software basada en UML 2.0 y la generacion de cédigo fuente bajo
la Especificacion del Lenguaje de Programacion C Sharp.

2.3 Delimitacion

2.3.1 Problemas especificos de Investigacién

Luego del analisis de la problematica planteada, hemos podido detectar algunos
inconvenientes, los mismos que a nuestro criterio, han sido definidos como problemas

especificos de investigacion:

= La falta de conocimiento por parte de los desarrolladores de software, acerca de
las herramientas para andlisis y disefio de sistemas que soportan C Sharp y UML
2.0.

= La falta de una herramienta de analisis y disefio de sistemas que soporte el
lenguaje de programacion C Sharp y que permita diagramar la arquitectura de un
producto software mediante la especificacion UML 2.0 para la documentacién de
diagramas de clases, paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y
secuencia, causa que los desarrolladores adquieran malos habitos en el proceso
de construccién de software.

= La falta de una herramienta que permita la generacion de cédigo fuente para el
lenguaje de programacién C Sharp a partir del disefio de diagramas de clases,
paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia, basados en UML
2.0.

2.3.2 Espacio

El proceso investigativo denominado “Desarrollo de una Herramienta de analisis y
disefio de sistemas que permita la documentacién de software basada en UML
2.0 y la generacion de cddigo fuente bajo la Especificacion del Lenguaje de
Programacion C Sharp (ECMA — 334)”, sera realizado en la Carrera de Ingenieria en

Sistemas de la Universidad Nacional de Loja tomando como base los diagramas UML
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2.0 mas utilizados en la misma (diagrama de clases, diagrama de paquetes, diagrama
de componentes, diagrama de despliegue, diagrama de casos de uso y diagrama de
secuencia), y estard dirigido a todos los desarrolladores de software que deseen
utilizarla, especialmente a quienes pertenecen a dicha entidad, ya sean docentes o
futuros profesionales de ésta rama.

2.3.3 Tiempo

El desarrollo de la presente investigacion estara comprendido durante el periodo
Noviembre del 2008 hasta Agosto del 2009.

2.3.4 Unidades de Observaciéon

= Herramientas CASE

= Herramientas CASE para el disefio de la arquitectura de un producto software
= Lenguaje Unificado de Modelado UML 2.0

= Especificacién del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA — 334)
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3. Justificacion

La Universidad Nacional de Loja en su afan de formar profesionales capaces de dar
solucion a las problematicas presentadas en nuestra sociedad, impulsa en cada una
de las carreras que oferta el desarrollo de investigaciones de caracter cientifico —
técnico que coadyuven al desarrollo sustentable de nuestro entorno y contribuyan a su
adelanto. Es asi que en la carrera de Ingenieria en Sistemas, se capacita a los
estudiantes de tal forma que a través de conceptos propios de sistemas, proporcionen
alternativas validas para dar solucion a diversas dificultades que pueden llegar a
presentarse en empresas tanto publicas como privadas, ya sea mediante la
implantacién de sistemas informaticos o mediante el planteamiento de propuestas para

el mejoramiento de la situacion problematicas existentes.

Los constantes avances tecnolégicos que se han dado en las dltimas décadas han
contribuido a que empresas tanto publicas como privadas incrementen su
productividad, ya sea mediante la adquisicibn de nuevos equipos (hardware) o
mediante la adquisicion e implantacion de tecnologias de informacion (software). Pos
su parte las empresas desarrolladoras de software incrementan su competitividad
mediante la utilizacibn de herramientas que permiten optimizar recursos y obtener
productos de calidad. Las empresas mas sobresalientes de desarrollo de software son
las que utilizan buenas herramientas (herramientas CASE) que apoyen a una etapa

especifica o0 a todo el ciclo de desarrollo de un producto.

Ante la necesidad de mejorar el rendimiento en todos los sectores productivos,
dependemos cada vez mas del software en nuestras actividades cotidianas, razon por
la que la fiabilidad del software es vital. Sin embargo, y pese a los recursos y
esfuerzos invertidos, gran parte de los proyectos de desarrollo de software no llegan a
cumplir los objetivos planteados, debido a errores de disefio detectados en etapas
posteriores a éste. Una de las posibles alternativas de solucion a éste inconveniente,
es el correcto disefio de la arquitectura del software a desarrollar, para lo que se
requiere el apoyo de una herramienta eficiente capaz de satisfacer, en éste caso
especifico, las necesidades de los desarrolladores que deban o quieran realizar su

trabajo en el lenguaje de programacion C Sharp.

La investigacion denominada “Desarrollo de una Herramienta de anédlisis y disefio

de sistemas que permita la documentacion de software basada en UML 2.0y la
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generacion de codigo fuente bajo la Especificacion del Lenguaje de
Programacion C Sharp (ECMA - 334)”, fue propuesta fundamentalmente con el
animo de proporcionar a los estudiantes que forman parte de la carrera de Ingenieria
en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja y a los desarrolladores de software en
general, una herramienta de disefio de software que contenga y brinde a los usuarios
los instrumentos necesarios para disefiar la arquitectura de una aplicacion software,
ademas de generar autométicamente el cédigo fuente del disefio realizado
previamente en el lenguaje C Sharp. Con esta herramienta, se espera minimizar el
riesgo de que los desarrolladores adopten el mal habito de la “ingenieria inversa”, es
decir, primero codificar y luego realizar el analisis y disefio del software. Ademas, ya
que la herramienta a desarrollar sera libre, queda abierta la posibilidad de que a futuro
se integren nuevos médulos que le permitan la generacién de cddigo para la gran
diversidad de lenguajes existentes, o para realizar modificaciones que mejoren la

funcionalidad y operatividad de ésta herramienta.

Para conseguirlo, nos apoyaremos en los conocimientos adquiridos dentro y fuera de
las aulas a lo largo del curso de nuestra carrera, asi como también en los que se han
adquirido en el desarrollo de proyectos investigativos de caracter cientifico — técnico
realizado en los diferentes médulos como parte del cumplimiento del Sistema
Académico Modular por Objetos de Transformacion (SAMOT). Asimismo, se
continuard investigando constantemente con la finalidad de recopilar la informacion

necesaria para abordar la teméatica eficientemente.

Con ésta herramienta de disefio, los desarrolladores que la utilicen podran realizar su
trabajo en base a un disefio adecuado que minimice el riesgo de retrasos y pérdida de
tiempo, y por lo tanto, se incrementardn las posibilidades de obtener un producto
exitoso, en el tiempo y con los recursos estimados en la planificacion establecida
inicialmente, lo que consecuentemente se refleja en la satisfaccion del cliente al
constatar el incremento en la productividad de su empresa. Ademas es importante que
la Universidad Nacional de Loja cuente con una herramienta de disefio libre, de tal
manera que los desarrolladores de software puedan realizar las modificaciones

necesarias para obtener una mejor funcionalidad en la misma.
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Viabilidad Econémica

Se trata de un proyecto viable puesto que para la construccion de ésta herramienta no
se necesita la adquisicién de tecnologia avanzada en cuanto a hardware y software,
es decir, el desarrollo se lo realizara con la ayuda de equipos propios y con
herramientas de software libre. Los recursos econdmicos que deberan ser invertidos a
lo largo del desarrollo del proyecto, seran financiados por nuestro grupo de trabajo, de
tal manera que no se correra el riesgo de paralizar el desarrollo de la herramienta

debido a limitaciones presupuestarias.

Viabilidad Técnica

Nuestro grupo de trabajo puede realizar el presente proyecto puesto que contamos
con los conocimientos necesarios para el manejo de los distintos recursos a aplicar,
esto es, hardware, software, Lenguaje Unificado para el Modelado (UML) y Lenguaje
de Programacién C Sharp. De igual manera, disponemos de los recursos técnicos

(hardware y software) para el desarrollo de la herramienta.

Viabilidad Operativa

Al ser estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas, la investigacion sera
operativamente factible, pues tenemos facil acceso tanto a la Internet como a las
diversas fuentes de informacion existentes en la Biblioteca del Area de la Energia, las

Industrias y los Recursos Naturales no Renovales.

Asimismo contamos con el apoyo de los estudiantes de los ultimos mddulos de la
carrera y de los docentes que laboran en la misma, cuyos valiosos aportes facilitaran
el proceso de investigacion. Por otra parte, los desarrolladores de software,
especialmente los futuros Ingenieros en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja,
estardn en capacidad de manejar adecuadamente la nueva herramienta puesto que
poseen los conocimientos necesarios tanto del disefio de aplicaciones software como

de los lenguajes C Sharp y UML 2.0.

La herramienta podra ser construida en el tiempo estimado, ya que como
desarrolladores de la tesis, estamos comprometidos con la misma, disponemos del

tiempo planificado para el efecto y lo dedicaremos en su totalidad a la ejecucion de la
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investigacion. Asi mismo, al ser un proyecto que no involucra a una empresa en
particular, podremos realizar las tareas en el momento apropiado, ya sea en nuestra
dependencia o como trabajo de campo, minimizando asi la presencia de retrasos
significativos. Para el desarrollo de la herramienta vamos a tomar en consideracion las
ventajas y fortalezas de las mejores herramientas existentes en el medio para el
disefio y analisis de sistemas.

Finalmente es importante sefialar que ésta herramienta sera multiplataforma, es decir,
podra ser ejecutada en los sistemas operativos Windows o Linux luego de ser

instalada en el ordenador.
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Objetivos

General

Desarrollar una Herramienta de analisis y disefio de sistemas que permita la
documentacién de software basada en UML 2.0 y la generacién de cédigo fuente

bajo la Especificacién del Lenguaje de Programacion C Sharp (ECMA — 334).

Especificos

Analizar las herramientas de andlisis y disefio de sistemas basadas en la
especificacion UML 2.0 mas utilizadas por los desarrolladores de software.

Desarrollar un moédulo de diagramacion basado en el Lenguaje de Programacion
C Sharp, y en la especificacion UML 2.0 para modelar diagramas de clases,
paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia.

Desarrollar un médulo de generacion de codigo fuente para el Lenguaje de

Programacion C Sharp, a partir de los diagramas de clases y secuencia.
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5. Marco Teoérico

CAPITULO]T

Lenguaje Unificado de Modelado
UML
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5.1.1 Definiciones

Un modelo es la simplificaciéon de la realidad observada. En el campo del desarrollo de
software, el objetivo que persigue el modelado de un sistema es obtener las piezas
mas importantes del mismo. Para ello se procede a realizar una abstraccion de esa

realidad y se la plasma con una notacién gréfica.

A ésta representacion se la conoce como modelo visual y lo que permite es manejar la
complejidad de los sistemas a analizar o disefiar. De ahi es que nace la necesidad de
contar con una herramienta que permita visualizar, comprender y entender que sera y

cémo se hara un sistema, antes de ponerlo en marcha.

El Lenguaje Unificado de Modelado UML (Unified Modeling Language) nace
cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios basandose en una
semantica y notacion estandares, con el objetivo de lograr compatibilidad en el analisis
y disefio orientado a objetos. De ésta manera se consigue que los proyectos sean
realizados en un lenguaje de modelado maduro, dando a los desarrolladores la

oportunidad de enfocarse en producir software de calidad.

Es un lenguaje gréfico estandarizado y orientado a objetos, que ayuda a escribir los
“planos” del software, con la finalidad de visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema de informacion. "Incluye conceptos conceptuales tales
como procesos de negocio y funciones del sistema, y algunos aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y

componentes de software reutilizables”.3?

82 WIKIPEDIA. 2008 [en linea]. Lenguaje Unificado de Modelado.
[http://es.wikipedia.org/wiki/UML], [Consulta: 28 de noviembre del 2008]


http://plagatux.es/wp-content/uploads/2008/07/uml_logopatterns.jpg
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UML estd conformado por varios elementos, artefactos o figuras que tienen un
significado propio. Mediante la agrupacion de algunos de estos elementos (segun sea
necesario), se pueden obtener diagramas que modelan diferentes aspectos del
sistema a desarrollar, desde sus vistas légicas y fisicas, hasta los aspectos dinamicos,

estaticos y funcionales del mismo.

Esta notacion gréfica muy expresiva, también permite representar en mayor o menor
grado todas las fases que un proyecto informatico deberia seguir para ser exitoso: por
ejemplo, apoyarnos en los casos de uso durante la etapa de andlisis; en diagramas de
clases, objetos, etc., en la fase de disefio; o definir la implementacién y configuracién

del sistema mediante diagramas de despliegue.

UML es totalmente independiente del lenguaje de programacién, es decir, los disefios
realizados utilizando éste estandar pueden ser implementados en cualquier lenguaje,

principalmente los orientados a objetos.

5.1.2 Historia

UML tuvo sus inicios en octubre de 1994, cuando dos investigadores de la
metodologia del software, Rumbaugh y Booch, decidieron unificar los métodos que
cada uno de ellos habia desarrollado por separado: el método OMT (Object Modelling

Tool) y el método Booch.

En octubre de 1995 suceden dos acontecimientos importantes: por una parte se
presenta el primer borrador del lenguaje UML, y por otra, Jacobson, otro entusiasta del
area de la metodologia del software, se une al equipo para aportar algunas de sus
ideas al lenguaje en desarrollo. Con el avance del proyecto, se solicitd la colaboracion
de varias empresas para que aportaran ideas, recomendaciones o0 sugerencias, con el

proposito de enriquecer UML.

Con todas estas colaboraciones de por medio, se pudo concretar la primera version
del lenguaje gréfico para el modelado UML, la misma que fue entregada a un grupo de
trabajo del OMG (Object Management Group). Este grupo formulé algunas
modificaciones para que sean incrementadas en una nueva version de UML (la 1.1), la

misma que seria finalmente adoptada por el OMG como estandar en noviembre de
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1997. En la actualidad se cuenta con la version 2.1 de UML, la misma que fue lanzada
en el afio 2007.

5.1.3 Funciones de UML

e Permite que los desarrolladores representen graficamente un sistema, de tal
manera que otro u otros lo puedan leer.

o Permite especificar las caracteristicas de un sistema antes de su construccion.

e A partir de los modelos realizados en éste lenguaje, se pueden construir los
sistemas disefiados.

e Permite documentar el sistema desarrollado a través de sus elementos graficos.

5.1.4 Estructura de un Modelo

Un modelo esta compuesto por tres diferentes bloques de construccion:

e Elementos, que son abstracciones de los objetos o entidades que se desea
representar.

e Relaciones, que permiten relacionar entre si a los objetos o entidades
representados.

e Diagramas, que son un conjunto de elementos con sus respectivas relaciones.

5.1.5 Diagramas

Un diagrama es la representacion grafica de un sistema o subsistema, que brinda la
posibilidad de comprender de una mejor manera cémo interactdan sus elementos en la

realidad (sistema actual) y como se desea que interactien en el sistema a desarrollar.

Lo realmente valioso de un diagrama es su significado y no su imagen grafica.

Con el propésito de realizar una representacion correcta de un sistema, la versién 2.0
de UML ofrece trece diferentes tipos de diagramas para visualizar nuestro sistema
desde varios puntos de vista. Estos diagramas se organizan jerarquicamente tal como

se muestra en la figura 1.1:
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Figura 1.1: Tipos de Diagramas en UML 2.0

5.1.5.1 Diagramas de Estructura

Estructura Comportamiento
) )
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagramas de Diagrama de Diagrama de
Clases Componentes Actividad Interaccién Casos de Uso Estados
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253

Los Diagramas de Estructura se centran en enfatizar los elementos que deben existir

en el sistema modelado, y son los siguientes:

5.1.5.1.1

Diagrama de Clases

Clase 1

Atributos Clase 1

Clase 4

Atributos Clase 4

Métodos Clase 1

f

Métodos Clase 4

*

1..4

Clase 2

Clase 3

Clase 5

Atributos Clase 2

Atributos Clase 3

Atributos Clase 5

Métodos Clase 2

Métodos Clase 3

Métodos Clase 5

Figural.2: Diagrama de Clases

Este diagrama (ver Figura 1.2) nos proporcionan una vista estatica del sistema, puesto

gue representa graficamente como los objetos o entidades interactian entre si (sus

relaciones). Para ello, el analista debera definir las caracteristicas de cada una de las

clases y sus relaciones.
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Se dice que se trata de un modelado estatico porque no se indican los cambios que

van a tener los objetos durante su ejecucion.

Los elementos de un Diagrama de Clases son los mostrados en la tabla 1.1:

Tabla 1.1: Elementos de un Diagrama de Clases

Artefacto

Descripcién

Clase.- Este artefacto representa cualquier objeto o entidad de la
realidad que se desea modelar. En el primer casillero se debera
hacer constar el nombre de la clase; en el segundo, los atributos;
y, en el tercer casillero se indicaran los métodos que posee la

clase.

(@)
(b)
(©
(d)

eV

—~
D
~

Relacion.- Es la manera cémo interactia cada una de las
clases. Estas pueden ser representadas de 5 diferentes
maneras: asociacion simple (a y b), agregacion (c), compaosicién
(d) y herencia (e). Adicionalmente, se puede presentar el nombre
de la relaciéon (descripcion clara y precisa de la relacion que
existe entre sus objetos) y la navegabilidad (grado de
conocimiento que tiene un objeto respecto a otro, en la relacion)

gue puede ser unidireccional o bidireccional.

Métodos Clase 1

1..4

&

Clase 2

Multiplicidad.- Permite identificar cuantos objetos intervienen en
una asociacion. Esta puede ser de los siguientes tipos:

0...1 — 0 aexactamente 1

1 — exactamente 1

0..." — 0amuchos

1 — 1 a muchos

— exactamente n objetos, donde n >0

N o g A~ DN BRE

n
O0...n—0an,donden>0
1

... n — 1 a exactamente n, donde n > 1
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5.1.5.1.2 Diagrama de Componentes

gl g

<< Librerias >> << Servlet >>

<= - =
A | A
I ] |
4 A4 ]

Clase g g
<< Acceso a Datos > - - - > << Base de Datos >

Figura 1.3: Diagrama de Componentes

Permite a los analistas realizar el disefio de como quedara un sistema en su parte
fisica. Para lograr éste objetivo se deben incluir las librerias utilizadas, tablas, archivos,
clases, paquetes, etc., de tal manera que se represente cdmo se encuentran
organizados los componentes del sistema. Normalmente los diagramas de
componentes (ver Figura 1.3) se utilizan para modelar cédigo fuente, cédigo ejecutable

y bases de datos fisicas.

Para mayor comprension de quienes se apoyen en éste diagrama, cada componente
debera ser identificado por medio de cualquiera de éstos estereotipos: ejecutable
<<executable>>, tabla <<table>>, libreria <<library>>, archivo <<file>>, documento

<<document>>, etc.

Los elementos que se pueden utilizar en éste tipo de diagrama son los enunciados en
la tabla 1.2:

Tabla 1.2: Elementos de un Diagrama de Componentes

Artefacto Descripcion

a Componente.- Representa las librerias, clases, paquetes,

archivos java, etc., que formaran parte de la aplicacion.

Relacion.- Indica que un componente se refiere a los servicios

-————>

ofrecidos por otro componente.
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5.1.5.1.3 Diagrama de Objetos

Atributol

Objeto: Clase

Objeto: Clase
/ Atributol
Objeto: Clase

Atributol

Figura 1.4: Diagrama de Objetos

Es un diagrama que muestra la relacibn existente entre objetos en un momento

determinado de la aplicacion (ver Figura 1.4). Para realizar éste tipo de diagrama, el

analista debera decidir previamente cual es la situacién del sistema que se desea

representar.

Los elementos graficos que se deben tomar en consideracion para elaborar un

diagrama de objetos son los descritos en la tabla 1.3:

Tabla 1.3: Elementos de un Diagrama de Objetos

Artefacto

Descripcion

Objeto: Clase

Objeto.- Representa las instancias creadas en un momento

determinado de la ejecucion. En el casillero superior se coloca

Atributol el comportamiento en la forma [Nombre de objeto: Nombre de
clase].
Relacién.- Muestra la interaccion que se da entre los diferentes
R

objetos existentes en un momento dado.

Clase.- Este artefacto puede ser utilizado opcionalmente
cuando se desee mostrar explicitamente la clase a partir de la

cual se extiende uno o varios objetos.
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5.1.5.1.4 Diagrama de Estructura Compuesta

Clasificador Clasificador

Parte <«Clasificador>> —E [|:|/O

Parte Parte Parte Parte

Figura 1.5: Diagrama de Estructura Compuesta

El diagrama descrito en la figura 1.5 muestra la estructura interna de una clase y las

colaboraciones que hace posible. Una estructura compuesta es una coleccién de

elementos (con un papel bien definido) que interactian entre si para lograr el propésito

para el cual fueron creados.

Los artefactos utilizados son los que se describen en la tabla 1.4:

Tabla 1.4: Elementos de un Diagrama de Estructura Compuesta

Artefacto Descripcion
Parte.- Representa el papel que cumple un objeto en un
Parte momento dado. Puede incluir un factor de multiplicidad

(cardinalidad), por ejemplo [0...*].

Puerta.- Es un punto de interaccion que conecta clasificadores
con sus partes y con el ambiente. Pueden describir los
servicios que proveen y los que necesitan de otras partes del
sistema. Son de dos tipos: publicas (mostradas sobre el borde)

o0 protegidas (mostradas dentro del borde).

Conector.- Une dos o0 mas entidades que interactian en un

momento determinado.

DO

Colaboracién.- Contiene los papeles que los objetos pueden

cumplir en la colaboracion.

Clasificador

L]

Clasificador  Estructurado.- Representa una clase,
generalmente abstracta, cuyo comportamiento puede ser
completa o parcialmente descrito mediante interacciones entre
partes. Su principal tipo es el Clasificador Encapsulado el cual

se caracteriza por poseer puertas.
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5.1.5.1.5 Diagrama de Despliegue

Browser

-4 _ E|--> $]|
<< Vistas >> |g — | << Servlet >>

Servidor Web: .......

Sistema

L]
E|<'
<< Acceso a Datos >>

Figura 1.6: Diagrama de Despliegue

Ayuda a visualizar la distribucion fisica de la aplicaciéon, a través de nodos que

muestran la disposicién tanto en hardware como en software de nuestro sistema (ver

figura 1.6). Antes de realizar éste diagrama, el analista deberd previamente haber

realizado el diagrama de componentes respectivo.

Un diagrama de despliegue estd conformado por los elementos mostrados en la tabla

1.5:

Tabla 1.5: Elementos de un Diagrama de Despliegue

Artefacto Descripcién
Nodo.- Representa un recurso computacional que tiene algo de
memoria y capacidad de procesamiento o un dispositivo sobre
el que se pueden desplegar y ejecutar los componentes del
Browser

sistema. Los estereotipos que usan son: procesadores
(capacidad de procesamiento) o dispositivos (nodo sin

capacidad de procesamiento).

2]

<< \istas >>

Componente.- Representa los elementos que participan en la
ejecucion del sistema, y el empaquetamiento fisico de los

mismos.

--->

Relacion.- Puede ser unidireccional o bidireccional, y se
muestra como una relacién de dependencia o, listando los
nodos desplegados en un compartimiento adicional dentro del

nodo.
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5.1.5.1.6 Diagrama de Paquetes

Paquete 1 l

Paquete 2

Paquete 3 |

Modelo Vista Negocio

Figura 1.7: Diagrama de Paquetes

Es un tipo de diagrama que indica graficamente la organizacién de los paquetes y de

sus clases, puesto que muestra como un sistema estd dividido en agrupaciones

l6gicas y las dependencias entre esas agrupaciones (Figura 1.7).

Pese a que varios autores incluyen dentro de éste diagrama las clases y relaciones

gque contienen los paquetes involucrados en el sistema, para una mayor comprension,

hemos creido conveniente incluir Unicamente a los paquetes como artefacto gréfico, y

es en la tabla 1.6, donde se hace una breve descripcién de éste componente grafico:

Tabla 1.6: Elementos de un Diagrama de Objetos

Artefacto Descripcién
Paquete.- Permite agrupar clases o componentes que forman
Modelo parte de un subsistema en particular. Generalmente, dentro de

todo un conjunto de paquetes, se encuentran tres principales:

modelo (agrupa las clases relacionadas con el dominio del

sistema real), vista (contiene la interfaz grafica de usuario) y

negocio (contiene las reglas del negocio).

5.1.5.2 Diagramas de Comportamiento

Los Diagramas de Comportamiento por su parte, describen lo que debe suceder en

el sistema modelado. En ésta categoria constan los siguientes:
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5.1.5.2.1 Diagrama de Actividades

Condicional

! v

Actividad [ Actividad ]

' Actividad I

Actividad

Actividad

= [}

Figura 1.8: Diagrama de Actividades

Como se puede apreciar en la Figura 1.8, éste tipo de diagrama muestra graficamente

el orden en el que se van a ejecutar las actividades dentro de un evento determinado.

Permite modelar un sistema, un escenario 0 un proceso.

Los elementos utilizados son los que se muestran a continuacion, en la tabla 1.7:

Tabla 1.7: Elementos de un Diagrama de Actividades

Artefacto

Descripcion

Estado Inicial.- Sefala el estado inicial de la actividad que se

va a representar.

Actividad

Actividad.- Representa la operacién que se debe ejecutar.
Pueden llegar a formar jerarquias, es decir, puede estar

formada a su vez por varias actividades.

Condicional

Ramificacion (Condicional).- Ocurre cuando existe la
posibilidad de que ocurra mas de una transicion al terminar la
ejecucion de una actividad determinada. El cambio podra darse

a una actividad o a la otra.

Division (Fork).- Al igual que la anterior, ocurre cuando existe
la posibilidad de que ocurra mas de una transicion al terminar
una actividad, pero con la diferencia de que el cambio debera

darse obligatoriamente por todos los caminos existentes.

Unién.- Representa la fusién de dos o mas actividades.
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) Transicion.- Indica el cambio de una actividad a otra.

Pasarelas o Calles.- Agrupan las actividades de acuerdo a su

responsabilidad, en regiones distintas.

Estado Terminal.- Este artefacto representa el final del
@ diagrama de actividades, es decir, en donde finaliza la actividad

representada.

5.1.5.2.2 Diagrama de Casos de Uso

Caso de Uso 1
Caso de Uso 2

Actor Caso de Uso 3

Escenario

Figura 1.9: Diagrama de Casos de Uso

Un caso de uso es la interaccion con el sistema a desarrollar, donde se representan
los requisitos funcionales del mismo. Un diagrama de Casos de Uso (ver Figura 1.9)
representa graficamente los casos de uso que tiene un sistema, y nos ayuda a
documentar el comportamiento que tiene el sistema actual (andlisis) o el
comportamiento que va a tener el sistema a desarrollar (disefio), a través de la

identificacion de sus actores y los escenarios que se van a presentar.

Los artefactos existentes dentro de un Diagrama de Casos de Uso se describen en la
tabla 1.8:

Tabla 1.8: Elementos de un Diagrama de Casos de Uso

Artefacto Descripcién

Actor.- Representa cualquier entidad que puede interactuar
con los casos de uso. El artefacto con el cual se representa, se
denomina “stick”, y su nombre debera identificar claramente el

rol que desempefia dentro del sistema. Puede ser de tres
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diferentes tipos:

4. Primario o Principal, que actia directamente sobre el
sistema y tiene metas completamente definidas sobre él a
través de los servicios. Este maneja completamente el caso
de uso.

5. De soporte, que provee informacion externa que tiene
relacion con el sistema.

6. Externo o Silencioso, que tiene cierto interés por el
comportamiento del caso de uso, por lo tanto no es

primario ni de soporte.

Relacion.- Es la manera cémo interactia el actor con los

diferentes casos de uso identificados en el sistema.

Escenario.- Es una secuencia de acciones que se dan entre el

actor y el sistema. Define claramente el ambito del sistema, es

decir, delimita hasta dénde va a llegar.

Caso de Uso.- Es una narracion hablada o escrita del
comportamiento que tiene o que va a tener el escenario.
Describe una secuencia de acciones que proveen una medida
de valor para un actor, y es mas, obligatoriamente deben dejar

algo de valor para el sistema.

5.1.5.2.3 Diagrama de Estados

Estado 1 Estado 2

o— > — @

Métodos Métodos

Figura 1.10: Diagrama de Estados

Capturan el ciclo de vida de uno o de mas objetos y expresan los estados que va a
tener el objeto durante su tiempo de ejecucion, es decir, muestra como se va a
comportar. Para realizar un diagrama de objetos (ver Figura 1.10), previamente se
deberan identificar claramente el o los objetos que van a participar en el diagrama de

estado.

Los elementos a utilizar al elaborar un diagrama de estados, son los descritos dentro
de la tabla 1.9:
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Tabla 1.9: Elementos de un Diagrama de Objetos

Artefacto Descripcién
. Estado Inicial.- Este circulo indica en donde inicia el diagrama,
es decir, el comienzo del ciclo de vida del objeto representado.
Estado 1 Estado.- Representa el estado del objeto en un momento
Métodos determinado de su ejecucion o ciclo de vida.

Estado Terminal.- Este artefacto representa el final del
@ diagrama de estados, es decir, en donde finaliza el ciclo de

vida del o de los objetos.

Relacion.- Representan el cambio de un estado a otro, es

>

decir, la forma como interactian entre si.

5.1.5.2.4 Diagramas de Interaccién

Los Diagramas de Interaccién son una subdivision de los diagramas de
comportamiento, que se encargan de mostrar el flujo de control y de datos entre los
elementos del sistema modelado. Estos diagramas se clasifican en:

5.1.5.2.4.1 Diagrama de Secuencia

Objeto 1: Clase 1 Objeto 2: Clase 1 Objeto 3: Clase 2
<<Estereotipo>> <<Estereotipo>> <<Estereotipo>>
| I I I
1. e Mernisaje ol

...... ' I l
2. Mer]sa je

~
~

Mensaje

Figura 1.11: Diagrama de Secuencia

Como puede apreciarse en la Figura 1.11, este tipo de diagrama representa
gréficamente la secuencia ordenada y l6gica que se da entre los objetos de un caso de
uso dentro de un escenario especifico.
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Los diagramas de secuencia constituyen el mayor trabajo que debe realizarse durante

la etapa de disefio, puesto que marcan el comportamiento que tendra el sistema en

tiempo de ejecucion. Para lograrlo, se debera incluir con gran detalle, el como los

objetos van a realizar todos y cada uno de los procesos.

Un diagrama de secuencia debe contener los cursos normales y cursos alternos de

eventos o casos de uso, por lo tanto, existira un diagrama de secuencia por cada caso

de uso identificado.

Los elementos identificados en éste diagrama UML son los que se presentan en la

tabla 1.10:

Tabla 1.10: Elementos de un Diagrama de Secuencia

Artefacto

Descripcién

Actor.- Representa a la entidad que interactda con el caso de

uso, y que generalmente, es quien inicia una accion.

Objeto1:Clase 1

<<Estereotipo>>

Objeto.- Representa a las instancias que intervienen en el
caso de uso que se esta representando. En el casillero
superior se coloca el nombre del objeto (no obligatorio) y de la
clase a partir de la cual fue instanciado (obligatorio), en un
formato “nombre objeto: nombre clase”. En el casillero inferior
se indica el estereotipo del objeto: <<boundary>>, <<entity>> o

<<control>>.

Mensaje.- Indican la comunicacion que existe entre dos
objetos. Pueden ser colocados entre las lineas de vida de los
objetos, o entre los métodos. Sobre éste artefacto se debera
colocar la accién que serd realizada, los valores necesarios
para ello, y los valores de retorno que se obtendran al finalizar

dicha tarea.

Método.- Representa una accion a ser ejecutada por el objeto
al cual pertenece. Se encuentra unido al objeto, a través de

una linea entrecortada (linea de vida).
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5.1.5.2.4.2 Diagrama de Comunicacién

2. Mensaje

Objeto 3: Clase 1 1. Mensaje . Objeto 2: Clase 1
/
<<Estereotipo>> <<Estereotipo>>
3. Mensaje
Objeto 1: Clase 1 4. Mensaje

<<Estereotipo>>

Figura 1.12: Diagrama de Comunicacion

Antiguamente conocidos como diagramas de colaboracion, son los encargados de

explicar la distribucién que los objetos van a tener en el sistema (ver Figura 1.12).

Guardan una estrecha relacion con los diagramas de secuencia, puesto que los dos

muestran cédmo interacttan los objetos entre si, a través del intercambio de mensajes.

Sin embargo, la diferencia radica en que el diagrama de secuencia hace énfasis en

seguir ordenadamente la narrativa del flujo de un caso de uso en el tiempo, mientras

gue un diagrama de comunicacién hace énfasis en la distribucion de los objetos,

mostrando cémo colaboran en un caso de uso.

Un diagrama de comunicacién esta conformado por los elementos de la tabla 1.11:

Tabla 1.11: Elementos de un Diagrama de Comunicacion

Artefacto

Descripcién

Actor.- Representa a quien generalmente inicia la accién

representada en el diagrama.

Objeto1:Clase 1

<<Estereotipo>>

Objeto.- Representa a las instancias que intervienen en el
caso de uso representando. En el casillero superior se coloca
el nombre del objeto (no obligatorio) y el de la clase a partir de
la cual fue instanciado (obligatorio), en el formato “nombre
objeto: nombre clase”. En el casillero inferior se debera indicar
el estereotipo del objeto: <<boundary>>, <<entity>> o

<<control>>.

Mensaje.- Indica la comunicacion que existe entre los objetos.

Sobre ésta linea se debera colocar la accibn que sera
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realizada (con los valores necesarios de entrada y los valores
de retorno al finalizar dicha tarea), acompafiado de un numero

que indica el orden dentro de la secuencia.

5.1.5.2.4.3 Diagrama de Tiempos

Restriccién

Estado | |

Evento

Inicio

Observaciones

Figura 1.13: Diagrama de Tiempos

Este diagrama mostrado en la Figura 1.13, se constituye en un nuevo tipo incorporado

en la version 2.0 de UML. Se encarga de mostrar los cambios en el estado de un

objeto (a lo largo del tiempo y de forma lineal) en respuesta a los eventos ocurridos.

En él se pueden apreciar detalladamente las restricciones que tienen los objetos en el

tiempo, por lo que son utilizados con mayor frecuencia en sistemas de tiempo real.

Los artefactos utilizados en éste diagrama son detallados en la tabla 1.12.

Tabla 1.12: Elementos de un Diagrama de Tiempos

Artefacto

Descripcién

Linea de vida.- Representa el ciclo de vida del objeto
representado. Las alteraciones que pueda presentar, seran el
resultado de los cambios del objeto, ante los diferentes
eventos producidos. El estado del objeto puede ser colocado
en la parte superior izquierda del diagrama, mientras que los
eventos y restricciones, deberan ser colocados junto a la linea
de vida tomando en consideracion el momento en el que se

produce.
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Linea de Tiempo.- Representa el tiempo de vida de un objeto,
y estara dividida en varias unidades, de tal manera que se
pueda ejercer un mayor control sobre los cambios sufridos por
el objeto. En la parte inferior de éste artefacto se podran

colocar las observaciones necesarias.

5.1.5.2.4.4 Diagrama de Vista de Interaccién

Este diagrama muestra cierta vista de los aspectos dinamicos del sistema que se debe
modelar. Cuando se tenga entre manos sistemas complejos, Io mas aconsejable es
subdividir en partes mas pequefias las interacciones, de tal manera que se pueda

realizar un mejor trabajo en el disefio del sistema.
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CAPITULON

Lenguaje de Programacion
C Sharp
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5.2.1 Definiciones

C# o C Sharp es un lenguaje de programacion disefiado especificamente para
utilizarse en la plataforma .NET, motivo por el cual programar utilizando C# es mucho
mas facil, que hacerlo con cualquiera de los otros lenguajes que ésta plataforma
soporta.

Este lenguaje fue desarrollado por Microsoft (principalmente por Scott Wiltamuth vy
Anders Hejlsberg), tomando como base las mejores caracteristicas de C++, Java y
Visual Basic, con la idea no so6lo de crear un lenguaje orientado a objetos, sino

también, con el objetivo de contar con el primer lenguaje orientado a componentes.

5.2.2 Caracteristicas

e No soporta herencia mdltiple: Unicamente se maneja el runtime para la herencia
multiple en la forma de interfaces.

e No maneja apuntadores: usa los llamados delegados (delegates) para proveer del
modelo de eventos.

e Gestidn automatica de memoria, puesto que proporciona un colector de basura
para la administracién de memoria en los programas C#.

e Es completamente orientado a objetos (encapsulamiento, herencia y
polimorfismo).

e Alos modificadores private, public y protected, se incrementa el internal.

e Esunlenguaje orientado a componentes.

e Posee un sistema de tipos unificado, puesto que todos los tipos de datos se
derivan de una clase base comun llamada System.Object.

e Se puede insertar en coédigo fuente C#, fragmentos de cddigo escrito en

cualquiera de los lenguajes soportados.



5.2.3 Tipos de Datos

Tipos de Datos

Valores

Referencias

Intrinsecos

Enumeraciones

Estructuras

il

)

Punteros

Figura 2.1: Tipos de Datos®3
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C# cuenta con un sistema de tipos unificado que establece que todos los tipos de

datos parten de una raiz comin denominada System.Object (ver Figura 2.2), misma

que se subdivide en dos grandes grupos (ver Figura 2.1): por una parte los que

almacenan valores (estaticos), y por otro, los tipos que almacenan referencias

(dinamicos).

Object

2

4

ValueType

Class

e CrER —

Y L
-
=)
o
—+

Enum

Array

Queue

i

Figura 2.2: Sistema de tipos unificado3*

83 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafa. ANAYA. 104 p.
34 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacién C# .NET. Espafia. ANAYA. 105 p.
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5.2.3.1 Tipos de Datos Nativos en C#

Como Tipos Intrinsecos se conoce a los tipos de datos fundamentales para cualquier
lenguaje: nimeros, cadenas de caracteres, logicos, etc.

El Sistema Comun de Tipos (CTS) define como tipos de datos para C#, a los que se

muestran a continuacion, en la tabla 2.1;

Tabla 2.1: Tipos de Datos Intrinsecos®®

Tipo Dato que puede contener
byte Numero entero de 8 bits sin signo.
shyte Numero entero de 8 bits con signo.
short Numero entero de 16 bits sin signo.
ushort Numero entero de 16 bits con signo.
int Numero entero de 32 bits sin signo.
uint Numero entero de 32 bits con signo.
long Numero entero de 64 bits sin signo.
ulong Numero entero de 64 bits con signo.
float Numero con parte decimal de precision simple.
double Numero con parte decimal de precision doble.
decimal Numero con parte decimal fija para calculos financieros.
bool Valor de verdad verdadero (true) o falso (false).
char Un cardcter del conjunto Unicode.
string Cadena de caracteres.
object Referencia a cualquier objeto.

5.2.4 Declaracion de Variables

En el lenguaje de programacion C# se define a una variable como un identificador
utilizado para almacenar datos generados durante el proceso de ejecucion de un

programa.

La declaracion de una variable (en cuanto a su nombre) debe seguir ciertas normas
establecidas:

35 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacién C# .NET. Espafia. ANAYA. 107 — 108 pp.
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e Su nombre debe ser claro y referente al problema.
e No deben contener espacios en blanco ni simbolos extrafios entre ellas.

e No deben ser palabras de C#.

En lo referente a su visibilidad se deberd tomar en consideracion los siguientes

modificadores:

o Public, si se desea que la variable sea visible en todo el namespace.

e Private, en cuyo caso la variable serd visible Unicamente en la clase dentro de la
que fuera declarada.

e Protected, cuando la variable deba ser accedida desde una clase determinada, y
desde todas las clases derivadas a partir de ésta.

e Internal, en cuyo caso la variable podra ser accedida po. el cédigo que es parte del
mismo componente (ensamblado), ya sea una aplicacién o una biblioteca.

e Internal protected, que permite el acceso ya sea de forma internal o protected.

Ahora bien, la sintaxis para la declaracion de una variable es la mostrada en la figura
2.3

=modificador_acceso> <tipo_dato> <nombre_variable> [ = <inicializacion>]

Figura 2.3: Sintaxis de la declaracion de una variable

5.2.5 Programacion Orientada a Objetos en C#
5.2.5.1 Ambitos con nombre

Un espacio o ambito con nombre (conocido como namespace) “es un ambito
delimitado explicitamente al que se ha asignado un identificador”. Dentro de éstos,
es posible incluir definiciones de tipos de datos como también nuevos ambitos con

nombre, dando paso a una jerarquia de namespaces.

% CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 174 p.
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Figura 2.4: Anidamiento de diferentes Ambitos con nombre3’

Como se puede observar en la Figura 2.4, el &mbito SYSTEM contiene en su interior a
dos namespaces: WINDOWS y WEB. Por su parte el &mbito WEB contiene a su vez, a
los &mbitos SERVICES y Ul. De ésta manera se puede comprobar es posible que se
presente un anidamiento con todos los ambitos que formen parte de un proyecto de

software determinado.

La sintaxis de un namespace o &mbito con nombre es la mostrada en la Figura 2.5:

namespace <nombre_ambito= |
Hineas de caddigo

}

Figura 2.5: Sintaxis de declaracion de un Ambito con Nombre (Namespace)

5.2.5.2 Clases

Una clase es una plantila en la que se describen las caracteristicas y el
comportamiento de todos los objetos que se creen a partir de ésta. Las clases son
utilizadas para modelar las aplicaciones como si estuviesen conformadas por un

conjunto de obijetos.

En C# las clases representan un novedoso mecanismo para crear nuevos tipos de
datos, a partir de las que se crearian los objetos para acceder a sus miembros. Lo que
las diferencia de cualquier otro tipo de dato, es que las clases pueden derivarse unas

de otras.

87 CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C# .NET. Espafia. ANAYA. 174 p.
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La palabra clave que las representa es class, misma que debera ser precedida por un
identificador; las instrucciones que la clase incluya seran delimitadas por llaves ({ }) de
inicio y de cierre. Adicionalmente, se debera tomar en consideracién que cualquier

clase debera ser declarada dentro de un ambito con nombre (namespace).

En lo referente a su visibilidad tenemos los siguientes modificadores:

o Public, si se desea que la clase sea visible en todos los &mbitos.

e Private, que es el ambito mas reducido de los existentes. En éste caso, la clase
podra ser utilizada Unicamente en el interior del ambito en donde haya sido
declarada.

e Internal, en cuyo caso la clase serd visible desde fuera de su ambito inmediato,
siempre y cuando pertenezca al mismo ensamblado.

e Abstract, en cuyo caso una clase no podra ser instanciada, es decir, no se podran
crear objetos a partir de ella.

e Sealed, si se desea que la clase no pueda ser heredada.

Es importante indicar que las clases cuentan con constructores y destructores propios,
los cuales son métodos especificos para la construccién y destruccién de los objetos

instanciados a partir de una clase determinada.

Una misma clase puede contar con varios constructores siempre y cuando posean
diferentes listas de parametros, pero destructores, uno sélo. Finalmente en la Figura

2.6 se hace la descripcion de la sintaxis utilizada para la declaracién de una clase:

<modificador_acceso= class <nombre_clase= {
lllineas de cadigo

}

Figura 2.6: Sintaxis de declaracion de una Clase
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5.2.5.3 Miembros de una Clase

Los miembros que forman parte de una clase son los mostrados en la tabla 2.2:

Tabla 2.2: Miembros de una Clase

Miembro Descripcién
) Identificador utilizado para almacenar datos generados durante
Variables ) y
la ejecucion de un programa.
Describen el comportamiento y la funcionalidad que va a tener
Métodos una clase u objeto. Son parte del tipo (clase), pero no son

parte del objeto.

) Permiten personalizar a los objetos o bien, obtener informacién
Propiedades )
a partir de ellos.

Son sefales que permiten a los objetos interactuar con la
Eventos aplicacion en la que son utilizados. Una clase puede usar un

evento para notificar a otra que algo ocurrié

Estan asociados con la clase, no con el objeto. Son
Miembros compartidos | compartidos por todos los objetos de la clase y se diferencian
(variables 0 métodos) | por contar con el modificador de visibilidad static. Son

conocidos como miembros estaticos.

Miembros . . . . .
Permite que en una misma clase existan varios métodos con el
sobrecargados _ ) , i i
i mismo nombre, siempre y cuando la lista de parametros varie.
(métodos)

Miembros redefinidos | Facilitan una nueva implementacién del miembro.

Independientemente del miembro de clase al que se desee hacer referencia, éstos
pueden utilizar los modificadores de visibilidad private, protected, public, internal y
protected internal (ver seccion 2.4, Declaracion de Variables).

5.2.5.4 Interfaz

Una interfaz es una clase en la que se enumeran los métodos que la componen,
indicando tipos de retornos y listas de parametros, y cuyos miembros no podran ser
implementados. Se la puede considerar como una especificacion a la que podran

ajustarse las clases que asi lo requieran.
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La sintaxis utilizada es la que se muestra a continuacion en la figura 2.7:

=modificador_acceso=> interface <nombre_interfaz= {
HMineas de codigo
}

Figura 2.7: Sintaxis para la declaracion de una interfaz
5.2.6 Colecciones de Datos

El lenguaje de Programacion C# proporciona a los desarrolladores de software una
gama variada de listas especializadas o colecciones de datos, las mismas seran

utilizadas de acuerdo al tipo de informacién con el que se esté trabajando.

En la tabla 2.3 mostramos un listado de las Colecciones de Datos mas importantes:

Tabla 2.3: Colecciones de Datos

Coleccién Descripcién
ArrayList Almacena una lista de objetos.
SortedList Almacena una lista de objetos, pero de forma ordenada.

Almacena una lista de objetos, pero con la restriccion de que el
Queue primer objeto en entrar es el primero en salir (Tratamiento

similar al de una cola).

Similar a la anterior, con la diferencia de que el Ultimo objeto en

Stack i . .
entrar sera el primero en salir.
Almacena una lista de objetos, con la restriccion de que no se
HashSet ) ) )
permiten objetos duplicados.
) Almacena una coleccién de pares de valores, una clave y un
SortedList
valor, de manera ordenada.
o Almacena una coleccion de pares (clave, valor) que se ordenan
SortedDictionary
en la clave.
ArraySegment Delimita una seccidn de una matriz unidimensional.

LinkedList Representa una lista doblemente vinculada.
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5.2.6.1 Arreglos Unidimensionales

Como su nombre lo indica, se trata de arreglos de una sola dimensién, en donde el
numero de elementos que contendra serd dado al momento de su creacion. Es por

ello que pueden ser representadas graficamente como una lista de valores.

Para declarar un arreglo se debera especificar el &mbito, identificador, tipo, simbolo ([

1) y nombre, tal y como se muestra en la figura 2.8:

=modificador_acceso> <tipo_dato> [ ] <nombre_arreglo= [ = new
=tipo_dato= [=dimension_arreglo=] ]

Figura 2.8: Sintaxis para la declaracion de un Arreglo Unidimensional
5.2.6.2 Arreglos Multidimensionales

Son arreglos que tienen varias dimensiones (60 como maximo), cada una de las
cuales ser4 manejada con un rango diferente. Cada uno de éstos rangos podra contar
con tantos elementos como valores posibles hay en el tipo long. En la figura 2.9 se

muestra la sintaxis utilizada para la declaracion de un arreglo multidimensional:

=modificador_acceso= <tipo_dato= [ , ] <nombre_arreglo= [ = new
<tipo_dato= [=dimension_filas> | <dimension_columnas=] |

Tabla 2.9: Sintaxis para la declaracién de un Arreglo Multidimensional

En éste caso se trata de un arreglo bidimensional, pero de acuerdo a las necesidades
del programador, el nimero de dimensiones variara. Como se puede observar, el
numero total de elementos es 10 (5 elementos en la primera dimension, por 2

elementos de la segunda dimension).
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5.2.6.3 Colecciones Genéricas

Las colecciones genéricas nos permiten definir el tipo de datos que se desea

almacenar, cuando éste no sea un objeto.

En la tabla 2.4 se muestra un listado de las mismas:

Tabla 2.4: Colecciones Genéricas

Coleccion Coleccion Genérica
List.(Representa una lista de objetos con establecimiento
ArrayList ianexibI.e de tipos a I.a gque se puede tener acceso a través de
un indice. Proporciona métodos para buscar, ordenar y
manipular listas)
SortedList SortedList
Queue Queue
Stack Stack
HashSet HashSet
SortedDictionary Dictionary (Representa una coleccién de claves y valores)
ArraySegment ArraySegment
LinkedList LinkedList
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HERRAMIENTAS
15 CASL

5.3.1 Definiciones

Las herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computador, por sus
siglas en inglés: Computer Aided Software Engineering), se definen como un conjunto
de programas, métodos, utilidades y técnicas que apoyan a los analistas, ingenieros
en sistemas y desarrolladores en general, durante todo el proceso de desarrollo de

software.

Estas herramientas nos permiten automatizar dicho proceso, durante todos los pasos
del ciclo de vida de software, ya sea completamente, o tan so6lo en algunas de sus
fases, con el Unico objetivo de aumentar la productividad y reducir el coste de

desarrollo tanto en tiempo como en dinero.

5.3.2 Objetivos

e Optimizar la productividad, efectividad y eficiencia en el desarrollo de software.

e Reducir el coste asociado con el desarrollo de software, a través de la disminucion
en la inversion de recursos, principalmente tiempo y dinero.

e Mejorar la planificacion de recursos que se deberan invertir en un proyecto.

e Automatizar el proceso de desarrollo y de mantenimiento del software.

e Ayudar en la reutilizacién, portabilidad y documentacion de proyecto de software.

e Gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma

herramienta.
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5.3.3 Componentes

5.3.3.1 Repositorio (Directorio)

Almacena los elementos definidos o creados por la herramienta CASE, y su gestion se
realiza gracias a un Sistema de Gestién de Base de Datos (SGBD) o a un sistema de

gestién de ficheros.

5.3.3.2 Meta Modelo

Marco para la definicion de técnicas y metodologias que serdn soportadas por la

herramienta.

5.3.3.3 Carga o Descarga de Datos

Permiten cargar el repertorio de la herramienta con los datos que provienen desde

otros sistemas, o bien generar informacion que podré ser utilizada en ellos.

5.3.3.4 Comprobacion de Errores

Es una de las capacidades mas importantes de las herramientas CASE, puesto que
analiza la exactitud, integridad y consistencia de los esquemas generados por dicha
herramienta. Es asi que se incrementa tanto la productividad como la calidad del

producto.

Existen cinco tipos basicos de comprobaciones que una herramienta CASE debe

ejercer sobre los diferentes diagramas:

e Comprobacion de sintaxis y tipo

e Comprobacién de integridad y consistencia

e Comprobaciéon de descomposicion funcional

e Comprobacién cruzada de consistencia a través de todos los niveles y vistas

e Comprobacién de rastreo de requerimientos
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5.3.3.5 Modulo de Diagramacién y Modelacién

Esté constituido por editores de texto y herramientas de disefio grafico que facilitan el
trabajo realizado por los analistas o desarrolladores en general. Permite a los usuarios
elaborar los diferentes diagramas para el modelado de sistemas con la aplicacion de

un modelo determinado, ya sea de manera automatica o semiautomatica.

Gracias a éste, cuando se realiza cualquier cambio en el sistema, se modifican los
diagramas, mas no las aplicaciones: el cbédigo se genera nuevamente, y la
documentacién e informacion estard siempre actualizada. Mas alld de la
automatizacién del proceso de creacion de diagramas debemos tomar en

consideracioén tres aspectos fundamentales:

e Capturando el significado de un objeto dibujado en la pantalla del ordenador,

podemos comprobar su correccion y complejidad.

e Almacenando los objetos de un diagrama determinado, podemos compartir
objetos entre diferentes diagramas.

e Recogiendo el significado de una eficaz correcciobn de errores realizada de
manera automatica sobre los diagramas dibujados, podemos generar cédigo

automaticamente.

5.3.3.6 Generador de Cédigo

Es el encargado de transformar el disefio realizado, en codigo fuente de la aplicacién

que se va a desarrollar.

5.3.3.7 Generador de Documentacion

Se alimenta del repositorio de la herramienta para transcribir las especificaciones

contenidas en él.
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5.3.4 Clasificacion

No existe una clasificacién estandar de herramientas CASE, por lo que varios autores
utilizan mudaltiples criterios para hacerlo. De acuerdo a su funcionalidad las

herramientas pueden ser clasificadas tal como se muestra en la Tabla 3.1:

Tabla 3.1: Clasificacion de las Herramientas CASE segun su funcionalidad

Nombre Descripcién

) ) Integrated CASE o CASE integrado, abarcan todo el ciclo de
Herramientas integradas | y ]
vida del desarrollo de software. También son conocidas como

| - CASE
CASE workbench.
Herramientas de alto Upper CASE o CASE superior, son herramientas orientadas a
nivel automatizar y dar soporte a las actividades que se desarrollan
U - CASE durante el analisis y el disefio.

Herramientas de bajo Lower CASE o CASE inferior, son herramientas que estan
nivel orientadas a automatizar las fases de construccion e

L — CASE implantacion.

5.3.5 Herramientas CASE para el diseno de la arquitectura de un
producto software

Segun el tipo de licencia que posean, estas herramientas pueden dividirse en dos
grandes grupos: por una parte las privativas o de uso comercial, y por otra parte, las
no privativas o de uso libre. A continuacién presentamos una descripcion de caracter

general:

Tabla 3.2: Herramientas CASE para el disefio de la arquitectura de un producto software

Uso Libre
Logotipo Descripcion

BOUML.- Permite definir y generar cédigo en C++, Java, IDL y
PHP y es capaz de generar documentacién en varios formatos,
como por ejemplo HTML, XMI, etc. Su principal ventaja, es que a
o BDUML pesar de estar trabajando con varios diagramas a la vez,
consume muy poca memoria. Ademas es multiplataforma, puesto
gue es compatible con los Sistemas Operativos Windows / Unix /

Linux / Solaris / MacOS X.
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;tStarUML’”

The Open Source UML/MDA Platform

StarUML.- Permite modelar diagramas UML y traducir ese
modelo a cédigo fuente como C++, Java y C# por ejemplo. Se
puede comenzar a dibujar los graficos manualmente o
seleccionar las plantillas que contiene el archivo de instalacion
para modificarlas. Puede ser utilizado en los Sistemas Operativos
Windows 98 SE/ Me / 2000 / NT / XP.

Umbrello UML Modeller.- Herramienta para el desarrollo de
diagramas UML, que también permite la generacién de codigo
fuente para los lenguajes ActionScript, Ada, C++, Corba IDL,
Java, JavaScript, PHP, Perl, Python, SQL y XMLSchema. Su
licencia es GPL (no privativa), y funciona sobre los Sistemas
Operativos Windows / Linux / BSD / UNIX.

Dia.- Es una aplicacién de propdsito general, puesto que ademas
de permitir el disefio de diagramas UML, Dia permite el disefio de
circuitos electrénicos a nivel de puertas y dispositivos, disefio de
redes de computadores, etc. Funciona en sistemas operativos
Windows 98 / NT / 2000 / ME / XP / Linux.

ArgoUML.- Herramienta para el modelado de software que
puede ser utilizado sobre cualquier plataforma o sistema
operativo. ArgoUML ofrece a los usuarios la posibilidad de
generar co6digo automaticamente, en base a los diagramas
realizados previamente, en los lenguajes de programaciéon Java,
C++, C# y PHP. Sin embargo, carece de soporte completo para
el desarrollo de ciertos tipos de diagramas (Secuencia y
Colaboracién). Al igual que la anterior, ArgoUML funciona en
sistemas operativos Windows 98 / NT / 2000 / ME / XP / Linux.

eclipse (Ul {aal®

EclipseUML.- Es una herramienta multiplataforma para el
modelado visual de objetos orientada al lenguaje Java que se
integra directamente en el entorno de desarrollo Eclipse. Genera
cédigo Java a partir de los diagramas UML. Permite realizar no
s6lo los diagramas UML de una aplicacién, sino que también
permite modelar y gestionar bases de datos visualmente. La

version 2.0 soporta el reciente UML 2.0 asi como Eclipse 3.0.1.

UMLet.- Herramienta Open Source en Java que permite dibujar
de forma sencilla y rapida los diferentes diagramas UML (clases,
paquetes, estados, casos de uso, actividad, secuencia y

colaboracion). Puede ser ejecutado desde un archivo jar, o como
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un pluggin de Eclipse.
NetBeans.- Este IDE dispone de un pluggin para el modelado de
sistemas mediante diagramas de clases, actividades,
colaboracion, componentes, despliegue, paquetes, secuencia,
estado y casos de uso. A partir de dichos diagramas genera
automaticamente el cédigo fuente en el lenguaje de
programacién Java. Funciona en sistemas operativos Windows /
Linux.
JDeveloper.- Esta IDE incluye herramientas de modelado UML,
herramientas para la creacidén y orquestacion de servicios web y
para la gestion de flujos de negocio. Ademas incluye
herramientas destinadas al desarrollo visual de interfaces de
usuario. A pesar de que en sus inicios era de caracter comercial,
actualmente se distribuye de manera gratuita.

Uso Comercial

Descripcion

Together.- Esta totalmente adaptada a Java y su caracteristica
mas importante es la generacion de cddigo sincronizada con los
diagramas. Soporta los lenguajes Java, C++ e IDL y sus
préximas versiones incluiran Visual Basic y ASP.
Rational.- Soporta la generacion de codigo para Ada, Ansi C++,
C++, Java, Visual Basic y CORBA. Puede trabajar en disefios de
bases de datos con capacidad de soportar la integracion de los
datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios
I6gicos vy fisicos.
Enterprise Architect.- Esta herramienta proporciona el entorno
adecuado para el desarrollo de diagramas UML para plataformas
Windows. Permite la generacion de cddigo a los lenguajes
ActionScript 2.0, Java, C#, C++, VB.NET, Delphi, Visual Basic,
Python y PHP. Funciona sobre los Sistemas Operativos Win98 /
WinME/ Windows2000 / WinXP / Windows2003.


http://www.togethersoft.com/
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6. Metodologia

Es preciso indicar que para el desarrollo de la presente investigacién haremos uso de
las diferentes técnicas, métodos, herramientas y procedimientos que la Investigacion
Cientifica y el Desarrollo de Software ponen a nuestra disposicion, con la finalidad de
aplicar, sistematizar y descubrir nuevos conocimientos que nos conduzcan a dar una

alternativa de solucién a la problemética planteada.

Por su parte, la Matriz de Consistencia General fue elaborada con la finalidad de
contrastar la consistencia entre la problemética, tema, problema, objetivo y la hipétesis

general de investigacion.



6.1 Matriz de Consistencia General

Problema General de Investigacién.- Falta de una Herramienta para el andlisis y disefio de sistemas que permita la documentacion de

software basada en UML 2.0 y la generacién de codigo fuente bajo la Especificacion del Lenguaje de Programacion C Sharp.

Tema

Desarrollo de una Herramienta
de andlisis y disefio de
sistemas que permita la

documentacioén de software
basadaen UML 2.0y la
generacién de codigo fuente
bajo la Especificacién del
Lenguaje de Programacion C
Sharp (ECMA — 334)

Objeto de Investigacion

= Herramientas para el analisis y
disefio de sistemas

= L enguaje Unificado de Modelado
UML 2.0

= Especificacién del Lenguaje de

Programacién C Sharp

Objetivo General

Desarrollar una herramienta de
andlisis y disefio de sistemas que
permita la documentacion de
software basada en UML 2.0 y la
generacién de cédigo fuente bajo la
Especificacion del
Programacién C Sharp (ECMA -

334)

Lenguaje de

Hipotesis
El desarrollo de una herramienta de
andlisis y disefilo de sistemas que
permita la documentacion de
software basada en UML 2.0 y la
generacion de codigo fuente bajo la
Especificacion del Lenguaje de
Programacién C Sharp (ECMA -
334),

desarrolladores

permitirq que los
realicen un
esquema adecuado de la
arquitectura de su  proyecto,
minimizando la aparicion de riesgos

asociados al mal disefio.
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6.2 Materiales, Métodos y Técnicas de Trabajo

6.2.1

Materiales

= Fuentes bibliograficas e internet para recopilar informacion acerca del Marco

Teobrico de la investigacién, asi como también para desarrollar el producto

software planteado.

= Hardware y software que apoyaran a la elaboracion tanto de la documentacion,

como de la aplicacion a desarrollar:

&

&
&
&

6.2.2

Un ordenador Intel Pentium 4, CPU de 2.00GHz, 512 de RAM.

Un ordenador Intel Pentium 4, CPU de 3.00GHz, 512 de RAM.

Una impresora Canon iP1000.

Sistema Operativo: Windows XP Professional Versién 2002 compilaciéon 6200,
Ubuntu Utimate Edition 8.1.

Herramienta para la Planificacion: Microsoft Office Project 2003.

Herramienta para la Documentacion: OpenOffice 3.0.

Lenguaje de Programacion: Java, C#.

Herramienta para codificacion: NetBeans 6.7.1.

Herramienta para disefio de arquitectura: Enterprise Architect 7.1, NetBeans
6.7.1.

Herramienta para disefio grafico: Gimp.

Métodos

6.2.2.1 Metodologia para el Desarrollo de la Investigacion

Segun Ander Egg, la Investigacion Cientifica es un procedimiento reflexivo,

sistematico, controlado y critico, que permite descubrir nuevos hechos o datos,

relaciones o leyes, en cualquier campo del conocimiento humano. Esta se apoya en el

Método Cientifico para plantear los problemas cientificos que hayan sido detectados

en la sociedad y para poner a prueba las hipoétesis cientificas que hayan sido

planteadas en base a esos problemas.

Para el desarrollo de nuestro proyecto investigativo hemos creido conveniente hacer

uso fundamentalmente de los Métodos Inductivo y Deductivo, ya que por una parte el

Método Inductivo (de lo particular a lo general), nos permitird analizar casos
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particulares que se presentan en cuanto al uso de Herramientas CASE para la
generacion de codigo a partir del disefio de la arquitectura del software, a partir de los
cuales se extraerdn conclusiones de caracter general para el planteamiento de las
hipétesis. Asimismo, en base a ésta generalizacion, se podran determinar las

necesidades que deberan ser cubiertas por la herramienta a desarrollar.

De su lado, el Método Deductivo (de lo general a lo particular) servird para que en
base a conceptos o principios generales, se extraiga la causa del problema planteado
y se determinen las consecuencias producidas. De ésta manera se podran definir los
pasos logicos a seguir con la finalidad de proporcionar a la sociedad una alternativa de

solucién al problema planteado.

6.2.2.2 Metodologia para el Desarrollo de la Herramienta

Para el disefio y desarrollo de la herramienta para la carrera de Ingenieria en Sistemas
de la Universidad Nacional de Loja, que permita la generaciéon de cédigo fuente para el
Lenguaje de Programacion C# a partir del disefio de diagramas estructurales (clases,
paquetes, componentes y despliegue) y de comportamiento (casos de uso, robustez y
secuencia) basados en UML 2.0, hemos creido conveniente emplear la Metodologia
Agil para el Desarrollo de Software RUP (Rational Unified Process — Proceso
Unificado de Modelado), debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, a su
orientacion a equipos de desarrollo de tamafio pequefio, a su flexibilidad ante los
cambios, a su ideologia de colaboracién y a que define un ciclo de vida iterativo que

prioriza el uso de lenguajes de modelado, casos de uso y centrado en la arquitectura.

El proceso de ciclo de vida de RUP se divide en cuatro fases bien definidas, que a su
vez son subdivididas en iteraciones, cada una de las cuales produce una pieza de

software demostrable:

= Incepcion
Dentro de ésta fase se estableceran claramente cudles seran los requerimientos
de la aplicacion, su alcance, sus condiciones de limite y los criterios de
aceptabilidad. De igual manera se identificaran los casos de uso que orientaran la
funcionalidad de la herramienta, para en base a ello, proceder al disefio de las
arquitecturas preliminares, a la estimacion del cronograma de trabajo y del

presupuesto de todo el proyecto.
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= Elaboracion
Se analizara el dominio de la probleméatica planteada para definir el plan concreto
del proyecto, es decir, para especificar en detalle las actividades a desarrollar por
cada uno de los responsables. Posteriormente se realizara la identificacion de los
casos de uso y la descripcién de la arquitectura de la herramienta, con la finalidad
de elaborar un prototipo base a partir de ésta descripcion y de realizar un analisis
que permita determinar los riesgos presentados en el software, en la planificacion

y en el presupuesto.

= Construccion
Se procedera a desarrollar, integrar y verificar los diferentes mdodulos que
formaran parte de la herramienta progresivamente, es decir, la herramienta sera
desarrollada en diferentes versiones preliminares, de tal manera que en cada una
de ellas se realice una depuracion de los errores encontrados, y poco a poco se

vayan incorporando cada una de las prestaciones establecidas inicialmente.

= Transicion
Finalmente, dentro de ésta etapa se realizard una depuracion completa del
producto final, es decir, se hardn las Ultimas correcciones y se agregaran los
detalles finales a la aplicacion. De igual manera se producira la documentacion
necesaria tanto para desarrolladores como para los usuarios, de tal manera que

se pueda explotar a la herramienta de la manera mas Optima.

Es importante destacar que a través de las fases antes mencionadas, se desarrollan
en paralelo siete actividades: Modelado de Negocios, Requerimientos, Analisis,

Disefio, Caodificacion, Prueba y Gestion de Configuracion del software.

6.2.3 Técnicas de Trabajo

La realizacion del presente proyecto presupone la practica de ciertas técnicas que
contribuyan al proceso investigativo en la recoleccién de datos y que sirvan como

instrumentos de medicién y de prueba:
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6.2.3.1 Observacion Directa

Esta técnica nos permitié conocer en parte la realidad de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas de la Universidad Nacional de Loja, para determinar los problemas
existentes en la misma, y seleccionar el que a nuestro criterio, sera objeto de nuestro
proyecto de investigacion. Asi mismo, nos permitioé vincularnos con el problema (objeto

de nuestra investigacién) y con sus fuentes de informacion tedricas y empiricas.

6.2.3.2 Encuestas

Esta técnica sera dirigida a los desarrolladores de software de la Carrera de Ingenieria
en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja que hacen uso de C#, con la finalidad
de obtener informacion relacionada con el problema planteado. En base a ésta
informacion, se realizara la recoleccién de material bibliogréafico, la organizacion del

material recogido, el procesamiento de los datos, su andlisis y documentacion.
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7. Cronograma



8. Presupuesto y Financiamiento

8.1 Recursosy Costos

8.1.1 Recursos Humanos

Autores:
= Danny Emanuel Mufioz Flores

= Alexandra Elizabeth Maurad Cérdova

Asesores:
= Dra. Nora Tene
= |ng. Patricio Analuisa

= |ng. Milton Labanda

8.1.2 Recursos Materiales
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Recursos Materiales

Material Cantidad | Unidad | Valor Total
Anillado 10 $ 2,00 $ 20,00
Carpetas de perfil 3 $ 0,60 $ 1,80
Empastado 3 $ 10,00 $ 30,00
Material de oficina - $ 50,00 $ 50,00
Resma de papel Inen A4 10 $ 4,00 $ 40,00
Recarga de tinta a color para impresora (genérica) 4 $ 12,50 $ 50,00
Recarga de tinta negra para impresora (genérica) 8 $ 6,00 $ 48,00
Infocus 2 $ 15,00 $ 30,00
SUBTOTAL $ 269,80
8.1.3 Servicios Bdsicos
Servicios Bésicos
Servicio Valor por mes Valor Total
Luz $ 20,00 $ 260,00
Teléfono $ 10,00 $ 130,00
Transporte $ 25,00 $ 325,00
SUBTOTAL $ 715,00
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Hardware
. Costo Vida Util = Uso
E : - . Val
quipo Costo Residual (afos) (dias) alor

Computadora de escritorio $1000,00 | $ 100,00 10 afios

297 $ 74,23

Computadora de escritorio $1000,00 | $ 100,00 10 afios

297 $ 74,23

Flash Memory $ 1800| $ 5,00| 2afios 150 $ 2,72
Impresora $ 60,00 $ 20,00 3afios 30 $ 111
SUBTOTAL $ 152,29
Software

Aplicacion Valor Total
SO: Windows XP Professional Version 2002 compilacion 6200 $ 143,77
SO: Ubuntu Ultimate Edition 8.1 $ 000,00
Herramienta para la Planificacion: Microsoft Office Project 2003 $ 120,00
Herramienta para la Documentacion: OpenOffice 3.0 $ 000,00
Lenguaje de Programacion: Java $ 000,00
Lenguaje de Programacion: C# $ 000,00
Herramienta para codificacion: NetBeans 6.7.1 $ 000,00
Herramienta para disefio de arquitectura: Enterprise Architect 7.1 $ 135,00
Herramienta para disefio gréfico: Gimp $ 000,00
SUBTOTAL $ 398,77

Comunicaciones
Medio Cantidad Valor Unitario Valor Total
Internet 60 $0,80 $ 48,00
SUBTOTAL $ 48,00
Recursos Técnicos y Tecnoldgicos

Recurso Valor Total
Hardware $ 152,29
Software $ 398,77
Comunicaciones $ 48,00
SUBTOTAL $ 599,06
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Resumen de Costos

Recurso Valor Total
Recursos Humanos $ 000,00
Recursos Materiales $ 269,80
Servicios Basicos $ 715,00
Recursos Técnicos y Tecnolbgicos $ 599,06
SUBTOTAL $ 1.583,86
IMPREVISTOS (5 %) $ 79,19
TOTAL $ 1.663,05

8.2 Financiamiento

El total de los gastos que se deberan realizar para el desarrollo del presente trabajo
investigativo, monto que asciende a MIL SEISCIENTOS SESENTA Y TRES
DOLARES AMERICANOS CON CINCO CENTAVOS ($ 1.663,05), seran financiados

en su totalidad por los tesistas, sin riesgo de requerir algun tipo de crédito para el

efecto.




296

9. Bibliografia

9.1 Libros

= CHARTE OJEDA, Francisco. 2003. Programacion C#.NET. Espafia. Anaya.

9.2 Sitios web

= SOTO MADRIGAL, Alejandro. 2007. Colecciones de Datos.
http://alejandrocr.blogspot.com/2007/06/colecciones-de-datos.html, 03 de febrero
del 2009.

= BARROS JUSTO, José Luis. 2006. Herramientas CASE.
http://creaweb.ei.uvigo.es/creaweb/Asignaturas/DAS/apuntes/Teoria%20semana%
209.pdf, 27 de noviembre del 2008.

= Herramientas CASE. 2008. Wikipedia. http://es.wikipedia.org/wiki/CASE, 27 de
noviembre del 2008.

= Lenguaje Unificado de Modelado. 2008. Wikipedia.
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de Modelado, 28 de noviembre del
2008.

= NetBeans UML. 2007. NetBeans org.
http://plugins.netbeans.org/PluginPortal/faces/PluginDetailPage.jsp?pluginid=1801,
07 de febrero de 2009.

= Qracle JDeveloper. 2008. Proiektutaldea-ren Weblog.
http://proiektutaldea.wordpress.com/2008/04/16/oracle-jdeveloper/, 07 de febrero
de 2009.

= HERNANDEZ ORALLO, Enrique. 2002. El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF, 28 de noviembre del 2008.

= Empresa Arquitecto para UML 2.1 (Enterprise Architect for UML 2.1) v6.5. 2006.
Free Download Manager.
http://www.freedownloadmanager.org/es/downloads/Arquitecto_de_Empresa_para
_UML_2.1 3280 p, 04 de febrero de 2009.

= ALARCON, José. 2004. Disponible Eclipse UML 2.0. PC World Digital.
http://www.idg.es/pcworld/Disponible-Eclipse-UML-2.0/art163162.htm, 04 de
febrero de 20009.

= REYNOSO, Carlos. 2006. Métodos Heterodoxos en Desarrollo de Software.
Universidad de Buenos Aires, Argentina, MSDN Library.



297

http://www.microsoft.com/spanish/msdn/arquitectura/roadmap_arg/heterodox.mspx,
30 de octubre del 2008.

BARRIENTOS ENRIQUEZ, Aleida Mirian. 2003. Bolivia. El desarrollo de sistemas
de informacion empleando el lenguaje de modelado unificado UML.
Monografias.com. http://www.monografias.com/trabajos16/lenguaje-modelado-
unificado/lenguaje-modelado-unificado.shtml, 28 de noviembre del 2008.

Una lista de herramientas CASE. 2006. Navegapolis.net, anual 1 (1).
http://www.navegapolis.net/content/view/406/, 27 de noviembre del 2008.

ArgoUML 0.24. 2008. Osalt.com. http://www.osalt.com/es/argouml, 04 de febrero
de 2009.

StarUML 5.0. 2008. Taringa.
http://www.taringa.net/posts/downloads/1677819/StarUML-5_0-Modelador-
Diagramas-UML-Excelente!.html, 04 de febrero de 2009.

NAVARRO, Juan. 2005. UMLet 1.5. http://www.versioncero.com/noticia/19/umlet-
15, 07 de febrero de 2009.


http://www.monografias.com/trabajos16/lenguaje-modelado-unificado/lenguaje-modelado-unificado.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/lenguaje-modelado-unificado/lenguaje-modelado-unificado.shtml

10.Anexos

10.1 Matriz de Consistencia Especifica

10.1.1 Objetivo Especifico 1

Problema Especifico.- La falta de conocimiento por parte de los desarrolladores de software, acerca de las herramientas para analisis y

disefo de sistemas que soportan C Sharp y UML 2.0.

Objetivo Especifico

Analizar las
herramientas de analisis
y disefio de sistemas
basadas en la
especificacién UML 2.0
mas utilizadas por los
desarrolladores de

software

Hipodtesis Especifica

Los desarrolladores de software no
tienen un completo conocimiento
acerca de las herramientas de
andlisis y disefio de sistemas que
implementen las especificaciones
dadas por UML 2.0, incrementando
el riesgo de pérdida de tiempo a la
hora de seleccionar la mas

adecuada.

Unidad de Observacion Sistema Categorial
= Herramientas CASE
= Objetivos
= Componentes
= Herramientas para el = Clasificaciéon
andlisis y disefio de | = Herramientas CASE para el andlisis y disefio
sistemas basadas en UML de la arquitectura de un producto software.
2.0 = Comparativa de las ventajas y desventajas
de las herramientas CASE para el andlisis y
disefio de la arquitectura de un producto

software.
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Problema Especifico.- La falta de una herramienta de andlisis y disefio de sistemas que soporte el lenguaje de programacioén C Sharp y

gue permita diagramar la arquitectura de un producto software mediante la especificacion UML 2.0 para la documentacién de diagramas

de clases, paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia, causa que los desarrolladores adquieran malos habitos en el

proceso de construccion de software.

Objetivo Especifico

Desarrollar un médulo de
diagramacion basado en el
Lenguaje de Programacion C
Sharp, y en la especificacion UML
2.0 para modelar diagramas de
clases, paquetes, componentes,
despliegue, casos de usoy

secuencia

Hipotesis Especifica
El desarrollo de un médulo de

diagramacion basado en UML 2.0

y en la Especificacion del
Lenguaje C Sharp (ECMA - 334),
permitira documentar

correctamente la arquitectura de
un sistema, mediante diagramas
de clases, paquetes,
componentes, despliegue, casos

de uso y secuencia.

Unidad de Observacion

= Lenguaje Unificado

Modelado UML 2.0

de

Sistema Categorial
Lenguaje Unificado de Modelado
UML.

Historia

Funciones de UML

Estructura de un modelo

Diagramas

= Diagramas de Estructura

= Diagramas de
Comportamiento

. Diagramas de Interaccion
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Problema Especifico.- La falta de una herramienta que permita la generacion de cédigo fuente para el lenguaje de programacién C Sharp

a partir del disefio de diagramas de clases y secuencia, basados en UML 2.0.

Objetivo Especifico

Desarrollar un médulo
de generacion de cédigo
fuente para el Lenguaje

de Programacion C

Sharp, a partir de los

diagramas de clases y

secuencia

Hipoétesis Especifica

El desarrollo de un médulo de
generacibn de cddigo para el
Lenguaje de Programacién C Sharp
a partir de sus diagramas UML 2.0,
evitara que los desarrolladores de
software deban codificar
manualmente la arquitectura de un
producto software o bien aplicar
malos habitos como la ingenieria
codificar luego

inversa o, para

corregir.

Unidad de Observacion

= Especificacion del Lenguaje
de Programacion C Sharp
(ECMA — 334)

Sistema Categorial
Lenguaje de Programacion C Sharp
Caracteristicas

Tipos de Datos

= Tipos de Datos nativos en C Sharp

Declaracién de variables

Programacion Orientada a Objetos en C

Sharp

» Ambitos con nombre

= Clases

= Miembros de una clase

x Interfaces

Colecciones de datos

= Arreglos Unidimensionales
= Arreglos Multidimensionales

. Colecciones Genéricas



10.2 Matriz de Operatividad de Objetivos Especificos

10.2.1 Objetivo Especifico 1
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Objetivo Especifico.- Analizar las herramientas de analisis y disefio de sistemas basadas en la especificacion UML 2.0 mas utilizadas por

los desarrolladores de software.

Actividad o Tarea

Investigar las herramientas de
analisis y disefio de sistemas
basadas en UML 2.0

Determinar las herramientas
UML mas utilizadas por los

desarrolladores de software

Descargar de internet las
herramientas mas utilizadas
por los desarrolladores de
software

Instalar en el ordenador las

Metodologia

= Consultas en Internet

= Consultas en Internet

= Encuestas dirigidas a
desarrolladores de
software

= Andlisis de la

informacion recolectada

= Internet

= Método Cientifico

Fecha

Inicio

27/11/2008

29/04/2009

08/05/2009

08/05/2009

Final

09/02/2009

07/05/2009

20/05/2009

20/05/2009

Responsables

= Alexandra
Maurad

= Danny Mufioz

= Alexandra

Maurad

= Danny Mufioz

= Danny Mufioz

= Alexandra

Presu-

puesto

$ 40,00

$ 50,00

$ 25,00

$ 12,50

Resultados Esperados

Documentacion de las
herramientas basadas en
UML 2.0

Listado de las
herramientas basadas en
UML 2.0 méas utilizadas por

los desarrolladores de
software
Instaladores de las

herramientas identificadas

Herramientas instaladas



302

herramientas descargadas Maurad
) = Alexandra Listado de las prestaciones
Realizar pruebas por cada i )
] = Método Deductivo 08/05/2009 | 25/05/2009 Maurad $750 | de cada una de las
herramienta . ) )
= Danny Muioz herramientas instaladas
Identificar las fortalezas y i _ * Alexandra Documentacion de
N = Método Inductivo B
debilidades de cada i ) 08/05/2009 | 25/05/2009 | Maurad $ 5,00 | fortalezas y debilidades de
] = Método Deductivo )
herramienta = Danny Muioz cada herramienta
Comparativa de las
ventajas y desventajas de
] ) = Alexandra ) i
Realizar una comparativa entre i . las  herramientas  mas
_ , = Método Deductivo 26/05/2009 | 29/05/2009 Maurad $500
las herramientas analizadas . utilizadas por los
= Danny Mufioz
desarrolladores de

software
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Objetivo Especifico.- Desarrollar un médulo de diagramacion basado en el Lenguaje de Programacién C Sharp, y en la especificacion

UML 2.0 para modelar diagramas de clases, paquetes, componentes, despliegue, casos de uso y secuencia.

Fecha Presu-
Actividad o Tarea Metodologia Responsables Resultados Esperados
Inicio Final puesto
Incepcion (analisis)
L ] = Observacion directa ]
Determinacion vy filtrado de ] Listado de
o = Método Deductivo 01/06/2009 | 03/06/2009 | = Alexandra Maurad $ 7,50 o
requerimientos Requerimientos
= RUP
Identificacién y verificacién Tabla de Casos de uso
= RUP 04/06/2009 | 05/06/2009 | = Alexandra Maurad $ 5,00 )
de casos de uso validados
o . Documentacion del
Analisis del dominio = RUP 08/06/2009 | 11/06/2009 | = Alexandra Maurad $ 10,00 .
Dominio
Prototipo preliminar de ]
= RUP 12/06/2009 | 18/06/2009 | = Alexandra Maurad $ 12,00 | Prototipo de Pantallas
pantallas
Descripcion de los casos de Tabla de descripcion de
= RUP 19/06/2009 | 30/06/2009 | = Alexandra Maurad $ 15,00
uso Casos de Uso
Elaboracion (disefio
Refinamiento del Prototipo de )
= RUP 01/07/2009 | 06/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 10,00 | Prototipo de Pantallas
pantallas
Modelado: casos de uso = RUP 01/07/2009 | 01/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 2,50 | Diagrama de Casos de
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Uso
Modelado: paquetes RUP 02/07/2009 | 02/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 2,50 | Diagrama de Paquetes
Diagrama de
Modelado: componentes RUP 03/07/2009 | 03/07/2009 | = Alexandra Maurad $2,50
Componentes
Modelado: despliegue RUP 06/07/2009 | 06/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 2,50 | Diagrama de Despliegue
Modelado: clases final RUP 07/07/2009 | 15/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 17,50  Diagramas de Clases
Modelado: robustez RUP 16/07/2009 | 29/07/2009 | = Alexandra Maurad $ 25,00 | Diagramas de Robustez
Modelado: secuencia RUP 21/07/2009 | 03/08/2009 | = Alexandra Maurad $ 25,00 | Diagramas de Secuencia
Transicion (pruebas, integracion)
Verificacion, Pruebas vy Diagramas verificados y
y RUP 01/07/2009 | 10/08/2009 | = Alexandra Maurad $ 10,00 )
correccion de los modelos corregidos
Construccion (implementacién)
Codificacién de la interfaz de )
] RUP 11/08/2009 | 27/08/2009 | = Danny Mufoz $ 30,00 | Interfaz de Usuario
usuario
o Submédulo:
Codificacién Submédulo: o )
. » RUP 28/08/2009 | 03/09/2009 | = Danny Mufioz $ 12,00 | administracion de
administracion de proyectos
proyectos
Codificacién Submodulo: Submodulo:
diagramacion de casos de RUP 04/09/2009 | 10/09/2009 | = Danny Mufioz $ 12,00 | diagramacion de Casos
uso de Uso
Codificacion Submodulo: Submadulo:
RUP 11/09/2009 | 17/09/2009 | = Danny Mufioz $ 12,00

diagramacion de clases

diagramacién de Clases
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Submadulo:
Codificacién Submédulo: ) _
) y RUP 18/09/2009 | 24/09/2009 | = Danny Mufoz $ 12,00 | diagramacion de
diagramacion de paquetes
Paquetes
Codificacion Submaodulo: Submadulo:
diagramacién de RUP 25/09/2009 | 01/10/2009 | = Danny Mufioz $ 12,00 | diagramacion de
componentes Componentes
Submédulo:
Codificacién Submédulo: ) )
) y ) RUP 02/10/2009 | 08/10/2009 | = Danny Mufioz $ 12,00 | diagramacion de
diagramacioén de despliegue i
Despliegue
o Submédulo:
Codificacién Submédulo: ) )
_ y _ RUP 09/10/2009 | 20/10/2009 | = Danny Mufioz $ 20,00 | diagramacion de
diagramacion de secuencia ]
Secuencia
Codificacion Submodulo: Submodulo:  exportacién
» _ RUP 21/10/2009 | 22/10/2009 | = Danny Mufioz $ 5,00 _
exportacion a formato imagen a formato imagen
Codificacion de submadulo: i _ y
) . RUP 23/10/2009 | 26/10/2009 | = Danny Mufioz $ 5,00 | Submodulo: impresion
impresion
Transicion (pruebas, integracién)
Verificacion, pruebas vy
N o » Alexandra Maurad i _ y
correccion al codigo fuente RUP 11/08/2009 | 02/11/2009 $ 12,00 | Modulo de Diagramacion
. . L = Danny Mufioz
del modulo de diagramacion
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Objetivo Especifico.- Desarrollar un modulo de generacion de cédigo fuente para el Lenguaje de Programacion C Sharp, a partir de los

diagramas de clases y secuencia.

o Fecha Presu-
Actividad o Tarea Metodologia Responsables Resultados Esperados
Inicio Final puesto
Incepcion (analisis)
L ) = Observacion directa )
Determinacion y filtrado de i ) = Alexandra Listado de
o = Método Deductivo 03/11/2009 | 03/11/2009 $5,00 o
requerimientos Maurad Requerimientos
= RUP
Identificacion y verificacién de = Alexandra )
= RUP 04/11/2009 | 04/11/2009 $ 5,00 | Casos de Uso validados
casos de uso Maurad
. * Alexandra _
Prototipado de pantallas = RUP 05/11/2009 | 05/11/2009 M d $ 5,00 | Prototipo de Pantallas
aura
o = Alexandra Tabla de descripcion de
Descripcion de los casos de uso | = RUP 06/11/2009 | 09/11/2009 $ 5,00
Maurad Casos de Uso
Elaboracion (disefio)
) Diagramas del Médulo
Modelado del moédulo de » Alexandra )
y o = RUP 10/11/2009 | 13/11/2009 $10,50 de  Generacion  de
generacién de codigo fuente Maurad o
cbdigo fuente
Transicion (pruebas, integracién)
Verificacion, pruebas y | = RUP 16/11/2009 | 16/11/2009 | = Alexandra $ 2,50 | Diagramas verificados y
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correcciéon del modelado

Maurad

= Danny Mufioz

corregidos

Construccion (im

plementacion)

Codificacion del moédulo de

Modulo de Generacion

y o = RUP 17/11/2009 | 25/11/2009 | = Danny Mufioz $ 20,50 o
generacion de codigo fuente de Cddigo Fuente
Transicion (pruebas, integracién)
s o * Alexandra o
Verificacion y optimizacion del Cadigo fuente
o = RUP 26/11/2009 | 27/11/2009 Maurad $7,50 o
codigo fuente . optimizado
= Danny Mufioz
» i * Alexandra Modulo de Generacion
Pruebas y correccion al modulo o
» o = RUP 30/11/2009 | 01/12/2009 Maurad $5,00 | de Cadigo Fuente
de generacion de cédigo fuente
= Danny Mufioz depurado




10.3

Matriz de Control de Resultados

308

No.

Resultados

Fecha

Firma Director de
Tesis

Analizar las herramientas UML 2.0 mas utilizadas por desarrolladores de SW

1 Documentacion de las herramientas 09/02/2009
basadas en UML 2.0
Listado de las herramientas basadas en
2 |UML 2.0 mas \utlizadas por los | 07/05/2009
desarrolladores de software
3 Instaladores de las herramientas 20/05/2009
identificadas
4 | Herramientas instaladas 20/05/2009
. Listado de las prestaciones de cada una de 25/05/2009
las herramientas instaladas
6 Documentacion de fortalezas y debilidades 25/05/2009
de cada herramienta
Comparativa de las ventajas y desventajas
7 | de las herramientas mas utilizadas por los | 29/05/2009
desarrolladores de software
Modulo de Diagramacion
8 | Listado de Requerimientos 03/06/2009
9 | Tabla de Casos de uso validados 05/06/2009
10 | Documentacion del Dominio 11/06/2009
11 | Prototipo de Pantallas 18/06/2009
12 | Tabla de descripcién de Casos de Uso 30/06/2009
13 | Prototipo de Pantallas 06/07/2009
14 | Diagrama de Casos de Uso 01/07/2009
15 | Diagrama de Paquetes 02/07/2009
16 | Diagrama de Componentes 03/07/2009
17 | Diagrama de Despliegue 06/07/2009
18 | Diagramas de Clases 15/07/2009
19 | Diagramas de Robustez 29/07/2009
20 | Diagramas de Secuencia 03/08/2009
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21 | Diagramas verificados y corregidos 10/08/2009
22 | Interfaz de Usuario 27/08/2009
23 | Submodulo: Administracion de Proyectos 03/09/2009
24 | Submodulo: diagramacion de Casos de Uso | 10/09/2009
25 | Submaodulo: diagramacion de Clases 17/09/2009
26 | Submodulo: diagramacion de Paquetes 24/09/2009
27 | Submodulo: diagramacion de Componentes | 01/10/2009
28 | Submaodulo: diagramacion de Despliegue 08/10/2009
29 | Submodulo: diagramacion de Secuencia 20/10/2009
30 | Submodulo: exportacion a formato imagen 22/10/2009
31 | Submodulo: impresion 26/10/2009
32 | Médulo de Diagramacion 02/11/2009
Médulo de Generacion de Cédigo Fuent
33 | Listado de Requerimientos 03/11/2009
34 | Casos de Uso validados 04/11/2009
35 | Prototipo de Pantallas 05/11/2009
36 | Tabla de descripcion de Casos de Uso 09/11/2009
37 Diagramas del Mddulo de Generacion de 13/11/2009
caédigo fuente
38 | Diagramas verificados y corregidos 16/11/2009
39 | Mdédulo de Generacion de Codigo Fuente 25/11/2009
40 | Cédigo fuente optimizado 27/11/2009
a1 Médulo de Generacion de Codigo Fuente 01/12/2009

depurado




